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:Np es f ád[escribir una iruroduccion, y menos ' ~
para un fióro quese ha hechoron ta ilusion de éste In

que tienes en tus manos. Simpfemente me gustaría 1
rompartircontig o loque creo queesunproducto de eafiáaá, "'­

entretenido9 emocionante, con mucho trabajo por detrás, efe ~; :.•
muchag ente como tú y yo, aficionados ai rol aifin y ai caóo. r

Soóre todo, megustarla agrruúar a una serie de personas, Ia masona
de fas cuales TU) aparean en fes créditos, su participación en fa

creación, prueba y eúWoración de este manual Primero, a mis .v

grupos pioneros de 'ptay testers', donde se empero ag estar Ia
posibi[iánááe que P!ielWmefUl saliera a Ia callé: fose; 5!Ju{rés,
'1{amón, :Tran, (jaba, ~V.~ ria, Mónica, 9.fariVí, :Jorge, Laura,
yavitotepfi, :;¡Iida, Marta, Javi !I o/ú:tor (espero IW dejarme a
nadie. ..). 'Tamóién estdn Mayte, yavi '13looáóow~ 'l\.aú~ :-I1é.t,

fauíes; Carlos yljuilknno, quien tiene ethonor de fiaóer Ikvado
a[ primer personaje fa[feciáo áefjuego (que descanse en paz).
'1Jespués, mucfia gente áe Ia lista de correo de juegos de rol en
espaiioí, 'Esencia: a:-Igis por sus magnificasfrases, a 'l\.aú[ «M "-I:'

porsu apogo íncondicíonai(este chauai vafe supeso enoro), aSergio
'Benito poraguantanne (¡quépacienda tiene este Iiomhrelt, a César

S4..yafa por su entusíamo, a :::Wontrea[por estar aipie del cañón, a
!Fenris y Jlura porque se ro mercan, a 'lJig por estar a[ quite. .., me
dejo en et tintero a muchos más, pero es que no ca6éis todos. ;Jv(i[

perdonesa íos queáe6ieran estaraquí,y muchísimasgracias, áe corazon,
a todos [os que ha6éis participado de uno u otro modo, directa o
indirectamente en fa creación de este fiEro.

'Y basta ya de enarta. Que áisfrutéis.
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(( r anoche se a6ati1i 506r,(. ciuiaJ. 'J{p lia6ia 5Ufo un
J..¡dui tnmquiío, na señor: [Juvia, truenas,'f unjrio de

mueru. Hacia mucho que na sereconfaf;a estefríoen MadriÁ. Un
friode m=...

Cenos Ca1W no se sentía bien. 'De fiedio, estaba átsesperaio.
Haa dos días, sucasa de repente dejo de ser s"'fa. 'Ei6anco lia6ia
tomado posesiónde efJa de6iJa aunas !mas imJXl1l"'Ú'" sinconaJale
unsola díade ¡rrónvga. 'Estaba durmiendo en un bancodefparque,
compktamente aterido. 'Yesos e>;;raiwstipos de negro que na deja6an
te $eguidé.

'Iodo empezó hace unos meses, cuando el subditectorJOTlJe
Cafzero, k piJw que organizara unparde e:¡posieieru:s dé suprogecto
seinvestigación. 'E(pro'fecto esta6adédieoM afa investigación de
.ftnomenos pampsíqui­
~(. Carfos, psícófngo
u Cim era!IorpeIto ro
¡~raps ico{o9ia áesáe
_~ unos años, encon­
:ro milag rosamente
::::""~jo en U1U1 pubfi­
cxion désconociJi¡, Ca ­
ierus para dédiuJese a
' ,-ue mds k gusta6a.

.'in cm6ar;go, fapequería
:ir.:1a de fa revista (na
-.i.' de míleiempíares}

cuadraba con {os
-tifo.;; de que se

t=.?Jnw. Cada utW ie íos aparatos fe medición ectopídsmica que
:Jr.rja6a costaban varios millimes áe pesetas, impottados áesát

_-:.i::J 'f Estados ílniios. 'E( sistema de seguriMi de( d ificio
a: impttsíonante. 'De acuerdo que fas rmiquinns mm caras, pero
~ ~ ¡'aÚiJ más ro. segurilfaique ros mismos aparatos, falte. ~y

r~ ¡ fmti!fJJ. áe directivos con UTU)S cochazos impresiotumíes.

c31fo... preparó a conciencia fa o.:posuiim¡ e incluso invitó a
"" "'I'"'-'wtndentc que lia6ifl resuftru{o de ayuda en muchos de
su tstudios.cuando fa viJenre,Carmen !jan:ia t''.lfnimne Carmen'),
~ - Ú mano oJorgeCa(vera, fa pa6re mujerse queJó pdMa. 'Esa
-r:::...t:-J tarJe,Carfos preguntóaMaria .

··Este tipo es mara nierba... :Ha mataJo a af,guien, 0[­

. ma:f0r. .. Hace poco", fe áijo con voz trémufa fa asustaáa
-""'.-1.

Cwía._ uno de fas socias de fa revista, 'lJamian MafMnadó,
dé 62 airas de dad, lia6ia pereciM en unrucítknte de trtifieo.Su
cuetpa se encontró totIÚrnenre calcinado. Losforenses dietaminaron
que d fwmfm lia6ia 6e6iJa,Y"fJaran á caso.

Pero Damián era abstemio, wdó elmM en ía empresa ro
sofiia. 'Ei/iom6re conducía reoúnml< despacio (e:@Spera6o asu
mujer),'f era ttemendamaueprudenl< en 10M fa que hacia. 'E>;¡raira
cuando menos.

'Esopicó aCaros Cano. tinaUámmfitaasuamigo"Margan",
un o:peTtopirata informático,!I una noñepenetraroneneisistema
dé ordenadores dé Cetberus. Unescafajrio recottiá fa espina dorsal
dé Coroscuando encontraron íos archivos cifraMS dé Cahieto. Un
paráe horas áespuis, en una (:()pia áe un aaa le reuníon. sabían
que '!Jamian:Mnrifmuuú¡ se fvWia opuestojirmtaimoueofa admisíon

dé JorgeCiÚvero en fa
Junta 'Directiva .
Muria que era un tipa
ett:raño, demasiado
metilo en mundillos
"oscuros", según sus
propias pa fa6ras,
aunque fuera como
inVestigaáor. Otro
frkro tenia UJl6slaio
de ü!Jros dédicados o(
tema:desde er infame
!f desaparecido 'lJe
'í/ermis M!fsteriis¡
/iasta ei!jn'morio de

Papus'!fotros simiíara. Ceros conocía de pasada afgunos le esos
librosgrad JlS a sus estudios en e[ Cilmpo ád ocultismo, .lf W.­
entemfíios dé<ian veriÚuÚras 6aJ6tuUfndes dé afganas de eUc_'. Por
úftittW, enun direaotio esconiiJfo en un TWrJWJ de JU disco Juro.
enamtraron unas diteccianes. Corfos!/ elpiroro se miraron J !L',,,
ojos 'f entendieron que se estaban metiendo demasiaM...

Cesíos fa dejó. Pero aMargan k pudo fa curiosiáaJ. ein:..'rijo
unpoquito mis. Poco nuis.51 fas dos días erpiratafue encontraM
muerto, cosida a navajazos. 1{ODo con víoímcía, leda efatestaáo
dé fa paúcia. 'Entonas empezJ asentir venfaskro miLM.SuIor«
fríos re reamian fa espaYa en 10M momento,'f veia som6ras tras
tndas ras esquinas.

'Ese mismo lía, Calvero cancelO fas presentaciones le Carfos.
'!Jijo que na esm6apreparado paraeUc, pues sutm6ajo esta6apoco

• PUL ",O.\IC" . \. PHEN O M EN A • PRÓLOGO



PHENOM EN A • rlHEN O M ENA

!Rj.no se févantó . Sus casi los metros áe aEto re conftrian una
apariencia tremenáa. En su costado, enfu-ruIoJo en cuero negro¡
porta6a un re"iEver que parecia unCllIión. Carlos aun6w rkcoíot:

-Carmm -prosipuió Damien-, vayamos áunáe vayamos no~

foaúizorri.Sus poderes adivinatorios son superiores a Ios tuyos, ro
sabes. ;r Peára -indiná 6I caD= hacia efniño- toáovía es mU1j
inapato para intentara(go con sus espíritus .

MiúJoIUUia sonrió rk meáw taáo y fta6fó con un tono ciniaJ...
-'Toáavia tUnes mueftos que aprenJir, joveru:iaJ. Muefto.

-'Bah ·efnomEre rk 6I esquina fta6fó por vez primera, con un
cierto atento esíauo-, Francis es pOCiJ poderoso. 'Deja/me que fe
parta en áos !J veréis.

-Jlijo mío, acabas áe entrar ensubmundo que no esperabas ­
comentó 'Ilamián-, 'len pacienda!J aprenJiró.s. Porcierto, 110 se
si sa6rás, p"'0 eres un PS"luiaJ nota6fe.

-PeráoTUJ a !l{ino, Cuíos -l ijo Catmen-, :;¡ veas se mete
rkmastaáo ensupape!rk nomEre dé acción.9{psna ayuáoáo mucho
yeneífonáo es un 6uenhombre.Siéntate, porfavo,

'tenemos otra opewn -MafJolUUia tomó rknuevo 6I parobra-.
.'1areamos a iJ{pstraJizmus.

-¡Pero qui.. .quies esto? -Carlos esta6a (JJJÚ¡ ttz más sorprenáilo.

-Mejoresoque pafmm; ¡nol .rep[W Peáro.

-Quizás sea ro mejor. Peria nuestra Mata¡{ a cam6io áe
proteccwn. Peroeso signifiaJ que estaremosfiduufos .áijoCannen.

-DeesolUUia -dijo eíehico-.Voy aínunuuío esta mismo noche:
Si fogromos que 1raru:is fe posea. se va arogar.

-Pero...pero... ¿~mo pueáe saber a~o así...? /yo no tengo
ningún porkr!

-'Tu aurasewno áidW, im6ái[-rep[W con tono ftostioáo ef
ftomDre rk6I esquina·. ¡.:'la1so eres tan ignor_ que no sa6es ni
Io que es ef~ura!. 9{p si que hace este aquí,quLaiJ;ea un espia...

-Porfovor-carlos seesta6a vofuienáo Wco-, ¡quitimL que ver
9{pstraJomus con tOM esto!¡9{p son unofunáoi:wn rk naturistas
J arqueó6Igos!Carros vioafuJra, semiocufío porfa oscurü[aáreinanteenaque[

sótano, a un cMval áe unos catorce arios, acurrutaJo en elregazo
rk un nomEre rk unos cincuenta años, con 6I caD= totofmente
afeitaáo.

-sthijo, soy yo -áijo er hombre-, 9{p te asustes. 'Tuve que
simular mi muerte para que ese cerio no me asesinara. Tune
demasiados recursos, pro6a6fem<nt< aestas alturas sabe que tstot¡
,';ve...•'li:in:ate yprocura refojarte.

Damian ¡ureclil muy CIlTlSaJo tras fa milagrosa recupemcián.
ilna!il.1tü de sudorrecomosufrente, li6i[menteiluminadaporuna
lamparaátga..'.

jI(poco rato, ambos estabanen un portal Pasaronporát6ajo
de fas escoiems, !J penetraron en un sotanilía. Carmen apretó un
fmfri[wen uno rkscondioJa pareJ. y una puerta",ulosgin!. Carlos
temEroba rkftio. aif/aron eas 6ajar unas escaínas auno estancia
calentita, lonJi unhomEre mayar, fes esperaba sentaáo. Carlos no
daba credilO asus ojos. 'Era Damian 9vfaIífónaJo en persona.

-9{p fun¡ tinnpo rka:p[iallÚlnes.1Asecta rk CafJero esti rktrrís
nuestro. O conte.5tamos confuerza, o áesapareeemos.

-Cotíos. soy yo -6I f az rk MIUfame Carmen se escandiarktrás
rkese áisfraz rk mendiqa ' .sigueme, porfavor. Con disimulo.

raíos losdias, eláespiáo. Conindannizadon; p ''7''''-''''
PeroSÓÚJ [[evaDaunos meses enfa empresa,as¡' que fa in!e:mni:odOn
era uno. mierda. 'Tenia mu!! poco linero afwrraáo, !J a ÚJ.., poat'
meses su Ci1.5a se fe iba áe las 1TUl1WS. ¿Quéíbaahacerafwra?.:l!li
se encontraba, en elbanca átlparque. pensando en si er suicidio
sería fa solución.

í lna mujeJi cubierta porun pfíistico¡sesentO asu fado.

PRÓLOGO

áocumentaáo. Ca1&- soro 5OTUt1.J.tór=, ~f-:-.c:z jL- c...:f.,J:'c=z
al que ahora fe patecia un ominoso p.'Or*

Caras,,'tOrtUJÓJJfUYtosía sinparar. Sisa6e rk esta conpuímoniü
tri¡-&. pcdia darse por contento. Pero Damídn fe tocó 6I frente
~1C"'.c=e. '3 carfa... TUJt¡j un cafor inmior. Sugarganta se suaúízá,
:- e:. .,-~ putcío disiparse en nada en cuestión át segunJos.

-¿ Es... e.' usteJun sanadort- inquitíóCatías coníos ojos como
platos.

-'ü o {icen -re.sponáió con voz cansina 'iJamián-. Pero !Jo
prefiero ffámam¡eproyector. Proyecto mis enetyías en tu cuerpo!J
pueJo curarte.



75 nos
~os, ro
'S muy

HENOMEIUct
ron un
que le Índice

!{ino... C APITULO I El P RINCIPIO

¿Qui es un jUi'90 de roU .
~rateriafes paraC[ juego
:\'omendatura . . . .

13
14
15

P H EN O M EN A • INDICE

18
20
20
21
22
25
27
28
29
31
32
32
36
38

46
47
47
48
48
49
50
50
51
54
57
57
59
59
59
60
61
61

(
• PIII~ :'\,:O \II ::'~A

L o s A t ..ib"to s bá.sic os

Ot,'os t ip o s d e c a r a c te r ís t ic a s

l o s Conocim iet"lto s . . . . .

L o s H a b ilid a d e s . . . . . .

L o s Tal~~ Iltos Pa"at"l<> "male~

H is to..ia l .

L o s A t ..ib nto s S e c u V\d a ..io s .

¿P o ,' gu~~ W\.~ tn.~ t(J e ll e sto? .

C APITU LO 111 LA LEY
LesAcciones . . . . . . . . . .

C" ít ieo s y Pifias

La ,,, ano 2c,rda . . .

C APITULO 11 ALTEA EGO
Los tipos de Perscncje .
Lascnmctenstícas . . .

~{ Combate . . . . . . . . . _ .
Lo J " ic ia tiva y la me. d id a del H,,' n, p o

L a s r \rm a s d e D is tancia . . . . .

r \ "",a s d e d is t a ndo im p ..ovisada s

L a s r\" mas T-Je sada s . . . . . . .

é J Cc'n bate con armas de fLo e :) o .

r\ "IHClS y Combate c....e l'po a C uerp o .

1:ablas d e Combate .

p,·o te.c dÓn y a"InCld uras . . . . . . .

:..:C,.,-c..-wn, Heridas, It1COt1ScienciaYMuerte M personaje . .
H e'-id as d e c o m bate. . . . . . . . . . . . .

L a cn l'a d ó n natu"al del Cn e "po h u m a no y la oste tea c ¡o ,..,é d íc a .

L a ,\1\" <"...+<,,. • • • • • • • • • • , • • • • • • • • • • • • •

L a s b fe ..meda des. . . . . . , , . . , . . . . . . . . .
R e la ción d e. lo s P "l'Itos de. V ida COl'l ot..as C a l'octe..tsttco s

..·,':."":"_-':.5y Defectos .
Los D e fe.ctos .

L os Virt~,des

mbio áe
Carmen.

eque ver
atutistas

, taJgo

se mete
omucho

anuo...
cfw.

1, no se

túufo ef

odies ni
espía...

7tÚaÓra-.



La C,\Tcri....J1.I:ü . . . . . . .
6 1¿"h·¿ I""l 'l\ iC' ,,"~~ . . .

La Locura ..
L•• L •.,c <u..-, T..., fo.l ~. 1.."1 .."'.:uf-,"' ........: i¿." J", I f-' ~· '· "ol\ n.i ",' ..

Otras rC~J[as . . . . . . .
6 1j\1ov i",iel\tC' . . . .

S olla .. . . . .
L (J~ P u n to s dL~ FL-. t i ~l L"l

6 15<te.ño. . . . . . .
R,-"h"'a de obietos y ,,,"-d. ·. ·iL11. lS

C APITULO IV MAS A LLÁ DE LA R AZON

Los Tafentos ParnrwmUÚt's . . .
Ck.....iv¡d~nóa .

G.,,,t.-'C:to. .

Telepo.tio.. .
P"'-"Y~GÓó,"\ .

T . ,1eki r.t'sis .

T.e le p il"ok ines is

Via.j~ r\slt"al .
Vis ión m ística .

La s 'Pi fias e n los T.ale nto s
La M"9ia Ritual. . . . . . . . . . . . . .

E l 0"¡ge.", d e lo. M a g io . E l P ICttlo ¡Vlls tie ,", y 10 $ Rw,as .
l o s l'Iiv<~ le s de p od e .., 5 0..+;1"'9 ;05, c.c nj . ,..os };' M a9ia .t\nces t ..a 1.

L o s F "e."z,,-\S OSC LIt'ClS • •

La s t'e.g la s de. lo mugin. .

C "ífk o s y P if ia s .~t'\ ¡V\a gia

P ,:....d ;dn de F'Ltl1t o s . . ..

C.reoc ;,-"" e i .n p ,' ovi sa ciól1 de. C.Ol'\j(,o.,,~"'~

j'lcu,' vn s (~ cw,} u ..o s . . . . . , , ,

61
65
65
66
67
69
69
70
70
70
71

74
74
74
75
76
77
77
78
79
79
80
80
80
81
81
86
86
86
87

CAPITULO V E L P ODER DE UN DI OS

USer
Lo.s e.spúitus.

Lo V o s e s ió n . . . . . .

Los Vinjey o s n s t ..al.~s . .

A ....g ele s ~ Demo " io s . 6 1 éc'ncl":.'.... t ..o <:.'!:lpi ..itL.lOl. L o s c o n ck ,,::t o s .

t-")od.~ r-es e n lo s es p í..ih,s

L" CLo "O en lo s e s p í-' ¡h,s . . .

El Poder Merucí . . . . . . . . . . . . . .
Otros temas dé interés . . . . . . . .

Los E n tes P "¡..,o.l'¡OS y s ...s S e l"v id o ,'e s
L ..."l.S Fu.~ r-zas Osc u ..os y lo s 1, ¡ ~, ..om'), I\tt~S

l os OV;\JJ5 y la Atlá ntid o . .
L ...... s Sed ...... s y O"9 <:miza ó ont'.s . , .

LasRe9fas de[ DJ . . . . . . . . .
Efectos .1"-.. lo s D..o9" s . . . . . .

T ¡..o s de Estabilidad. . . . . . , ,
P " ,,+o s d Ce' e.xpe...ie ncia o to "gad os P'".. p" ..tiJo

Criaturas . . . . .

IMDICE • P I l t.; .':O .\U-~ -"~\

90
92
93
95
95
96
97
98

100
100
100
101
101
102
102
104
105
107

P H EN O M EN A • D I1EN ü M EN ·



}\h¡,,,ales

L ¡c ó " t "0 F-'o
M Oln ia ,

Vcm"'lp i ..o , .

ZOMbie , .....

Cómo cfirigir una partiáa . . . .
Lo. c"eo c ió ll d e lel P..1.did..1. ,
E l .1t'sa....ol1o "eo l d~~ 1..1. F..1.did ..1. . ,

lAI"\ t'jt'.I1'p lo de d,~sLl.I','oll..~ ,'e ..1.1 de p <.1. ..lid<.1.

C APITULO VI LA VE RDAD
On¡ani=imte.s . . . .

Lo Fll l\d'l.c i '~' 1\ ¡" "' s l,',, d o ,ntls
C-e...ebl'-O . , , , . ,
M o".ie's ShCIO-I¡Il. . . , , , ,

SectasyAsociadr.mes secretas . . . . ,
1 íd.~ ...· s t i"..ado...~ s y p s.ic ótic os

L íde ..es v e ..do.de ..o s ,

Dioses ,
él pa"leó" p r-inci p o.l,

Los extraterrestres . , , . , , .
Lo s Modt'OIles
Lo s Ko.la n itas , , ,

L o s V1udn..h, , . ,
Lal\tLíntidaY c¡-jliáru¡uW de lasBermndas . .
La H ' Jia .

L o ,n o g io occ¡de"tol
L o s s hamol, es ¡" d k:>s
Lo ,no gio o " ie."to t , ,

Los b "" jo s (l.I1VI 2 Ó"icos

L o s Rel ig iohes , , ,

6 1 '~ F-'OYO ,,"ógic o n lo s tnl el-1to s
La Parapsu:owgía
Una. partiáa ejempCo dé PFtenomena.

L " p ie dra ne9r" , Jnt rod " c ci élh ,
¿Qw~ le c h es p a s a en el edif ic io '?,

6 n ft-CH' lo s 1-='3 s e n e s c e n a " ,

c.o,." ien z a la inv est ig a ció n ,

6 1sótcmo . . . , ,
Los doce s e c ta rios

S ilv ia Cabe llo . . .

E l final , , , , , ,

S a lid a s d e tono de. lo s jugadol"e.s

107
108
108
109
11 0
111
111
11 3
115

119
11 9
121
122
123
124
125
126
126
129
129
130
132
133
135
135.
136
136
137
138
138
141
142
142
143
142
144
146
146
147
147
147

\ lEN ·· O H ENO M EN A P H EN O M EN A • ltolDICE



PHEN OMENA • IMDICE I• PI II : :\: ( ) \ I L :-". \

Índice de Tabfas
Tabla 1: Reparto de puntos de desarrollo por tipo de personaje . _ _ 19

Tabla 2: Equipo út il 39

Tabla 3: Equipo Militar; Tecnológi co y Científico .. . .... ... ..• . . . . . . . . . . . . __. 40

Tabla 4: Viviendas y locales _ _ __ 40

Tabla 5: Automóviles _. . __ .. _ 41

Tabla 6: Equipo Especial . . _ __. _ 42

Tabla 7: Armas Cortas __ __. . 43

Tabla 8: Mun ición (20 unidades) __ _.. __. . __ 43

Tabla 9: Armas Largas . . . . . . . . . . . . . . . . .• . . • . . • . . • .. • . . . .. . . . ... . . . . . . . 44

Tabla 10: Armas Pesadas _ 44

Tabla 11 : Armas Cortas __ . . . . . . . . . . . .. •. . • . . .. . . .. . .. . . . . . .. 52

Tabla 12: Armas Largas . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . • •. . • •. . . . . . .. . . . . . .. . . . 53

Tabla 13: Armas Pesadas _ __. _. . . . . . . • . . • • . . . . . . . . . ... . . . . _ 53

Tabla 14: Armas de Melé . . _. . __. . . . . . • • .• ... . ... ... . . .. . . .. . . . . . . . . . . . _54

Tabla 15: Localizaciones (d20).. ... __. . . . . . . . . . . . . . . . • . • . . . . . . . . . . . . __. . _55

Tabla 16: Heridas Especiales (d20) . . _ . 55

Tabla 17: Gravedad __ .. 56

Tabla 18: Pifias de Armas de Fuego y Melé (d6) •...••. •. . ..... _.. __.. __ 56

Tabla 19: Protección por cobertura _. . . . .. .•..•...•. .. . ..... . _. . __. . _ 57

Tabla 20: El Fuego . . 62

Tabla 21: Efectos psíquicos leves (1 d20) _66

Tabla 22: Efectos psíquicos graves (1 d20) . . . . . . ... . .. . .• . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67

Tabla 23: Calidad del Hospital Psiquiátrico , , . . , 68

Tabla 24: Nivel de Asistencia y Tiempo de Tratamiento . , , 68

Tabla 25: Mov imiento. . . . . , .. , , 69

Tabla 26: Salta r .. _. . __ __ . . 70

Tabla 27: Resistencia de los materiales , . , , . , , . . , , . . , 71

Tabla 28: Pifias en los Talentos (d6) , . , , . . , 79

Tabla 29: Objetivo del conjuro , 82

Tabla 30: Volumen del objetivo , 82

Tabla 31: Tiempo de ejecucción del conjuro 82

Tabla 32: Distancia al objetivo _ _ 82

Tabla 33: Duración del efecto del conjuro .. . . • . • • . . • • . • •. . . . . . .. . . . . . . . . . . _83

Tabla 34: Calidad de los materiales . . . .. • • . • • . . • . . . • . . • • .. . . . .. . . . . . . . . . __83

Tabla 35: Circunstanc ias del conjuro . . . . • • . . • . . • • . . • . .• . . . . . . . . . . . . . . __. . _85

Tabla 36: Pifias en los conjuros (d6) . . . . . • • . • . . • • . .• . . . .. . . . . . . . . . . . . .. .. _86

Tabla 37: Lugar de origen de los espíritus convocados (2d6) ••. . . . . . . . . . . . . . . . . 95

Tabla 38: Carácter de los espíritus convocados (2d6)•. . • . . • • . . . . . . . . . . . . . . . . . 96

Ta~ 39: Niveles de Talentos de los espíritus . . •. . • •. . •. . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . 97

Ta~a 40: Efectos de las Drogas . .... .... . • . . • . . . • . . • •. .• .. ... . .. . . . . . . . 102

Tabla 41; Tiros de Estabilidad . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . ... .. .. .. ... . . 104



"¿ y tú crees conocer el Miedo? Créeme a mí ahora, hijo mío,
todavía tienes mucho camino que recorrer... "

ABB-HARIM, místico hindú

Bienvenldo, lector. Espero quetengas tu menteabierta
;:::n;!paIadapara iniciarteenlaexperienciadejuego definitiva.

M énlJrate en el apasionante mundo de lo paranormaf. los
:o:eres psíquicos. los espíritus, las sectas demoníacas, y,
XI'~ no, los OVNIS y extraterrestres, el Triángulo de las
- sy laAtlántida.Todos losmisteríos quesiemprehan
nr:gado a la humanidad están a tu alcance en un sólo libro.

::cdrás vivirlossin más que crearte un personaje, o mejor,
tú mismoel mundode Phenomena.

¿Qui es un jUf90 de roC?
Siyahasjugadorol, sáltateestepárrafo si lodeseas, porque
-.anos a explicarbrevemente lo que significa esto a los no

iniciados.El Roleseljuegopor definición, ladiversiónporque
sí,el entretenimientoy laemocióntodosunidos.Túencamarás
a un personaje que definirás previamente con una serie de
características (Fuerza,Destreza, ResistenciaFísica,Aura...).
y le darásunapequeña historia de suvidaysusconocimientos.
Tupersonajesemoverá yviviráenunmundoqueserá creado
por el Director de Juego, que podrás ser tú mismo si así le

prefieres. Enotraspalabras, tú interpretarás a un personaje.
igual que losactores hacen en las películasy el teatro. pero
en tu caso, no tendrás un guión al que atenerte, sino que
tendrásmucha libertad deinterpretación, sólorestringida por
lo queno quierasquele suceda a tu personaje. Porejemplo,
si noquieresque pueda ira lacárcel, no tedediquesaatracar
joyerías, como si de la vida real se tratase. El Director de
Juego o Director a secas se encargará de encamar a todos
lospersonajesde la partida queno son jugadores, ydedarle
coloryvida almundo,describiendo loqueven,oyenysienten

HDICE nHENÜ MENA PHEN O M EN A • EL PRINCIPIO



¡ ALICE HA VUELTO!

' C[ aviso qut ((egó iÍtslÍt Ca
fw u(ad ón Nostllldamu.s no podía
ser mds dar\>: 'Acuáa.t tnme­
diatamentt . lnwst'9oll:Wn Sección
KkIus. CWseVI I,~"lIÍxirrlll!.

EsosigT~ poco mas e menos
que rtfipe Gon:áCa v tolÍo d
Constjo JL Ministros fi'abía visto
una tribu lÍe aparicioru:s funw­
Jnl19ÓliCl1S en faMondoo, oque el'
PI1ÚJcio lÍe Lin4ru fla6ía fMtadD

dunmt( vlIriOS minullls. COIJí mi
sa¡t lb fe.á.o lÍeKgunáa malloy tTU'

~~""'ol""'9"'JUo #iD"
farWllÍución NostraáamUs,J'l1 qut
Ót'ÓÍl1 acudtr aCI1\W WIlID agente
en activo. U l1l1 ,~ afli, pHi, W1l1

lllTlllbCe .sccrrtaria, ~ áirigió a fa
SoL>., J""""...•

"Enlr¿, y rtll me sorprendió
fl1COl1trar ttUí4\\Ilios companeros
y col4bonufmtS: !\.tufamt eannm,
(l! JIl('jor videntt qut con.o:COj
fem4J\lÍO Ml1TCOS, un ínws~

serio,ptrolft19'~CarlDs

Ortega. un psiquico lÍe lIOta!iCeS
owt"""", quioU ..L¡ofimá""" y
purfin. d"L1: Nuri4Rontero, fajtfa,

lospersonajes .Tarrbén eselquerealiza
unaespecie de "guiónabierto"paratener
las cosas y datos que influirán en la
partida: por supuesto.unDirectortambién
puede improvisar toda la partida. sin tener
notas a mano. si bien esto no es lo
habitual. Todo este mundo se articula
sobre unas reglas basadas en
probabilidades (tu tendrás una cierta
probabilidad de hacer algo bien, como
en la vida real: encontrar lo que buscas.
disparar, escalar, o detectar el aura de
alguien). La verdad es que como
realmente seaprendea jugaresjugando,
y no leyendo estas aburridas líneas;
aunque te resultará de mucha ayuda
leerte esta introducción para situarte en

el mundo de Phenomena. y el capitulo
de personajes para elegir mejor y con
conocimiento a tu "alter ego", además
de tener conocimiento de las reglas
básicas para queel juego sea másfluido.

El mundo de Phenomenaesmuy similar
al real, si bien el Director tiene total
libertad para cambiar lo que desee, o
parainventarunmundototalmentenuevo
si así lo quiere. Asi, si jugáis en Madrid,

España, tendrás laGranVíaparatomarte
un café, la Cibeles para visitar, y todos
losedificios oficiales a tudisposición, así
como elAVE para ir a Sevilla si quieres.
Si jugáis en Barcelona, podrás
fotografiarte junto a la estatua deColón,
odarunpaseoporlas Ramblas. Si jugáis
enLondres,podrás poner tu reloj en hora
con el Big Beng, o si jugáis en Los
Angeles podrás visitar Hollywood sin
mucho esfuerzo, o ir a BelAira vera WiII
Smith.

Ya puedes pasar al siguiente capitulo, y
creartupersonaje, o bien leeteelmanual
más o menos del todo si deseas dirigir
partidas. Bienvenido a PHENOMENA, el
Juego.

M ateriafes para

eC jUf90
Se precisan muy pocas cosas para
comenzar a jugar a Phenomena. Ten a
mano hojas de papel, lapiceros,
borradores,ysi quieres una calculadora,
aunque ésta no es ni mucho menos
necesaria. Además, necesitarás dados
de seis caras y de 20 caras que
encontrarás en cualquier tienda de
juegos. Lo ideal esdosdados de6 caras
y uno de 20 caras para cada jugador y
otrosparael Director de Juego. Aveces
seutilizanminiaturas de plomoo plástico.
quetambién se pueden encontrar en las
tiendas, para facilitar a los jugadores la
visiónde ladisposicióndesuspersonajes
sobre el imaginario terreno de juego, y
para ambientar mejor la partida. Saca
copias de la hoja de personaje de este
libro paraquelos jugadorestengan a sus
personajes sobre el papel. Luego os
sentáis alrededor de una mesa y... ¡a
jugar!

EL PRII'lCIPIO PHENO M EN A • fI HEi'iO M EN,' r



Ca.~t~efe Ca. scccirinKlitu.s, más
cotmíinnente couocídc conw ef
grupo efe (os 'CataJimtasmas'."

-os preguntaTfu o.nsio~ lflIC
caso se merece una ,,~

~mestostimlpos.~

Iria!~ACia~c.

~-"',.,.....~
114 sidO ,ista t'Jl tÍ~. u
txtnIño es que lIn...aaarv .ó.'!S
nwnt4.._ . t

PV:Puntos de Vida. Marcan el estado de
salud del personaje.

FUE, AGI, DES, RES: Fuerza, Agilidad,
Destrezay Resistencia. Sonlosatributos
físicos del personaje.

AURA, VOL, SUE, PRE:Aura,Voluntad,
Suerte y Presencia. Son los atributos
psíquicos del personaje.

jugador, el "alter ego" al que antes nos
hemosreferido yquemás tardeveremos
en profundidad.

PNJ: Personaje No Jugador. Son los
personajes que no llevan los jugadores,
que se van encontrando a lo largo de la
partida y que pueden ser más o menos
importantes. Están a cargo del DJ.

F8: Factor de Barrido. Se explicará en
el apartado "Combate con Armas de
Fuego". Nosdauna ideadela capacidad
de disparo a ráfagas del arma en
cuestión.

Nomencfatura

tia)' algunos términos en Phenomena
cee se ut ilizan muy a menudo. Para
referimos a ellos, utilizaremos por
:::xnodidad abreviaturas o acrónimos.
"leamos cuales son.

OJ:DirectordeJuego.Persona quedirige
'2. j)artida, como hemos visto.

2d5, ld20, ld6... : se refieren a dados.
primer número indica la cantidad de

:aiosque setiran ,el segundoelnúmero
3:- caras del dado. E I "d3~ sesimula con
.g d6 dividiendo entre 2 el resultado y
'8XJndeando para arriba. Para el "d2"se
;';je entre 3.

IEPuntosde Experiencia. los jugadores
es t.dZarán para elevar lascaracterísticas
:e los PJs. Representan lo que los PJs
O'eflden enel juego.

I'J: Personaje Jugador. Son los
najes que pertenecen a cada
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Proverbio Chino

Las Habilidades, en cambio, son más bien características
que se aprenden con la práctica, como son el disparo con
armas de fuego, conducir, o supervivencia en ambientes
hostiles.

Después, le asignaras una implicación en el mundo de
Phenomena,contactos,defectosyvirtudes,equipo,etc.Como
puedesver, lacreacióndel personaje lodefiniráde modo que
sea único e irrepetible. Como las horas de diversión que
pasarás con este juego.

"No despreciesa la serpiente por no tener cuernos;
quizá algún día pueda reencarnarse en dragón"

:::~rr:Liwk~

_._-...
l.:S Conocimientos se refieren atoco aquello que nuestro
~ ego ha aprendidode los libros o de otras fuentes a 10
'a9J desuvida,comolas Matemáticas, lasCiencias OCultas

o:Jndebuscar cierta información.

-~M:-·s

~~~f~~j~F
;-,:' .•-j ;'-)

A erEgoes una expresión~~a que significa"Otro Yo".
personajes en Phenomena son exactamente eso, la

tre:ama.ción del jugadoren el mundo--de juego, a losquese
Iif. \:1: vida en cada partida, y son unade .Ias partes más
II:D:lrtantes de Phenomena. Veamos primero"Jos tipos de
arsonaje, luegolascaracterísticasdelosmismos, ydespués
it rtSo de particularidades que los definen por completo.

- general, los personajes tienen Atributos básicos,
C:nx:menles.Habilidades.TalentesParanormales yAl_bules
5EC.n:iarios. Los más importantes a lo largo del desarrollo
;Je la. partida y los que definen mejor al personaje son
o::cabIemente los Conocimientosy las Habilidades.

PHEN O M EN A • ALTER EGO



Paranormal Erudito : el
paranormal eruditoesaquellapersona
que se ha preocupado de entender
los increíblesfenómenos queescapaz
de producir, además de otrossaberes.
dejando de lado la práctica de otras
cosas más mundanas. Así, sus
conocimentos son casi equiparables
a los de un Erudito, si bien sus
habilidades son muy pobres. Una
médium expertaenCiencias Ocultas
seria un claro ejemplo de esta clase.
o un Psicólogo pirokinético.

ParanormalCasual: este tipode
personaje que no se ha preocupadc
de cultivar el saber, ha descubierto
que le pasaba algo extraño. De un
tiempo a esta parte,adivinabacosas
antes de que ocurrieran, o los libros
secaíande las estanteríasa supaso.
o escuchaba voces en sucabezaque
no parecían de este mundo. Quizás
lleva mucho tiempo asi, y ha asumidc
los hechos.o bien lo ha descubiertc
hace poco. O lo ha ocultado lo mejor
que ha podído, por temor (
vergüenza. Los conocimientos er
estaclasede personajesonmínimos.
si bien las habilidades pueden se­
casi tanbuenascomo lasdecualquie'
agente. Este tipo cubre cualquie­
profesión o dedicación.

Por ejemplo, un "hijo de papa- que dE
repente empieza a mover cosas a st
alrededor sería un Paranormal Casual , e
un fontanero que empieza a ver cosas

quehaprofundizado enciertos
campos delsaber humano, si
bien no han descuidado sus
habilidades. Una profesorade
universidad, un ermitaño
retirado con sus libros, un
anticuario, un crítico de arte.
un millonario que ha leído
mucho, y una experta en
computadoras son claros
ejemplos de este típo de
personajes. También un
escritor o un periodista "de
oficina" son eruditos muy
comunes.

PHENOMENA • n H ENOMEN A

Los Tipos de
Personaje

El tipo de personaje lo elegirá el jugador
enbaseprimeroa susdeseos, y también
teniendo en cuenta la clase de
característicasque desee maximizar. En
general, un Agente tendrá más puntos
de habilidad que unErudito,y éstetendrá
más conocimientos que el primero. Un
ParanormalCasual, a suvez, tendrá más
puntos de Talentos Paranormales que
losotros dos, si bientienemuchos menos
conocimientos que un Paranorm al
Erudito. Un jugador deberá también
repartir sus puntos de atributos, que
enseguida veremos, teniendo un poco
en cuenta el tipo de personaje que
elegirá, aunque es perfectamente
plausible,porejemplo,un¡x>licía(Agente)
con mucho aura, y muy divertido jugar

con él además, o también un
universitario (Erudito) con poca
voluntad, que será una persona
queha preferidodedicarse aotras
cosas más divertidas en vez de
al estudio,teniendo mucha suerte
en sus exámenes para sacar
adelante la carrera. Veamos los
tipos de personaje en detalle.

- Agente: estos personajes se
handedicado a perfeccionarsus
habilidades por encima de lo
demás, siendoexpertos tiradores,
o detectives,o agentesdealguna
corporación gubernamental o
privada , o bien son grandes
comunicadores. Porsupuesto,no
han descuidado sus conocí­
mientas. Un buenpolítico también
sería un tipo Agente, así como
una ladronade guante blanco,un
boxeador ret irado, pelleta de
homicidios, representante de
ventas de una multinacional,
deportista de fama reconocida,
un periodista de acción, un
taxista, y otros.

Erudito: este tipo de pero
sonaje representa alestudioso

-...:-~.:::~ :,.

Se Cúmumi Ivan KarisOY. ProcUJ'll
no '·- o(viáar.;_=::'cste . nombre¡
proOO6~Ul1COStUmóranís a
¿( a Co oádfiDro... t

EL PRIMER PASO

Para üccerncs nuestro primer
pusonajt.dclianos tener enmente
más o menes daron1('1ttt' lo que
qucl'l'mos ser. Supon9antDs que
átstl1/'ltOS que nuestro "l1ftatgo"
~wttx~1lOWttl át fa K(iB
~ a España átsputs át Ca
aWMdd~crnu.mist.1.Afwru .
trobaj1por fifire como im'fStig~

priwdO.POI" tarito, pauu Nst4JItt'

duro~~__~ tipo A9t"tttL...
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ÁLTEREGO•

Nivd 1: 1 punto
Niwlz,2punto>
NiwlJ, 4punto>

Niwl4' 6punto>
Nivd 5: 9 puntos
~'ivd 6: 12 punto:s
Nivd 7: 16 puntos

N"n"l.'Í 1: 1 punto

Nivrf2: J puntos
~'M! 3 : 6 puntos
~'M! 4: 10puntos
Nivd 5: 15 puntos

Mvd 6: 21 puntos
N"wd 7: 28 puntos.

y LAS ' CARACTERI STICAS

M!mREs, --¿CéKl SE SUBEN

"""""'""?

Si se dispofU' te un mvef J rn
TeCtkin.esis, y dt.stamos subir II

nivd 4, """"'" _ 4 punto>

" ro, dUponWCa. Po< d!D,i"'"
subir dirrctammtc cksIc aro, d
coste acumufJo es d ,.~

NIVELES

SUbirtiC Rivd243 en. tm4fulbüWd"
menor como pUnía ser r~
sóCocuestllJl? =I.5,o sea,2 puntos,
)Ill que se.redoiUfta hacia arriba.. Si
hubiera sido unll. CATllCkrístka
nonnaC, 1üi6it:ru costadO J f'wIt05
en~ar de_2~_::?:::

---~--_~ti..~Ir~:~*Fi:t~~~:::::~. ¿f.-.-.-.

En este casol e( Coste acíiffiula.áo
cornoiintes¡-sería.{iÍes.fe: ftlw[cero,
reron:femos) el siguieJite:

, COMO SUBDK>S

PHENOMENA•

Tabla 1: Reparto de puntos de desarrollo por tipo de personaje

TIpo Conocimientos Habilidades Talentos

Agente VDLx5 SUE x 10 AURA x 1

Erudito VDLx l0 SUE x 5 AURA x l

Paranormal Casual VDLx 3 SUE x 8 AURA x 3

Paranormal Erudito VDLx8 SUEx3 AURA x 3

eaacterísticas denominadas menores
Conocimientoscomo Habilidades)

CQJellas que portenermenor interés
. ltadensu aprendizajeopráctica,
\-ale subir un nivel en ellas la mitad

e anterior, redondeando siemprepara

::oaflas, o una amade casa vidente en
encía que no se ha preocupado o

rdoso ha pretendido ocultar su talento,
miedo y desconocimiento.

t.::5 puntos dedesarrollo sonlospuntos
'1.E reparte cadatipo de personajeensus
ea-ac:terísticas. Son distintas cantidades

cada característica, según el tipo
~:~. como se muestra en la tabla.
( luego veremos, todos los
....""'aijes reparten los mismos puntos

susAtributos básicos.

S l:!p8rto depuntos dedesarrollo en las
acterfstícas puede ser directo o

1."':OOrtio·nal, Si es directo, significa que
cada punto que pongamos en la

c::ar-c:derística, se sube un nivel en la
1-=. Es el modo de subir para los
"""-'I:lS básicos yelHistorial. En cambio,

!S proporcional, subir un nivel cuesta
puntoscomoelnivelal que sesube.
iliza para los Conocimientos,

IIDIda,des y Talentos. Los puntos que
se puedano no sequieran repartir, se

el
ersona
tender
¡capaz
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LaSuerte (SUE) representael grado de
"deformación" de las probabi lidades, e
favor o encontra, en lo queatañe a cada
uno; también da una medida de las
habilidades o capacidades de que este
dotadoelpersonaje,tantopor nacimientc
como por haber tenido acceso a ellas e
lo largo de su vida (carnet de conduci r
talento musical, capacidad de
comunicación, etc.). Una persona cor
Suerte alta suele ganar dinero en los
juegos de azar que domine, si bien nc
ganará todas lassemanas a la Primitiva
Igualmente, la casualidad estará de S ~

parte, y encontrará a quien busque enE
primer sitio que mire, por ejemplo. E ~

cambio, una Suerte baja conlleva el que
se olvide delosjuegosdeazar pues nunca
gana, y que siempre encuentre el anille
perdido en el último sitio donde mire, y
que sutostadacaiga al suelosiempre dE'
lado de la mantequilla.

LaPresencia (PRE) define la elepancia
el "saber estar", laprestancia, el garbo, .'
en general, lo atractivo que es cad
personaje. Se usará en casos donde I
apariencia delpersonajeseaimportante
como pueda ser la atención que I
dediquen en una fiesta, el quele miren

Il¿:,.-.. j¿/:: p~see ~i': personaje, tanto por daños
I "i direct#s"(golpes y balazos) como po­

. agota miento físico (marath on, etapa
ciclista). ,:

En el caso de los atributos mentales, las
puntuaciones son muchomás abstractas
y no tienen una equivalencia clara en e
mundo real. Simplemente, a mayornivel.
el atributo tiene mayor relevancia.

La Voluntad (VOL) viene a ser la fuerza
mental de cada uno y la capacidad de
sacrificio para llegar a bienes mayores
en resumen, la fuerza de voluntad. Un"
Voluntad alta denota un espíritu fuerte
una voluntad de hierro, capaz de 105
mayores sacrificios para obtenergrandes
beneficios. Encambio, una Voluntadpo-
debajo de3 daaentender quelapersone
esfácilmente manipulableporotros, yqUE
noserá capaz desacrificarse demasiadc
ni aunque pueda ser para su propic
beneficio. Santa Teresa deJesús poseia
una Voluntad excepcional.
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Las

Los Ateib"tos básicos

Caructert

Los atributos básicos de los personajes
son las caracteristicas primarias de los
mismos. Son Fuerza, Destreza, Agilidad
y Resistencia,queson lascaracterísticas
físicas; y Voluntad, Suerte, Presencia y
Aura, lascaracterísticas psíquicas.

Lafuerza(fUE) representa lacapacidad
de ejercer fuerza de diversas maneras
(levantar una roca en vilo, empujar una
puerta, doblar barras de hierro...). Es
autoexplicativa. Un personaje femenino
no podrá tener FUE 7, debido a la
constitución y genética de la mujer.

La Destreza (DES) representa lahabilidad
manual de cada uno en cuanto a
movimientos precisos y, en general, de
poca amplitud. Esto influye enlapuntería,
lacirugía, pintar figuras de plomo,arreglar
relojes de pulsera, tallar la madera, etc.

La Agilidad (AGI) es la cualidad física
referida a lacoordinación demovimientos
(en general de mayor amplitud que los
referidos a la Destreza), el equilibrio, los
reflejos y la rapidez. Se usa para
determinar la capacidad atlética de los
personajes para saltar, correr, etc.

La Resistencia (RES) rep resenta, a su
vez, el aguantefrentealcastigo físicoque

Las características de un personaje le
definen casi por completo, cubriendo y
definiendo sus cualidades físicas y
mentales, loqueelpersonaje ha aprendido
a lo largo desuvida, y enqué cosastiene
especial habilidad, así como bienes,
materiales o no, adquiridos en su vida.
Todas lascaracterísticas están definidas
por una puntuación asociada, de 1 a 7,
que define mayor capacidad en esa
característica concreta amayorpuntuación
asociada. Veámoslos con detalle.

JORGE Y USTE, detective

"¿y qué es este
libro que me he
encontrado? ..

«Necronomicóm)...
¿A alguien le

suena?"
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posee unsólo nivel. Seusará paracalcular
diversos parámetros, como por ejemplo
el aumento deGravedad por FUE,como
luego veremos.Enelcaso dela Presencia,
el bono es distinto: 1, -1 ; 4-5, +1 ; 6, +2;
7, +3.

O tros tipos de

c aracte r ísticas

Las características que vienen a
continuación están enfocadas según el
tipo de personaje que se tome. Así. se
dividen en conocimientos y habilidades

atributos,yademás puedenrepartirotros
del siguiente modo: 9 puntos más entre
losatributos físicos;y9 puntos másentre
los atributos espirituales y mentales.
Además, se pueden transferirpuntos de
una categoría a otra. Dos puntos de
atributospsíquicos se podrántransformar
en un punto de atributos físicos, o bien
dos puntosdeatributosfísicos enunpunto
deatributos psíquicos.

Los atributos tienenasociado,entre otras
cosas, un modificador especial. Ese
modificador o bono es+2 siel atributoes
7, +1si esSÓ6, -1sies 2 y -2 siel atributo
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le miren al entrar en un sitio, la
""enld de "ligar" a primera vista, etc.

o - define ese algo indefinible que
a mirar a unapersona aunque no

especialmente guapa. Una persona
Presencia especialmenteattano
evitar las miradas furtivas y

~
:E~del resto delosmortales.tiene

. capacidad paralasrelaciones
.encambio,unapresenciabaja
el pasar inadvertido en muchas

"ca"",, oelnoestarbien considerado
,,",;era vista. James Bond, Claudia

y Mike Hammer tienen una
presencia.

(AURA) es algo imperceptible
el que no posee ciertos talentos

!'a"",males. Es la que define la
ad de poseer esos talentos

~:: que le dan saboral mundo de
~ na, y que luego veremos en

B Aura define el máximo nivel
se posee enlostalentos,comoluego

!J*:aremos .Además,es la defensade
espíritucontra ataquespsíquicos

delascapacidadesrelacionadas
Os atributos se pueden desarrollar

""parado,como eselcasodeunatleta
se prepara para el salto de longitud
ldad). o un corredor de marathon

"'''''ocia' );tambiénse puede entrenar
al juegos de azar (Suerte), o en

. . (Destreza). Eso lo veremos en
..:artado de Habilidades y en el de

!""=o·mienfos.

~erido obviar la inteligenciacomo
• dado que al fin y al cabo los11;:: :5serán los que dotarán a los

• . desuinteligenciaycapacidad
It-..oa-.amiento.Encuantoalaprendizaje

conocimentos, se ha decidido
..nos en la fuerza de voluntad, que

a los personajes paradedicarse a
que reporten saber y utilizar el
en, en vez de a diversiones.

......·is. asíse evita la inconsistenciade
a unpersonaje de inteligencia baja

Le}J. evidentemente. tener las ideas
;,gadoravispado, o viceversa.

~.-1n:Todoslospersonajes tienenun
de base en cada uno de los
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Los Cov\Ocimie"tos

nose pueden dominar totalmente con el
mismo esfuerzo que otras. Por ello,
requieren que se elija una especialidad.
Si se desea coger otra especialidad
aparte, el jugador es muy libre, pero los
niveles deben pagarse como si de una
característicamenoraparte setratase (o
sea, a mitad decoste redondeando para
arriba, como se ha explicado en el
apartado dedicado aTipos depersonaje)
Esel caso deCiencias, Mecánica y otras
indicadas con "*" en la descripción. El
DJ puede decidir aplicar modificadores
negativos a latirada si la especialidad nc
es la adecuada. Por ejemplo, ur
especialista enTecnología (Sistemas oe
Seguridad), pretende sabotear elsistema
electrónico de una máquina industrial. A
serla habilidad tambiénElectrónica, pere
de una especialidad distinta (Industrial)
el DJ le aplicará una penalización de ur
nivelo más, dependiendodela máquina
y las complicaciones que se puedar
presentar.

Los conocimientos son el sabe'
acumulado enla vida decada personaje
Así, estoscubren muchos campos, tantos
como en lavida real.En principio podemos
citar losprincipales, sibien lospersonajes
serán librespara decidirloscorocimlemcs
de su personaje, con el consentlmlent:
del DJ. En general, los conocimlentcs
cubren todas aquellascaracterísticas de
personaje quehayn requerido estudio :
aprendizaje intelectual previo, más que
aprendizaje práctico. Los conocimientos
con aclaración si lo precisan, son:

Arte: Es lo queposeen los críticos.
su mayor parte. No implica una
habilidad creativa artística, si bien s ~

conocen los fundamentos. Un"
persona con esteconocimiento puece
no saber ni dibujar. El mayor eruor
delmundo en este campo poseerá L;~

nivel de 7, y no se le escapará si L; ~

cuadro es de un pintor o no casi ­
simple vista, conocerá al dedillo I

discografía de Metallica, o bien citar"
todos los directores de cine rumanc
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normales y menores, y talentos para­
rx>rmaIes.Los pultosa repartir entre ellas
dependen en gran medida del tipo de
personaje quese tome. así como de los
atributos.como kJego veremos. Hay veces
que algunas características están
implicadas. lo queentérminos dejuego
equivale a decir que una vez asignados
todos los puntos que se desee en una
cualquierade las características quetienen
otras implicadas, ponen a éstas
gratuitamente en la mitad (redondeando
haciaabajo) deesos puntos. No la suben
nunca por encima de ese nivel. Por
supuesto, luego sepuede incrementar la
relacionada más si se desea, gastando
más puntos. Las características mutua­
mente implicadas sedanencasos en que
sabiendo de una se sabe bastante de la
otra, como en el caso de las armas de
fuego largas ycortas. Lascaracterísticas
que implican aotra peronoson implicadas
por ella vienen a ser como hermanos
mayores dela impl icada,como Vehículos
Especialesy Conducción;al finyal cabo,
si sabes conducir untanque, algo sabrás
de coches. Encambiosi sabes conducir
un automóvil, no tienes porqué tener ni
idea decomo sepilota un vehículo anfibio.
Indicamos con el símbolo "-t" las
características que implican a las que
siguen al símbolo.

En algunas características se muestra
entre paréntesis unoo varios atributos al
lado del nombre. Esto significaque esos
atributos marcados tienen una especial
influenciaenlacaracterística, si seposee
una buena o mala puntuación en ellos.
De este modo, después del reparto de
puntos en todas las características, y
después de haber calculado los niveles
de las características implicadas,
sumaremos el bono de Jos atributos
marcados a cada característica de
Conocimiento, Habilidad o Historial que
los tenga. Esta modificación se produce
sólo enelcaso enqueel nivel inicial sea
mayor que cero, excepto en los puntos
de Historial, donde no importa el nivel
inicial (o sea, seaplicasiempre seao no
cero el nivel).

Porúltimo, existenciertas caracterfsticas
quedado suampliocampo deaplicación,

Los ATRIBUTOS FÍSICOS
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1: me:j; no dejar nada. en sus
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Parkinson.
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Ritual, explicada en detalle en otro
apartado, y para la quiromancia,
alquimia, sectas y demonología, etc.
No confiere en absoluto capacidades
paranormales como Clarividencia, si
bienpuede complementara lostalentos
como luego veremos. Cualquier mago
ohechiceroque sepreciedeserlo tiene
un nivel de al menos 4 en este
conocimiento.

- Derecho y Leyes: este conocimiento
sería equiparable a la carrera de
Derecho, si bien además se incluyen
más lemas comoContabilidad y otros
relacionados. Un licenciado poseería
unnivelde4 Ó5, como engeneral todas
las carreras relacionadas con un
conocimiento.

- Exp los ivos : se refiere a todo lo
relacionado con bombas, explosivos
plásticos, demoliciones con dinamita,
cómoprovocar la máxima destrucción
con explosivos, qué componentes se
precisan para hacer un explosivo
casero, cómo cuidar los explosivos,
mechas,temporizadores,detonadores,
etcétera.

- Historia y Geograffa: el personaje
conoce la Historia y Geografia de
nuestromundodesdesucreación.Esto
le permitirá identificar objetos y
escrituras antiguas, conocer las

•

(JJe handirigidopelículasdevampiros
desde 1950, *: Literatura, Pintura,
EsctJltura, Espectáculos, Fotografía,
ÑQuitectura.

- Búsqueda de Información: da los
o:nocimientos necesarios para saber

erse por las bibliotecas y librerias
adecuadas, o parasaber quién puede
l31erdatos sobrealgoenconcreto. Los
;Eriodistas e investigadores suelen
ten er un nivel respetable en esta
:a>ñldad.

- Ciencias:da capacidad con unaciencia
estilo de química, matemáticas,

. logia, etc. Medicina seria otra
;specialidad de Ciencias, pero dado

e se usa mucho más que estas
s,yque puede cogersea niveles

bajos comosi setuvierannociones
:e socorrismo o Primeros Auxilios, la
;r:nemosaparte. Una carrerasuperior
Bllinada puede darun nivel de 4 ó 5,
según lo bueno que haya sido el
$Udiante en cuestión. Los mejores

temáticos y biólogos del mundo
;oseen un nivel de 7. *: Quimica,

09(a, Física, Matemáticas,
Geología, Ingenierias de Caminos,
Jet:rlá.utica. Montes,Minas,Forestales,
~era.

Ciencias Ocultas: se utilizarán para
scooocimientodelos ritosdela Magia

lo s
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se mata un vampiro, o si conoce la
leyendade laFuentedeBarantón,que
sana todas lasheridas.

- Parapsicología: se dedica al estudio
de los fenómenos paranormales, sin
explicación física. y su relación con la
psiquedel hombre. Está implicada por
Psicología.

- Psicología: Estudia los mecanismos
de la mente humana en multitud de
facetas, sus reacciones y
comportamientos. Un buen psicólogo
sabecuando alguien miente o si esta
nervioso, o qué puesto de trabajo le
conviene. Psicología 4·5 conlleva el
haber estudiado la carrera
correspondiente. - Parapsicología.

- Supervivencia: serefiere alafacilidac
de sobrevivir en ambientes hostiles
comoeldesierto, laAntártida o laselva
tropical. Los cuerpos especiales del
ejército poseen un nivel que ronda e'
5 en general. a modo de ejemplo. Er
algunasculturas,esteconocimiento se
restringe al ambiente en en el que se
desarrolle lacultura.Así,untuaregsabe
mucho desupervivenciaenel desierto
pero muy poco o nada del polo Norte
Para los PJs, suponemos que'cubre
todos los ambientes.

- Tecnología: electrónica, aparatos
complejos, etc. Un nivel alto en este
conocimiento implica el haber
manejado, manipulado, constru ido, ,
conocermuchosaparatosaldedillo.*
SistemasdeSeguridad, Ocio, Industria
y Empresarial, Militar.

Losconocimientosinicialesdependende
la Voluntad y del tipo de personaje que
seelija, comohemos visto.

Los Conocimientos menores sor
aquellos que requieren menosesfuerzc
paradominartas, ycuestamenos subire
nivel en ellos. El jugador puede añadr
más a la lista.conelpermiso del DJ.Aqu
van algunos:

- Liderazgo, Estrategia y Tácticas de
Combate (enseñanzas militares).

• LosAutomóviles.

• Hacer nudos.

P H EN OMENA • f1 I1EN O M EN ,'

costumbres delospueblosextranjeros
y conocer sitiosde todo el globo.

- Idiomas: cada punto confiere el
conocimiento de un idioma extra.
moderno o posiblemente una tengua
muertasi sedesea.Apartir de4, cada
nivel extra proporciona otros dos
idiomas.Así, un personajepuede llegar
a hablar hasta 10idiomas además del
nativo.

- Informática: el manejo, cuidado y
mantenimiento de losordenadores, sus
códigos y todo lo relacionado con el
mundillo de los computadores es
cubierto por este conocimiento. El
personaje será capaz de programar
ordenadores,eliminarvirus o creartos,
introducirse en redes digitales de
información y muchas cosas más.

- Mecánica: serefiere a lahabilidad con
máquinas y mecanismos sin
componentes electrónicos, como
cerraduras, motores, martillos
hidráulicos,grúas,etc. Esuna habilidad
con especialización, dado el amplio
campo que abarca. *: Cerrajería;
Relojería, Juguetes y Miniaturas;
Automoción (Motores y Combustión);
Máquinas Industrialesy Electrotecnia.

- Medicina: podemos identificar este
conocimientoclaramenteconlacarrera
universitariadelmismo nombre,yabarca
el conocimientodelcuerpo humano,sus
mecanismos y defensas, el uso de
fármacos para combatir las
enfermedades,cómosanar heridas,etc.
Sise posee un nivel mayar que 5. hay
queelegiruna especialidaddel estilode
lasexistentesenelmundo real (Cirugía.
Traumalologia, Otorrtnolarinqc loq ía,
Estomatología,Psiquiatría,Oncología",),
y tenerencuenta lospuntosquepasen
de 5sóloparalasacciones relacionadas
con esa especialidad. Para las tiradas
generales de Medicina solo se
considerará nivel 5.

- Mitosy Leyendas: relacionadocon la
sabiduríapopular y antigua, noescrita
en muchos casos, en cuanto a los
fenómenos sobrenaturales, criaturasy
sucesos paranormales. Es el que se
usarápara canprobarsiuno sabeoomo

.:::
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Armas Pesadas - Armas Cortas,
Armas Largas;ArmasCortas- Armas
Largas,Armas Largas - ArmasCortas.

- Artística (DES): es la capacidad
creativa y/o interpretativa, y consigue
laadmiracióndelosdemás. No implica
conocimientos de arte. En general si
seposeeunnivel igualo superior a 4,
el personaje puede vivir de sus
creaciones si lo desea, especificando

- Armas de Fuego (Cortas/Largas/
Pesadas)(DES): permite tener más
puntería a través del conocimiento y
sobretodo prácticaconlasarmas.Son
tres habilidades distintas. Untipo que
es capaz de pegar a una moneda a
cienmetros tendráunnivel excepcional
de 5 ó 6. Los mejores pistoleros y
tiradores delmundo tienen unnivel de
7. Armas cortas se refiere a pistolas,
revólveres y otrassimilares, mientras
que Armas largas son los fusiles,
ametralladoras, etc. Las Armas
Pesadasson lasutilizadasporel ejército
olosgrupos terroristas:lanzagranadas,
bazookas, lanza misiles ysimilares. Esto
no incluye al disparo envehículos tipo
tanque o helicópterosdecombatea no
serqueseposea habilidaden Vehícuk:ls
Especiales o Pilotaje, según el caso.

•

supuesto, como en el caso de los
_ anje' ntos, las posibilidades soncasi

• por lo cual citaremos las más
_ 1antes dejando a cada jugador la

de eleccióndeotras habilidades
así ~ desea, siempre bajo la

...." ·is·ió·n del DJ, que es quien tiene
a palabra para decidir si una

....dad no citada se puedeincluiro no.
las habilidades:

Las tlabilidades

• Papiroñexia.

• Cocinar (tambiénsepuede coger como
Habilidad menor).

• Heráldica.

• Criminología (recoger huellas, retratos
robot, ruedas de identificación...).

- habilidades no son tanto cono­
o toscomo capacidades con lasque
personajes están dotados, y más

.eaaonadoscon la habilidad nata y con
;::r.icticaque con elaprendizaje teórico
sumayor parte.Tambiéncubrimos las
nídeoes referidas a la astucia y
acidad de palabra, como son la

_ *'!acióno la ExpresiónOraly Escrita.
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tipo degente. Unmatónsiempretendrá
unnivel aceptable, al igual que untipe
duro o un policía de barrio bajo. Este
habilidad está implicada pe­
Comunicación y Trato Social.

- Juegos de Azar (SUE/PRE): e
personajeconoce losjuegosdecartas
dados o ruleta y sabe como usar las
probabilidades a sufavor, como tirarse
unfarol enel pókero echar un órdaq:
a grande al mus en el momento juste

~ Melé (AGI): niveles altos en este
habilidad con llevan un conocimient:
dealguna disciplinadecombate cuerp:
a cuerpo, boxeo o algún arte marcia
A altos niveles esta habilidad exo s
especialización,al igual queMediciné
Es decir, los niveles 6 y 7 sólo S ~

aplicaráncuando el personaje utilice e
arte marcial o lipo de combate en e
que está especializado (karate, jude
boxeo, taekwondo, etc.). Los
campeones del mundo dekarate tiene"
nivel 7 en Melé.

- Navegación : el personaje conoce
como capitanear o pilotar veleros
lanchas motoras, y otras embar­
caciones con y sin motor.

- Perspicacia: una de las habilioades
más importantes del juego. Todc
investigador que se precie tendrá u­
nivel aceptable en esta habilidac
Equivale a lapercepción delpersonaje
lo fáci l queespara él darse cuenta dé
las cosas físicas, desde detalles e
simple vista a ruidos extraños
reconocerlos y darles Importancia
Sherlock Holmes teníaun nivel de7 e­
Perspicacia.

- Pilotaje Aéreo (DES): el pilotaje
de aviones comerc iales, de ccmoe
te o helicópteros están al alcance
del personaje que posea esté
habilidad. Un nivel de 6 ó 7 le sltúar
entre los mejores pilotos del mundc
capazde verdaderas acrobacias cor
el aparato.

- Sigilo (DES): esta habilidad implica e
saber esconderse a conciencia, E

caminar en silencio, y otras similares
Un ladrón deguante blanco tendrá ur

P H EN O M ENA • n HEJ>[O M EN A

el arte concreto en Que está
especializado. Velázquez y Picasso
tendrían un nivel de 7 en Pintura, al
igual que el maestro Rodrigo o
Shostakovich en Música, Steven
Spielberg o AnthonyHopkins en Cine,
GaudíenArquitectura,Miguelangelen
Escultura,etc. FredAstairetiene Baile
7como especialidaddeArte, y Plácido
Domingo también en Canto. Por
ejemplo, enel caso de la Literatura, el
personajeescapaz de usarel lenguaje
escrito en forma agradable para la
gente, puede escribir artículos para
periód icos o libros que sevendan más
o menos bien, según el nivel en el
conocimiento delpersonaje. Cervantes
poseía un nivel de 7, al igual que
Shakespeare; Stephen King o
J.R.R.Tolkien, 6. *:Literatura, Pintura,
Escultu ra, Espectáculos, Fotografía,
Arquitectura, Baile...

- Comunicación (PRE): permite tener
facilidad depalabra alahoradedarun
discurso, convencer, emocionar, liar a
alguien o cosas similares. Se dirige
sobre todo a la persona, a sus
sentimientos, miedos y emociones.
Felipe González tendría un nivel de 7
en esta habilidad concreta. -+ Trato
Social, Intimidación.

- Conducir(AGIIDES): una personaque
posee nociones tiene nivel 1; nivel 2es
un recién aprobado; nivel 3 es un
conductor con unos años de carnet;
nivel 4, taxista con solera; nivel 5,
camionero o conductor de autobuses
muy experimentado; nivel 6, piloto de
carreras; nivel 7, campeón del mundo
de rallies o fórmula 1. Esta habilidad
está implicada por Vehículos
Especiales.

Intimidación (PRE): a veces
imprescindible para tratar con cierto

¿QUÉ ATRIBUTOS TUNE

NUESTRO PERsONAJE?
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Las E;speciaCidaács son una
subdivisión obÜ9atoria de ciertas
características. Si te memos
Ciencias como conoctmtemc,
debemos seleccionur l/na
"I'crioIi<fod;p""jrnpfoQ"""""­
Apartirde ahí,efníveímás~o de

Ilus tremos estos coTln :ptos con
ojonplru;d"ms. P.~im¡>fi<a
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personaje tiene PSic.oCogÚl ...
Entonus,automátic.amrnt,posct"
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¿QUE:'" SON EXACTAMEN'l'E

LAS I MPLI CACI ONES I

ESPECIALIDADES E

INFLUENCIAS ?
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susbarrios bajosyzonas residenciales,
etcétera.

- Malabarismos (AGI/DES).

- Acrobacias (AGI/DES).

- Cocinar.

- Pescar.

- Paracaidismo (AGI).

Estos talentosson lascaracterísncasque
dan color a Phenorr ena. si bien no es
normal que los personajes las tengan en
alto grado, siendo de hecho com­
pletamente prescindibles para ellos. El
DJ puede decidir suprimir todos O parte
de los talentos paranormales a ciertos
personajes, o bien para todos los PJ y/o
PNJ en general.

Cubren disciplinastandisparescomo los
viajes astrales y la teteknesía, pasando
por alguno s otros, que citamos a
continuación. Lo veremosmásendetalle
en el capítulodedicadoa ellos.

Los Talentos suelen ser innatos, si bien
se pueden entrenar si el DJ lo permite.

•

de documentos,carnets,

....ear:.conocimientode lasciudades,

Camuflaje, Trampas y
IlDJScaldaS.

TnIo social (PRE): esta habilidad se
re a la facilidad que tiene el

EEJSOOaje de relacionarseenambientes
una fiesta, una comida de gala,

entregade los premiosNobel, etc.
Es similar a Comunicación, si bien va

rigida a ambientes, mientras que
C:"..", icaciónva dirigida a personas.
SDe perfectamente como tratar a un
'§E!"lefal y como ganarse enmuy poco

I""roo el respeto de una comunidad,
áles especificos. - Comunicación,

_ ric' laldón,

lIoIlicu los Especiales (AGIIDES): el
<lE<sonaje ha montado y conducido
_ aJE",orugas, vehículos anfibios y

vehículosespecialesque utilizan
• e!éttito y las fuerzas especiales de

el mundo. - Conducir.

otras habilidades menos fre­
no incluidas en la hoja de per-

ie. como Arco, Ballesta , Espa­
e,yLanzarAnnaArrojadiza, que

..: capacidad para usar ese tipo de
las dos primeras implicanaAnnas
y latercera implica aMelé.Lanzar

AJro1adiza permite utilizar un arma
que debeespecificarse (cuchilkls

ajas. javalinas y lanzas, etc.) a
'a causando igual tirada de

eoad que en melé. incluidos los
por FUE, pero usando las reglas

~oasde Distancia incluso en la tabla
l xaizaciones. Los puntos a reparti r

habilidades dependen funda-
rrente de la Suerte, como hemos
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desarrollo de las partidas. Estos apoyos
pueden ser amigos, conocidos, dinero,
etcétera.

- Biblioteca : este apartado da al
personaje acceso a libros dificiles de
conseguir o de encontrar, bien
teniéndolos en propiedad o teniendo
permiso para llegar a ellos, como
incunables de las bibliotecas
nacionales, tomos antiguos y muy
valiosos, grimorios perdidos, etc. Se
refiere más adificultad físicade hallarlos
o examinarlos, más que a que sean
caros. Por otra parte, si el personaje
tiene Ciencias Ocultas, los puntos de
Historial de Biblioteca le proporcionan
conocimientode2 sortilegios 6 1conjure
mayorporcadanivelenBiblioteca (ver
apartado La Magia en el capitulo Más
Allá de la Razón si se desea más
información sobre Ciencias Ocultas
sortilegios y conjuros), a elegir por e
jugador.

- Contactos (PRE); definen contactos
tanto espiritu ales como físicos
Cualquierpersonaje podrá tener bueno;
amigos o familiares a los que podré
recurrir encaso deapuro,oconocidos
influyentes·en altas esferas que te
podrán resolver alguna papeleta e
proporcionarle algo. Unconfidente. ur

amigo enelmercado negro,sus padres
que le darán comida, casa yconsejc
un subsecretario en el Ministerio dE
Interior, etc. Cada puntoen contactos
equivale a una persona o ente oue
resulta de ayuda para el personaje. S
seposee nivelmayorqueOen elTalent:
deContacto, sepuedeoptarpor tene
un Espiritu Guía, que se describirá e~

el capitulo"Lo Paranormap. Asfmlsmc
un Contacto puede ser algo más
general que un individuo. comopuecs
ser el Mercado Negro, para tans
accesoa todo tipodemercancía ilega
el Ministerio de Obras Públicas, qce
permite acceso a mucha doce­
mentaciónútil; pertenecer a la Policfa
quedaobligaciones porunaparteper:
también multitud de facilidades f

información; etc.

- Fondos: está claroqueesteapartao:
da el dinero de que dispone f

<,
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t-listoriai

Puede sernecesario unmaestro. Suuso
consciente es realmente agotador, pero
sin embargo a veces se disparan
espontáneamente sin esfuerzo alguno.

- Clarividencia (VOL): da la habi lidad
de percibir el futuro(precognición), el
pasado(retrocognición) y el presente,
a travésdevisiones.Estees untalento
bastante habitual, y el famoso sexto
sentido femen ino tiene mucho quever
con esta característica. Es un tipo
especializado de Percepción Extra
Sensorial (PES).

- Contacto (VOl): este talento permite
contactar o sentir a espíritus, siendo
posible tambiéncomunicarse con ellos.

- Telepatía (VOL): permite realizar al
personaje lecturas mentales y
emocionales del sujeto o sujetos en
observación. Es otra especialización
de la PES.

- Proyección (VOL): posiblemente el
más poderoso de los Talentos, pero
también el más difícil. Proporciona al
psíquico elpoderde influirenlas mentes
y cuerpos de los demás.

- Telekinesia (VOL); permite la
proyeccióndefuerzas adistancia,para
movero levitar materia.

- Telepirokinesia (VOL): permite
provocar igniciones mediante la
concentración,elevandolatemperatura.

- Viaje Astral (VOL): permite que el
espíritu salga del cuerpo, viajar sin
ataduras físicas, mientras el cuerpo
físico no semueve.

- Visión Mistica (VOL):dala capacidad
devislumbrarcosas que nadiesinesta
habilidad ve, como el aura, la esencia
vital, fantasmas invisibles, etcétera.

LosTalentosParanorrnalesdependen del
Auradel personaje (y estáninfluidospor
la VOL).

Los apartados de Historial han surgido
del propiopasado del personaje,ylesirven
para proporcionarle ayudas en el

• PllJ : :--':O .\ l C :,\,,-\
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Puntos de VWJ: 5

~~E~9

Puntos '"~ 7
Puntos lÍe EstaDiüd4& 9

Punto5.Psíquic.os: 5
Consciencia: 2

Peso",;,imo,90 "'J. t.,

f1JL J; DES 5; AGI J; RES 2.

AllR.4. 2; PRE J ; sus5; VOLJ.
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S e clI"d cwios

Los atributos secundarios derivan
directamente de los atributos primarios.
y no cumplen la norma de 1 a 7 puntos
por característica. sino que pueden ser

un aparato o fórmula que resulta de
ayuda parael personaje.

Reparto: Los puntos iniciales
de Historial a distribuir son 4 más la
Suerte.

P' II; ?\'O ;\.ICX-4..•

personaje, y una indicación del que
seguirá ganando regularmente en la

oríade los casos. El dinero inicial
ceunpersonajevienedado porelnivel

Fondos y su Voluntad; así, se
ltiplicar á la Voluntad por las

s9Jientes cantidades, según el nivel
enFondos,yseobtendrá el dineroen
;:esetas:

1.000; 1: 10.000: 2: 100.000: 3: 1
~; 4: 10 millones: 5: 60 millones;
5:: 350 millones; 7: 2.000millones.

_ canto alsueldo anual de unjugador,
se calcula usando los niveles de
Posición Socialy Fondos. LaPosición
Social multiplica por los siguientes
~es según su nivel: O: 0.1 ; 1: 0.5;
2: 0.75; 3: 1; 4; 1.25; 5: 1.5; 6: 2; 7: 3;

nJlipIica alsiguiente sueldo mensual,
...p, elnivelen Fondos:o:10.000; 1:
5J.OOO; 2: 100.000; 3: 200.000;

""-!lXl.000;5: 1.000.000:6:5.000.000;
_50.000.000;

Posición Soclal(PRE): este apa rtado
ea al personaje un status privilegiado

cuantoa consideraciónsocial,sobre
1XXJensucírcuo,Siseposeeunnivel
ea:epcionalmentealto,de5 o más,su
prestigio rebasa el de su círculo de
r.ifuencia y se extiende al resto de la
s:ciedad, con lo que se le reservarán

mejoresmesasen losrestaurantes,
ECo el mundo le invitará a sus fiestas,

. tener algún título nobiliario, o
sera un comerciante. político o
aiolomático de reconocido prestigio
r.remacionaLComo hemosvistoenel
.a::artado anterior, también se utiliza

calcular el sueldo o ganancias
melSUales de los personajes.

Tecnología: este apartado define el
ECeSO delpersonajeatecnologíaque

es del todo conseguible (al menos
~mente) mediante dinero, como
Eatatos en fase de investigación,
t=e::nología nuclear, investigaciones
sa::etasde losdistintos gobiernos,etc.
Ceda punto en tecnología equivale a
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puntos llegan acero, elpersonajeperderé
la noción de la realidad y probablemente
precisará de cuidados psiquiátricos ~,

psicológicos. Estos puntos son igual 2

triple de la VOL del personaje.

Los puntos deEsencia Vitaldefinen eSE
algo intangible que hace que sigamos
existiendo y tengamos ganas devivir. Es
algo así como elnexo entre nuestra alma
y nuestro cuerpo físico. En términos de
mecánica dejuego, lospuntosdeEsencia
son igualesal triple delospuntos deVOL
al igual quelos puntos de Estabilidad. S
se pierden todos los puntos de Esencia
elpersonaje morirá. Hay ocasiones en las
que se pierden puntos de Esencia, E.

menudo irreparablemente, pues esto:
puntos no se recuperan porsí solos.

Los puntos Psíquicos marcarán 12
capacidad del personaje cuando SE
enfrente a circunstancias paranorrnales
o mágicas. Estos puntos representan le
fuerza y energía místicas reales de qUE
disponeel personaje en Phenomena. E:
equivalente inicialmente a la Fuerza
Psíquica, y ambas son iguales a lasuma
deAura y VOL. Si los puntos Psíquico:
llegan a cero, se perderá perma­
nentemente un punto de Aura y e
personaje quedará inconsciente hasta
que recupere 1punto psíquico. Los punto:
psíquicos se recuperan al ritmo de u­
punto porcada hora desueño reparadc
o inconsciencia, cuando el consciente
descansa, y nunca pueden sersuperiores
a la Fuerza psíquíca (AURA+VOL).

El nivel de Consciencia señala lo:
puntos de vida mínimos que debe tene
el personaje para estar consciente
Por debajo de estos, el personaje es­
tará inconsciente. Es igual a la mitad d-:
los puntos de Vida redondeando para
arriba.

La Fuerza proporciona mediante
un sencillo cálculo el Peso Máxime
en kilogramos que puede levan ta
un personaje, multip licando por 3:
a FUE.

P H ENOMENA • flHE NOMEN,'

mayores. Son los
puntos de Vida,
Fatiga,Estabilidad,
Esencia y Psíqui­
cos, Ylosnivelesde
Consciencia y el

Peso Máximo. Todos estos atributos
dependen en todo momento de los
atributosprincipalesde losqueprovienen,
y si los principalesvartan, lossecundarios
dependientes lo harán con ellos. Los
nivelesdeConscienciay elPesoMáximo
son fijosa noserque varíen losatributos
de los que derivan, pero los puntos de
Vida, Fatiga, Estabilidad, Esencia y
Psíquicos puedenvariar porsísolos según
sus reglas asociadas.

Los puntosdeVida marcanla fuerza vital
física delpersonaje,o sea, lacantidad de
castigo físico que es capaz de soportar
antes de morir. Estos puntos son
inicialmente la suma dela RES y la VOL
delpersonaje, puestoquenosóloinfluye
la resistencia física, sino la psíquica
también. Un personaje con poca
resistencia peromucha voluntad soportará
más antes de caer que otro con menos
voluntad. Con esto nos reafirmamos en
que la mente de un personaje influye
mucho ensu bienestarfísico. Si los puntos
de vida llegan a cero, el personaje habrá
muerto. En ningún caso los puntos de
Vida podrán ser superiores a la suma de
la RES y la VOL del personaje.

Los puntos de Fatiga representan la
resistencia física del cuerpo humano frente
aejercicios extenuantes, como lacarrera
de larga distancia o el usar talentos
paranormales (en muchos casos, no en
todos). Su valor es el doble de la RES
más la VOL del personaje, por la misma
razón queen lospuntos deVida. En este
caso la VOL influye algo menos, pues el
deseo de vivir es siempre mayor que
cualquier otro, engeneral.Es conveniente
leerelapartado dedicado a losPuntos de
Fatiga más adelante.

Los puntos de Estabilidad marcan la
estabilidad mentaldelpersonaje.Siestos
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- Privada: Fundación Nostradamus,
Cerebro...

- Gubernamental CIA,Mossad,CESIO,
KGB, M116, FBI, Polida, Defensa...

- Comercial: Literatura, periodismo
ocultista, articulasocultistas...

- Universidad: cualquiera con Dspar­
tamento relacionado.

- Bibliotecas,Autofonnación.

- Maestros, Sabios, Paranormales.

- Organización (ver apartado anterior).

- Conoddoque introdujoa peticiónsuya.

Por supuesto, estas causas son
acumulables, por ejemplo, un agente
secretodelaCIAinfiltradoenla Fundación
Nostradamus, con poderes de Videncia
y cuyo padre desapareció miste­
riosamente. En general, razones
enrevesadas sueleser másentretenidas
queuna mássimple,astque un pequeño
esfuerzo del jugadorpuede llevarte a una
diversiónmucho mayor.

Todo esto puede influir a lahora deelegir
lospuntosdeHistorial,oviceversa,según
quése escoja antes. Así, por ejemplo, si
un personaje tiene un maestro vivo con
el quetiene una buena relación, deberá
tener al menos un punto en contactos
dedicado a ese maestro.
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PJ va a tener unas causas por
se ha introducido enel mundo de

na. Todo personaje tiene una
bien buscada conscientemente, o

'En:Ontrada, debido a la suerte o a
encía de otras personas o

[110....os paranormales.Sinofuera por
las personas normales no se

'rían en un submundo donde
cosas no son lo que parecen,

nada es seguro, y donde lo
~:abe y peligroso surge de cada

Casi todos tienenalgún interés,
de conocimientos osimplemente

Porsupuesto,el DJ puede decidir
razón vendrá sola enlaspartidas
Veamos algunosejemplos,a los

jJgadoresy el DJ pueden aportar
,",,*,.,. invenciones.

~.,g"'. Íf1. casualde poderparanormaí
para clases paranormales).

que revela algo, o intriga con
c:ooversaciones.

ens! hallado sobre el tema
torio, biblioteca...l.

extraño cercano (desaparición,
~;i'. lato, visiones...).
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ladre o intente morderte. los caballee
bufan en tu presencia, y decidiste r:
volver al zoo cuando un mono casi t¿
arrancaundedoal darleuncacahuete

- Avaricia (1). Eres ávaro, todo lo tuy:
estuyoyel restotambiéna serposiblE
y la gente lo sabe. Procuras acapara"
la mayor cantidad de bienes posible:
aun a costa de tus compañeros. r.. :
eres unladrón, pero algunoslodirían
no sin parte de razón.

- Cojera (1). Posees2 puntos menos O;

AGI encualquier activida,\que impl ~t.-:-

- Antlpatico a animales (1 ). Le:
animales te odian. No puedes pasa'
por delante deun chucho sin que l¿

Los de fectos

otraparte, siel personaje posee Empate
Animal y leataca unperro,pronablernerne
acabará lamiéndole la mano;osobrevivin
en pleno desierto del Gobi con mayeo
facilidad que cualquier otro si tiene
SoportarCalor.Por úhimo,decirquetant:
los defectos como las virtudes no so~

acumulables,esdecir,nopodemos coge'
dosveces el mismo en ningún caso.
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Virtudes Y
Defectos

a los personajes. que aportan facetas
nuevas y representan un reto para el
jugador. Así, un personaje avaricioso
deberá comportarse en todo momento
como tal. ansiando engañar a sus
compañerosparaquedarse la mayorparte
otodas lasjoyasquehanencontrado; un
personaje con un enemigopoderoso se
verá enfrentado a él en multitud de
ocasiones, poniendo su vida y la de sus
compañeros enpeligro;unpersonajecon
la cara desfigurada tendrá serios
problemasenlarelacióncon lagente. Por

En la creación del personaje podemos
incluir si el DJ lo cree conveniente para
el desarrollo desuspartidas una seriede
características diferenciadoras muy
particulares.SonlasVirtudesyDefectos,
detalles que marcarán la vida y
comportamiento del PJ. Un personaje
debe elegir tantospuntosde virtudescomo
desee. Después,deberá elegir el mismo
número de puntos de defectos, para
compensar. Las virtudes y defectos dan
respectivamente ventajas y desventajas
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fetal odesmayarte,proporciona 1punto
extra. Ysi esafobia esademás a algo
muy romún (otrosexo,airelibre, lugares
cerrados...), esotropunto más.Algunos

- elemptos: animal concreto, como
arañas (aracnofobia ), perros
(clanolobla). gatos (ailurolobla).
roedores (esminlofobia), serpientes
(ofidiofobia), insectos (entomofobia),
etc; color concreto (daltafobia); ser
tocado (haptafobia) ; sangre
(hematafobía) ; muerte y todo lo
relacionado con ella: cementerios,
cráneos, cadáveres, símbolos
(necrolobia); niños (paidofobia);alturas
(acrofobia); extranjeros y costumbres
extrañas (xenofobia) ;luego (pirofobia);
gérmenes, virus o cualquier tipo de
infección;habitacionesysitios cerrados
(claus trofo bia): lugares abiertos
(agorafobia); lugares sagrados
(hagiofobia); lugares subterráneos
(troglolobia); luz intensa (fOfofobla);
multitudes (oclofabia) ; música
(musicofobia); oscuridad (nictofobia);
otro sexo, masculino (androfobia) o
femenino (g inofobia) ; plantas
(botanofobia)o planta concreta, setas
(micofobia), etc. ; rayos y truenos
(astrofobia); ruidosfuertes o repentinos
(brontofobia); seres sobrenaturales
(daimonofobia) ; sexo (gamofobia);
situaciones angustiosas (fobofobia);
soledad (monofobia); sucesos ocu ltos
o extraños (misteriofobia); suciedad
(rupofobia); superticiesocultaso aguas
profundas (acuofobia); tecnoloqla
moderna (tecnotobia) ; etcétera.

- Miopía (1). No ves más allá de tus
naricesnada másque figuras ysombras
decolores. Escorregibleconlentesen
la mayoría de los casos. Si no llevas
tus lentes, tienes un ·2 a todas las
tiradas de Perspicacia que impliquen
la vista.

- Ansiade Venganza(2). Hay aigo que
ocurrió enelpasado quete reconcome
y que debes solucionar mediante la
venganzaa toda costa. Muchosde tus
esfuerzosirándestinados asolucionar
ese asunto.

- Atracción de Culpa (2). Eresun imán
al que viene toda la culpa de todo lo
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dañada.Debestener almenos
3 para coger este defecto. .

de oído (1). No escuchas todo
que debieras. No teenteras de

cosas, pero un Sonotone o
puede solucionarlo. Sinél, tienes

-2 atodas tus tiradas dePerspicacia
das con el oido.

"'0110 (1). Sólo piensasen ti. y al
~ lesden morcilla. La gentese

c.enta deeste hecho en cuanto le

~ligo (1). Conoces (o incluso no
)a unapersonaquetratará de
lavida imposible siempre que

Espersistente,y teodiamucho,
00 a muerte.

~=~ad crónica leve (1). Esta
;;;1 ad te asaltará en cualquier

t: : .dandobonosnegativosa tus
•-1engeneral,-2atoda tirada

"n\:>flQueDES.Además,nopodrás
bonos por espera (en tirode

por ejemplo). Una bronquitis
sería buen ejemplo. Deberás
unatirada ComplicadadeRES

toda situación de agitación,
l~mo o estrés, o sobrevendrá
~. Noes necesaria medicación.

_ ...·.. débll (1 ). Tu tuerza vital es
bien porquetienes cierto instinto

....;r¡¡¡io· ,porquenoteatraeesta vida,
• -2 a Esencia.

(1 ). Lagentete mira dereojo
bs lugares públicos, y los niños

en tu presencia. Eres muy feo,
gandesorejas, nariz ganchuda y
. prominente, granos rojos en

la. cara o algopeor; ·2 a cualquier
que impliquetubelleza personal.

;esonaje que escoja este defecto
tener al menos PRE 2.

(1-3). Las fobias pueden ser
o menos graves. Si una fobia no
de ser algo que se evita a toda
y que si ocurre la dominas

. ndo una tirada Complicada de
proporciona un punto. Si no

es dominar tu fobia incluso
- rMesa aradade VOL, obigándote

corriendo, acurrucarte en posición

50.



veinte minutos en la barra de un bar "­
que el camarero sedeporaludidoy tE­
atienda, y esocuando no se le Olvide
que has pedido algo. No le importa:
demasiado a nadie, y casi nunca
consigues solucionar un papeleo e­
cualquier ministerio, después de
cabrearte con todo el personé.
administrativo. Curiosamente, s610 ts
hacen caso cuando realmente t,
interesapasar inadvertido. Cosas que
pasan.

- Mala fama (2). No sabes porque
pero la gente no te mira bien. Quil a:
sean tus pintas, tu cara, tu forma ce
andaro quete pareces aalguien,per:
la gente nunca te ayuda, desconfía­
de ti y te resulta difícil tramitar une:
simples papeles, más de una vez 'e
han hecho pasar ruedas e­
reconocimientocuandoibasa renové­
el DNI. La poli te tiene fichado"por ::
acaso", aunque nunca hayas hect :
nada... aunque a lo mejor te lo tienes
merecido.

- Manco (2). Te falta tu mano diest r~

Debesrealizartodo con tumanozurea
y seguir la regla correspondiente.

- Sinceridad (2). No puedes mentir. f\:
sabes porqué, pero es imposible. L:
más que hasconseguidoescallarteL '

ratito mientras otros mentían y tu :
sabías, medianteunatirada deHutir;
de VOL.

- Enemigo poderoso (3). Tienes v
enemigo que posee muchos recuses
Sus hombres te acosan con sta ~ ·

temente, te destrozan el coche y -:
apartamentoy lapolicíanopuedehace­
nada portí.Noseesforzará pormatarte
perono le importaría verte enel tone:
de un ataud.

- Enemigo mortal(3).Este siqueoes­
matarteoquetematen.Notienemue-:
poder, pero si se cruza contigo en :-..
calle te daría una puñalada y sald- :-..
corriendo.Si acabasconél,otro toma
sulugar. Suhijo,suhermanoosupac
serán ahora tu nuevo Enemigo mor a

- Fanático (3). Tlenes'un ideal en tor­
al cual llevastoda tuconducta. Losq,
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queocurre a tualrededor.Unjuradote
declararla culpable antes de sentarte
enelbanquillodeacusados.Si algose
caecercatuyo. todospiensanQuehas
sido tú.

- Atracción de lo sobrenatural (2). En
este caso, eres un imán para las
criaturassobrenaturales.Unespíritute
intentará poseer a tiantes quea nadie,
y un vampiro ansiará tu sangre antes
que la de cualquier otro... si es que
existen estas criaturas.

Cara destrozada (2). Tu cara está
quemada, con un corte excep­
cionalmente desagradable, quema­
duras horrorosas o algo peor. Toda
tirada que implique belleza se falla
automáticamente, y tendráproblemas
en sus relaciones con \a gente; - 2 a
Comunicación.

- Drogadicción blanda(2).Eres adicto
a algún tipo de droga o medicamento,
como el cannabis o los sedantespara
dormir.Tienes serias dificultades si no
tienesacceso a ello, con negativos de
-1cada 2horashasta un-4 atoda tirada
que implique raciocinio o habilidad si
estásconel síndrome deabstinencia,
además deestaragresivo, impaciente
y muy nervioso.Lo sabesy loasumes,
y no deseas dejar ladroga.Supone un
gasto extra mensual de unas 25.000
pesetas.

- Enfermedad crónica media (2). Te
impide llevar unavidanormal sin algún
tipo de medicamento, y aún así no es
siempre efectivo. El asma es un buen
ejemplo. Incluso con la medicación
tendrás bono-t a todas tus acciones,
perosi nofe medicascualquier acción
precisará una tirada Difícil de VOL, y
tienes -6. En situación de estrés o
agitación deberás superar una tirada
Difícil de RES,osobrevendráelataque.
En algunos casos, el no util izar la
medicaciónpuede provocar lamuerte,
a juicio del DJ. Supone un gasto extra
mensual en medicamentos de unas
5.000 pesetas.

- Ignorado (2). Eres tanpoca cosa que
la gente no terecuerdaal cabodepoco
tiempo. Normalmente esperas más de
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PHENOMENA

NOTA: Los defectos que vienen a
continuación sonbastante peligrosos para
los jugadores, y no es recomendable su
elección. Son citados para información
tanto del DJ como de los jugadores.

- Drogadicción dura (4). Eres adicto a
una droga peligrosa e ilegal, como la
cocaína o la heroina. Lo sabes y no
deseas dejarla. Si no tienes acceso a
ella, y la necesitas. estarás com­
pletamente dominado por tu ansia,
llevándote a cometer locuras o a
anularte por completo. Puedes morir
en cualquier momento.

- Enfermedad física grave (4). Sufres
una enfermedad que de no usar

hablando contigo mismo y no serfas
capaz deresistir laoportunidaddeuna
discusión "amigable" con otro
entendido.

- Poco Aguante(3). No aguantas bien
el daño. Un simple rasguño te resulta
insoportable,yunaheridaseria te lleva
al hospital casi en coma; -2 a Vida.

- Temerario (3).Eres un adictoalpeligro.
Tu instinto de autodestrucción es
demasiadofuertecomo para controlarlo,
y pones tu vida en peligro en
demasiadas ocasiones.

•

es:án de acuerdo contigo están
dos, y harías cualquier cosa

ideal.

la (3). El juego es tu vida.
todo tu dinero en el bingo, las

tragaperras yelcasino,debes
a la gente y nopuede pasar un
entrar a una sala de juego. Los

Il:Odos te evitan, pues conocen tu
Has intentado dejarlo, pero eres
.- . Simplemente lo tienes

o. Supone un gasto extra
del70%de lo ganado, aparte
~ que se le dedica.

_ro.iO compulsivo (3). Mientes a
roras.Hastaen losdetalles más
ósfrutasmintiendoe inclusoya

por inercia. Por otra parte, a
óces laverdad,ynuncase sabe

QJe dices es o no es cierto. La
;::uede odiarteporesto,yalgunos

. Ión (3) . Hay algo que le
_ ;i()nayenlo quenopuedes dejar
ce-sar a todas horas. Porejemplo,
Ydeojuegos. A todas horas debes

, tn3. maquinitay jugaren lossitios
nsospechados,desentendiéndote
ai"ededor. O bienla Biblia,conlo
estarías a todas horas leyendo y

rTl"I.2 :E
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Son menos que los defectos, dado q.e
son más generales.

- Afinidad (1). Tienes especial taler:
enllevaracabo cierto tipodeaccones
saltar, correr, cocinar, hace
malabarismos, disfrazarte, etc. Se
asocianavecescon lascaracterrsf ee

menores.En esasacciones tienesbo'l:
+1 en todatirada que la implique.,

- Esencia Fuerte (1). Tienes 2 puntes
extra de Esencia.

- Facilidad de Idiomas (1 ). Tienes c·
idioma extra, y subir niveles en es ~ :

Conocimiento te costará la mlta
redondeandoatufavor (nocuentapa
la creación del personaje).

- Oido fino (1). Tienes un oic:
especialmente sensible, lo que te ,.. ­
un+2atodas tustiradasde Perspica :
que sean afectadas por estesentic:

- Simpatía animal (1). Eres ese­
cia/mente agradable paratodo tipo ­
anima/es,domésticos engeneralycas
siempre para los salvajes. Nunca ~.

ladran losperros, másbiente lamen .
mano,e incluso enel zoolosanimales
están muy tranquilos cuando esta
cerca.

uso de tu única pierna y que no se
andar con muletas.

- Sordo (4). Tusoídosestándañados
no escuchas absolutamente naca
Si es de nacimiento, puedes S ~

sordomudo y vale por 2 puntos ext-e
pero no es recomendable pa-a
un personaje jugador. Puedeser de:
do a algún accidente del pasado. F:
lIas automáticamente todas las tir:
das de Perspicacia relacionadas ce
el oído.

- Enfermedades mentalesgraves (.:.
Eres paranoico, esqulzotréruc:
maniaco- depresi vo, etc. PrecisE:
tratamiento psiquiátr ico y medica
mentos.Tu enfermedad puede lIeva- :
a cometer acciones insospechada:
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medicación te llevará a la muerte. U
otraquenotieneposiblemedicación y
te impide tener una vida normal.
Ejemplos: tienes queacudir a diálisis;
oeresdiabéticoengrado muy alto,etc.;
infartos continuados: jaquecas
insoportables ycasia diario; etcétera.

- Falta p ierna (4). n ene s AGI 1 en

cualquiercircunstancia que conlleve el

-" ..

L ISTA DE DuBcros
".ce'·":,';;"",,_·- :-,"*t';?/~ ~~h
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E*"";,,i;;,;..¡~;.,.,¡¡.(2) / "

1~ (2) ,

' ''''''f- (2)
Manco (2)
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ranático (J)
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""""""" """"'""'" (3)
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""'9"'00;'.",... (4)
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AJini'ú"l(1)
EsrnciaFuatt (1)

rocilidi>4d< _ (1)

"""fino (1)

. .......- (1)

""'" d< LiD« (1)

Am6i«A:bo (2)

caf...,l.wkn. líumlmd. (2)

e_(2)

~(2)

"""'"ji>ma (2)

Sof'ortm' (2)

MofitMión(2)

Dum di pd<u (3)

Peso frlk (3) 'h ..

~¡;jJli; .... ......... o"

~:~'tt.z:(!) \;t(
~~(4)t
- ,-·,-t;t~:,N:M~~;

son muy amigos tuyos, una lnves­
tigación gubernamental, o cierto libro
prohibido; +2 puntos de Historial.

- seductor/a (3).se tedaespedalmente
bienelsexoopuesto.Nunca has tenido
demasiados problemas para ligar; +3
a cualquier tirada que implique este
hecho.

- Vida(3).Tuconstituciónespecialmente
robusta haceque seamás difícil matarte
o dejarte inconsciente;+2a lospuntos
de Vida.

- Amigable (4). Te es extremadamente
sencillo caerte bien a la gente y que
estos te consideren la mejor persona
que conocen. Quizás esto seaverdad
o es que finges muybien, pero el caso
es que todos se mueren por echarte
un cable cuando lo necesitas, incluso
laspersonasqueno conoces,confiarte
sus más íntimos secretos, acostarse
contigo o acompañartehasta el fin del
mundo; +3 a toda tirada que implique
Comunicación.Nopuedespifiarenesta
habilidad.

- Computadora humana (4). Tienes la
capacidad de elaborar en tu mente
complejos espacios matemáticos en
losquelosdesarrollos más complicados
encuentran solución, las ecuaciones
científicas másdifícilessondespejadas
y las operaciones sencillas son
automáticamente resueltas. +3 a la
especialidad de Matemáticas en el
conocimiento Ciencias,

- Eidét ica (4), Posees memoria
fotográfica. Nunca olvidas ningún
nombre,cara,calleoteléfono.Los libros
permanecen en tu memoria por años
hasta que empiezas a olvidar algún
detalle. '.

- Talento natural (4). Poseesun talento
paranormal natural superior: +1 al
Talento escogido.

PI JE N O ,\U::;'I..'A•

de lince (1). Tienes una vista
. Imente aguda.Todas lastiradas

Perspicacia quese veanafectadas
estesentido tienen un modificador

. lestrc (2). Eres tan hábil con tu
zurda como conladiestra.Puede
muy útil si pierdes una mano o

;>Jedes usarla.

ladora humana (2). Erescapaz
realizar asombrosas operaciones

,-_._' ticas en brevísimos espacios
lempo .

imlento (2), Tienes +1 en el
lnlo'miento que escojas, porque te

a rabiar el tema o porque se te
especialmente bien,

d (2).Hay unaciertahabilidad
se te da muy bien. Bono +1 en

las acciones que la impliquen.

Fama (2). Lagente cuando te
~ te conozcan o no, se sienten

le:l:s¡l" ,estos a ayudarteo a darte la
ción que precises.

IIDllrtar (2). Posees una capacidad
1IPE!Cia1para aguantar el Dolor y la

, el Fria y el Calor, o el Hambre
a Sed. Todas las penalizaciones y

Iilddas debidas a lo quesoportes bien
ven reducidas a la mitad,

"'""Ie,ando a tu favor, y recibes un
+2atodas lastiradasrelacionadas

este hecho.

"'ilac lón (2). Note hacefalta dormir
como al resto de las personas,

, s a tus técnicas de relajación y
ción, Con dormir unas 4 horas
tienes suficiente, siempre que

"'qu<'" otra horamás atusejercicios.

de Pelar (3). +2 a Vida.

"'ado feliz (3). Tuviste en tupasado
so a algo importante, ciertas

""500", 'S que ahora son importantes

talen::
:ciones:

hace"
etc. S.:
erísticas
leS bon:
~ue .

es se­
seXT::.­
! para
eroeo­
do. F...
as tira­
Ias cce

s espe­
) tipo os
ralycas
lunca ts
lamenla
tnimales
lo está:



negro o traficantes, recordemos, só':
aquellos que han usado un punto a ~

Contacto paraello.

La lista ha sidodi vidida en Equipo út
que viene a ser todo aquello que
necesitamos para ir de acampada :
arreglar algo; Equipo militar, lecnológic:
y científico, material que utilizan le :
militares e investigadores en qenera
Compras importantes,automóviles. casas
etc.; Equipoespecial, relacionado con :
paranormal, lo ilegal o tecnología punte
accesibles sólo mediante puntos ce
Historial en Tecnologia si no tienen L.­
precio listado y en su lugar tiene ' Pl- "
Armas Cortas, Largas y Pesadas, qr ­
precisan de licencia para su compra .
posesión legal.

Todoslos preciosqueestánenlas tabta:
de Equipo especial y en las tablas c:
Armas (Cortas, Largas y Pesadas) r:
son accesibles en el mercado nom-a
para todo el mundo. sino que hay q L. ~

recurrir al mercado negro. Por ejempl:
las armas pesadas o fusiles de asat :
son accesib les para los militares '
agentes de servicios qubemamentales
pero haparael resto. Parapodercompre
y poseer armas legalmente senecesité­
licencias (Caza. Armas cortas, MilitarE:
yPesadas, quese consiguen meríian.e
puntos de historial como podemos VE·

en la tabla deEquipo especial). Por éll:
el precio de las armas se triplicará 'o s:
cuadriplicaráen muchos casos,a crlter :
del DJ, si un personaje decide compra'
algo en el mercado negro.

La longitud de las armas viene dada E·
cm. El peso en kg. como en la mayo- e
de las tablas.

PHENOMENA • f1 I IEN O M Et' \

ECEquipo

Para finalizar la creación del personaje,
podemos adquirir algo deequipopara él,
desde un ordenador, una cuerda o un
traje, hasta un chalet en las afueras.

El personaje viene al mundo con dos
pantalones. ropa interior, doscamisas o
camisetas, un abrigo y nada más. ni
siquiera un lugar donde vivir. Deberá
obtener eldineroparacomprarse unpiso
de los Fondos,o bien tener unContacto
con el que vivir (un tia o sus propios
padres , o quizás un amigo). Asimismo,
deberá comprarse algo de ropa y. si lo
desea, un coche. No sería inteligente
hacer una exhaustiva relacióndetodo el
posible equipo que podrían comprar los
personajes. siempre habrácosas que no
hayamos previsto ("¿Cuánto vale una

.pizza pepperoni ·con anchoas, señor
-oJ?~). Si el PJ desea comprar algo a
plazos,deberá descontaríode losingresos
mensuales. :

Hemos listadotodoelequipomáscomún
. y otrono tan común, peroútil. Dado que

el juego se desarrolla en la época actual
o al menos muy cercana a ella, el DJ no
tendrá problemasen encontrar lamayoría
de los precios en cualquier catálogo si
deseasermás realista. pues esta listaes
una aproximación válida para el juego
nada más. Hoy endíano existen apenas
problemas para conseguirprácticamente
cualquiercosalegal, pero si lamercancía
es ilegal el personaje necesitará tener
accesoal material parapodercomprarlo,
mediante un traficante de armas, el
mercadonegro, o algo similar. No todos
lospersonajes tienen acceso al mercado

•
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Características
(ptas.) (kg.)

15.000 3

500.000 7

de hierro(0.5 m) 300 1 diámetro2cm. Cámara de Fotos

fotográfica normal 10.000 0.2 2 carretes incfuidos

profesional 100.000 1 Lentesinduidas - ':-:;:,..

nggas 2.000 2 Rash incluido

20.000 15 Marti llos,clavos, sierras, etc.
..-.-

fina(10 m.) 200 0.5 Hasta 50kg.

qruesa (t ü m.) 700 3 Hasta 200 kg.

extraqruesa (10 m.) 3.500 10 Hasta 500 kg.

de nylon (10 m.) 7.000 0,5 Hasta 500 kg.

, equipo 40.000 15 Piolet, escarpias, mochila. etc.

a. equipo 20.000 20 Uaves, tuercas, tuberías, etc.

de trabajo 5.000 0.1 Cuero duro

de mano 1.000 1 Longitud 0,5m.

2.000 3 Longitud 1 m.

2.000 1 Luz radio5m. Gas para 12 h.

1.000 0,5 Alumbra 5m. Pilaspara 6h.

potente 5.000 2 Alumbra 25 m. Pilaspara 12 h. Binoculares

ede supervivencta 7.000 0,5 Sedal, brújula, yesca, etc.
.

primerosauxilios 5.000 2 Vendas, desinfectante, etc.

BO.OOO 20 Llaves, aceite, cintas, tubos, etc.

10.000 3 Con armazón

2.000 0,1 Navaja con muelle automática

3.000 0,2 Navaja, sacacorchos. abrelatas,etc.

2.000 3 Longitud 1m.

20.000 2 Botas, caña, anzuelos,carrete, etc.

2.000 4 Longitud 1m.

100 0,05 1,5 volts

(abogo para nieve) 25.000 2

normales 7.000 1 3 aumentos

superiores 20.000 1 6 aumentos

dequitaypon 35.000 Camisa, pantalón, ropa interior

dedormir 8.000 3 1persona

campaña pequeña 5.000 5 2 personas, tipo íglú
Tienda de Campaña

campaña grande 12.000 12 6 personas, tipo canadiense ...
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Tabla 3: EquipoMilitar, Tecnológico y Científico

Equipo Precio Peso Características
(ptas.) (kg.) i

Bengala 500 0.25
Binoculares especiales 100.000 2 Electrónicos .

Biología, equipo portátil 40.000 5 Microscopio, tubos, etc.
Casco decampaña 15.000 2 Casco militar estándar demetal
Casco dekevlar 50.000 0,2 Material plástico .::
Chaleco antibalas 200.000 8 Kevlar ligero de0,5 cm.
Laboratorio 500.000 200 Biología, Química, Medicina, etc.
Maletín médico 150.000 3 Equipo cirugía, antibióticos, etc.
Microscopio normal 15.000 1;0,5 •• .
Microscopio especial 100.000 2 . " .....;;. ..... ..
Mira telescópica 25.000 0.2
Mira telescópica láser 45.000 0,3
Ordenador normal 150.000 20 CO-ROM, Tarjeta sonido, etc.
Ordenador portátil 250.000 5 ' .. •
Ordenador potente 200.000 20 Conexion Internet ____ . .'

Pistola de bengalas 12.000 2 .........
Química, equipo portátil 40.000 5 Frascos, sustancias, etc.
Radioemisora normal 20.000 10
Radioemisora militar 50.000 5 Gran autonomía
Reflector • 50.000 15 Alumbra 50m.
Reflector aéreo 500.000 50 Alumbra 500 m. '-o: "

Teléfono móvil 19.900 0,3
Trípode para armas largas 15.000 3 ,". _--

Uniforme decampaña 12.000 ••, 2

Tabla 4: Viviendas y locales

Vivienda o local Precio (ptas.) Características
Apartamento 6.000.000 1 habitación, 50m2

Piso pequeño 8,000,000 2 habs., 60m2 -

Piso medio 12.000.000 3 habs., 80 m
2

Piso grande 14.000.000 4 habs., 2 baños, 120 m2

Piso muy grande 25.000.000 6 habs., 3 baños, 250m2_: ' ~ -

Piso enorme 35.000.000 • 10habs., 5 baños, 400 m 2 -

Chalet x 1,2al precio Jardín, garaje, piscina, etc.
Garaje +1.000.000 Subterráneo
Ciudad cara ¡_:_>: X 1,5al precio Madrid, Barcelona, Bilbao...
Barrio caro decapltal." x 2 al precio - Moraleja (Madrid), Pedralbes..
Ciudad cercana a capital - x 1,2al precio Radio de 10km.
Local comercial 20.000.000 100 m2:_,__: --~: --

Nave industrial 100.000.000 1.000m2 ." •••••
Alquiler mensual 0,4-0,5% precio

casco de Kevlar

i
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RoIlsRoyce

~i...-·Yamaha- YZFR11DO..

P HEN O MEN A

430.000
850.000

2.636.000

4.700.000
4.900.000

4.400.000

3.000.000
3.000.000

4.000.000

5.000.000
5.900.000

5.000.000

2.400.000

3.700.000
3.700.000

3.400.000

1.950.000

7.600.000
8.900.000
9.000.000

2.500.000
2.600.000
2.600.000

2.000.000
1.900.000

5.000.000

800.000
1.300.000
1.600.000
1.700.000
1.800.000

17.000.000

57.000.000

9.000.000
12.000.000
14.000.000

6%delvalor

Precio (ptas.)

2.5V6 170 223

una 2.0 115 200

VZFR1100 148 300+

M ano 2.0 16, 150 215

Anual 1

Xsara 1.6 90 182

ce 500 58 182

Primera 2.0 130 205

aso 326 250

S40 T4 200 235

er Peu eat SV 125L 12 100

Aover Discov 112 146

Ro ce Limousine 225 200

Gnlnd Cherokee TD 116 100
E200 C1assic 136 205

CaJíbra 2.0 16, 136 215
Golf VR6 174 224

Fiesta 1.416v 90 182
1.6 75 170

KJ1.8 125 202
GoIf GTl 115 196

Cou 2.0 2O vTurtlo 220 250

Todo Teneno
8 Seguro AnuaJ del '0010010 a Todo Riesgo equivale apro~madamen te a un 6% del
pecionominaldel vehículo, sibien esto sólo es válido para los conductores conderta
experiencia, En caso contrario, laaseguradaa suele cobrar ciertos pluses. Si se desea
asegurar soiamente aTerceros (sólo paga 10 que provoca a los damas), el coste es de
111 3%aproximadamente.

_ 2.0 16, 130 206
="Xan~tia~2.;cl TD~I--+-~~~H--.¡o;110 190

75.000.000

:¡::=~C2Cii::;=>;:::-+--",,92_.0oo_.ooo_ .----'¡;"-- I----"'iF-- 1
251 .900

n 1~ 205
:=;;=o--~I-~~i-+-~- -_. --

Patrol 113 150

MarbeHa 45 135
Si'==-------t---.~~_+_--. -. - .--- -
~ 00 1M
Croa 1.4; 00 1M

Polo1.4 00 100

~ .-\

l>es_
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• Tabla 6: Equipo Especial

• P II L ;"'T( >.\ II::\.·_-\

Equipo Precio Peso Características
Acceso a Red PH Backdoor a red importanteno pública

(militar, privada o gubernamental)
Anna extra potente PH varía Elegir cualquier arma de la lista, y

añadir un+2 extra a Gravedad.
Arma de Plástico Arma plástico ligera PH 0,2 Con lascaracterísticas de unaKahr

K9, sin metal, sólo plástico ycristal.
Alrapa·fantasmas PH 2 Cajaabsorbe-fantasma para un

espíritu si sesilúa ensuvertical al
activarla. Escapa si supera un Muy
Difícil de VOL

Disrruptor dealmas PH 15 Mochila con arma emisorade rayo
que retiene unespíritu libre si no
superaunIncreíble de VOL

Detector devida PH 1 Radar plano, 30m. Detecta formas de
vida mayores que unacobayay las
muestra en forma depuntosen
pantalla.

Detectorenergía psi PH 1 Radar plano, 30rn. Detecta la

Detectora da FanMsmas
activación detalentos paranomaresy
localizacióndel psíquico.

Detector de Fantasmas PH 1 Radar plano, 30m. Deíecta y localiza
espíritus sin Esencia.

Drogas blandas 500-5.OOOIdos>s Marihuana, hachis, diseño...
Drogasduras 5.()()()' 2O .OOOIdos~ Heroína,cocaína, diseño...
Fuenteenergía nuclear PH 20 Mochilaportátil inagotable, para

cuatroequipos a220 v. de potencia
nomayorque unaaspiradora.

Gafascamufladas PH 0,2 Visión infrarrojosy nocturna,con la
aparierca degafas desol normales.

Ganzúas normales 500.000 0,5 Necesarias para abrir cerraduras
mínimamente complejas.

Ganzúas electrónicas 1.500.000 0,2 Placas, circuitos y tarjetaspara abriro
manipularcerraduraselectrónicas

Guarda-fantasmas PH 40 Contenedor para 100 espíritus,

Detector PSI
provenientes decaja atrapa-
fantasmas. No pueden escapar por
sus medios.

licencia deArmas PH Caza Óarmas cortas (no ambas)
LicenciaMilitar PH Armas pesadas y militares (precisa

Licencia deArmas previa)
Material Nuclear 500.000.000 Necesario para construcción de

artefactos atómicos
Mejoras enautomóvil SO.()()(),SO.OOO.OOO Armas (misiles, armas automáticas,

etc], noincluye costes dearmas en
si, motorespecialmente potente(500
cv), blindaje, ordenadoresespeciales.
radar.

~
,Ordenador Especial PH 20 4 veces lapotencia normalo

diminuto, sin perder la potencia de un
ordenador nonnal(20 cm. x 10cm.)

Rifleláser deataque PH 1 Sólo seoye un l iqerozumbido.
Silenciador dearma 25.000 0,1 Reduce ruido armasde fuegoal

Gafas Camufladas minimo
Virus de cceaccr 100.000 Destructivo, dificil dedetectar

ALTER E GO
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7000
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2000
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S&W 686

•

Calibre Cargador Long. Peso
(ptas).

liarle 23 SOCOM .45 12 24,5 1,35 300.000
IIagnum 629 .44 6 35 1,3 11 5.000

r lill6 .357 6 30,5 1,2 98.000

.357 6 28,5 1,2 95.000 H&KMK-23

.40 15 22,5 0,75 110.000

9 mm 8 21,5 0,9 112.000
r

9 mm 10 19,7 0,9 82.000

.45 7 20 1 62.000
9 mm 10 19,9 0,9 74.000
.357 6 18,7 1,1 64.000

s 9mm 15 24 1,1 68.000

9mm 15 17,5 0,6 78.000
9mm 12 16,2 0,7 92.000

.45 10 19 1 62.000

.40 10 20 1,1 72.000

.40 10 18,7 0,75 70.000

.357 6 21,4 1,2 62.000 S&W Magnun 629
9 mm 8 18 0,8 58.000

.45 7 18,7 1,1 60.000

E .38 5 17 0,7 52.000

.38 6 15,4 0,7 41.000.. 9mm 8 16,1 0,7 48.000
es, 9 mm 9 16 0,58 65.000

9 mm 5 15,9 0,7 55.000

9 mm 8 16,7 0,7 45.000
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Rifle Mauscr

Tabla 9: Armas largas

Tabla 10: Armas Pesadas

Rifle LGP

• PI II:XU~{ r::x. \

H&KP7

Arma Calibre Cargador Long, Peso Precio
(plas),

Ametralladora (MG) 10 100 170 35 2.235.000
Granadademano 1 15 0,4 12.000
Granada 40mm. 1 15 0,4 8.000
Lanzagranadas H&K 40 mm 2 46,3 /68,3 2,62 560.000
Lanzamisiles 1 120 18 15.545.000
Mina Antitanque 1 40 14 240.000
Mína Antipersonal 1 25 4 55.000
Misil antiaéreo autoguía 1 180 40 50.000.000

Klmber Classic 45 Munición ametralladora 10 100 5 28.000

ÁLTEREGO

Arma Calibre Cargador Long. Peso Precio

:~ (ptas).

Uzi 9mm 30 65 4.1 165.000
KalashnikovAKR 5,45 30 60.6 3,3 140.000

Serena 92 H&K MP5 9mm 30 68 2,9 142.000
H&K MK7-A4 9mm 30 58 2.5 134.000
Skorpion M61 7.65 20 26.9 2 115.000

H&KGl l 4,7 50 (x 2) 75 4 735.000
Galil-ARM 5.56 40 97.9 4 225.000
FN MAS 5.56 25 75,7 4 216.000
CottAR-15 5,56 30 78,7 3,2 212.000

M4 7,62 30 99 3,6 219.000
KalashnikavAKM 7,62 30 87,6 3,2 220.000
H&K-G3A3 7,62 20 112 4,3 198.000
Erma SR100 7,62 10 122,5 4,4 435.000

i.-:~~
H&K PSG,l 7,62 20 122 4,1 598.000

u*,·~· H&K MSG 90 7,62 20 119 4,0 322.000
'!. - - -:-

&o H&KG3SGl 7,62 20 112 4,2 312.000
-«.:.

" Heckler&Koch Caw 12 10 72,6 5,8 140.000

Mossberg BullUp 12 9 72,6 4,7 108.000
Rifle Mauser 22-250 5 105,5 3,1 41 2.000
Rl1Ie sauer svr .308 5 104,8 3,2 395.000

Rl1Ie LGP .460 3 116,8 4,8 415.000



"No es sabio quien no observa la Ley,
y será agitado como nave en la tormenta"

E CLESIASTÉS, 33, 2

P H EN O M EN A • LA LEY

A lo largo de todo este capítulo desarrollaremos el sistema
de accionesde Phenomena, un sistema decombate realista
y dinámico (ymuy letal), y unsinfín de reglas asociadas.

rácticamen1e todo juego de rol tiene unas reglas
s, para dar la sensación a los jugadores de que

algo tangible a lo queasirse a lo largo del desarrollo
partida, Realmente, el que lleva el peso de las reglas
OJ. que será mencionado repetidamente.
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de bullo, con lo cual se le suqiee
amablemente su equivocación.

Asídesimple eselsistema.Sin embate:
hay variasreglasadicionales quese cJeb.:.'
aplicar en ciertos casos. Es el DJ el Q_-:
tiene siempre la última palabra en toe:
caso, ypuede modificar oignorar las req'as
si así lo cree conveniente para ~

entretenimiento y diversión de todos.

Si se desea realizar una acción rápica
más deprisa de lo normal, la dificulta:
subirá. en la cantidad fijada por el DJ. e- '
general 2 niveles si sedesea haceren .:
mitad de tiempo (si es posible). Ha.
acciones que se pueden reafiza
cooperativamente,como levantar un pes:
entre varios. En este caso, se sumare. '
las características de todos le :
intervinientes y se tirarán una sola ve:
2d6, sumándolo al total.

En caso de que el jugador no sepa ce
certezasiharealizado bienono laacclé'
como en el caso de que ín ter:
esconderse, o en el caso de alarmé:
desconocidas osilenciosas,que no alerté. '
al que las activa, el DJ podrá ti rar .:
escondidas otros 2d6, pudiendo este:
modificar el resultado de la tirada ce
jugador a criterio del DJ. En general. =
resultadodel jugadorleindica sihaIograo:
llevar a cabo la acción, y los dados d=
DJ indican los efectos laterales qi.:
pueden ser provocados por la accióno~

jugador, teniendo en cuenta su nivel €.

la habilidad correspondiente (quepuece
no ser la misma que para la tirada ce
jugador).Si falla la tirada delDJ,elPJ r :
sabe lo que ha fallado ni cómo. Pe
ejemplo, el Fantasma, un famoso ladre­
deguante blanco,está abriendounacas
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Las Acciones
El sistema de juego de Phenomena se
basa en las denominadas acciones.
Cuando unpersonaje desea realizaralgo,
declara sus intenciones al DJ. El DJ
entonces decide la característica relativa
aesahabilidadyclasificaladificuhadque
deberá superar con esa caracrensnca.
elegida entre las siguientes:

Automático (2); Muytacil (4); Facil (6):

Rutina (8); C<JmpJicado ( JO); Ddíol (12);

Muy Dificil (14); Formidab le (16); Increíble (18);

/mposible(20); Sobre/lumano(22);

Parasuperar la dificultaddeesaacción,
el jugador deberá igualar o superar el
número que hayentre paréntesis aliado
deesadificultad enconcreto dadapor el
DJ, tirando 2d6 ysumándole al resultado
delos dadosla característicarelativaa la
acciónescogidaporel oJ. Deestemodo,
la cantidad máxima posible sería 19(7 en
la característicay 12 en los dados), pero
con modificadores sepuede superar. Los
modificadores sonnúmerosquesesuman
(bonos) o serestan (penalizaciones)a la
tirada de dados, debidos a ciertas
circunstancias que rodeen la acción, Por
supuesto, esposible queladificu ltadsea
incluso mayor que Sobrehumano, pues
hayvecesenlasque losbonospermitirían
realizaracciones absurdassinosepudiera
elevar ese nivel. También existen las
denominadas tiradas abiertas, que
consistenentirarsinespecificardificultad,
siendo mejor el resultado a mayor nivel
obtenido, como lastiradas de Melé, que
sumanGravedada mayor nivel alcanzado,
como veremos mástarde.

Debemos diferenciar entre nivel de
dificultad,queserefiere alnivel queutiliza
elDJparacalificaruna acción,y losniveles
de características, que se refieren al
número que poseeun personaje en esa
caracteristicaconcreta.

ElDJsabe los modificadoresaaplicaren
cada caso mejor que los jugadores en
general, por 10 cual 10 mejor esacatar su
decisión. Un buen jugador acepta lo que
el DJ le dice, a no ser que sea un error

1DI SPARO A "Eso" 1

&yrw{ás, un fimwso antropófago
y arqUCÓÚJ901d"t.sc.msa enunoasts
cerca d( (a pirdmilÚ de xecps.
Entonces ~scu.&re ur14 extTl1ña.
fonna qu.e se llCerCIt 11~­

rumufOrarnmlt, y átsm.furuW su
rr:vúlwr ~J'Uisto 1Idispanu.r rDJ
cafiJic.u t'54 acción 00l1UI deAmws
Cortu.s y de niwC Rutina (B).Pero
es de noche tOO CA !und. m cuarto
creciente, v CA sombra se JlUU.'W

kspacio, eón loqut ajustan40 los
modijkaJort's corrc.sponJirnu5
~fwla 12.Rt)'l'WÚÍS tirocnivd
j OlAnna..s JL: fuegoCortJLS, confo
que Jdimí Sü01T tÚmrnos un :) ron

WSU6. lAnzaY06tirnt'un 5y un
6 en (05 dildos, ro que suma 11, 14
en. totaL con su nivef lÚ
(.llrac t tr'Í$t iclt . Sujici l."n te para
1I-Cc.Q.JIUlf 4 Ca som6ra...
~ l""" i~ 1"'" eru
Wt paro~, c1U1WJW' este .sóCo

ro "'"'"d DJ. '
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Un ináividUo fiClÚanáo Urtll paTt'lÍ
saca. une pifilL Se caeni a( vacio
inmed11tarncntL Encambio ronun
falW que110 secpifia simpfemrnte
110llVamaTápor ese tiraáif. aunque
consuma ce titmpo necescric
intmtánJoCo. t
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sino queserá suficiente con considerar
superada la tirada, y esto sólo si le falta
poco para llegar a ella. Por ejemplo, si se
necesita una tirada de Increíble(18) yse
tiene nivel 1 en la habilidad, no se
conseguirá ni con un 12. Pero si el nivel
preciso fuera Muy Difícil(14), aunque no
llegue conunatiradanormal,el DJ puede
considerar superada la tirada si obtiene
un 12 en los dados.

En cambio, una tirada de 2 es una pifia,
o sea, la acción hasalido delpeor modo
imaginable. En el casode los Talentos y
el Combate, hay tablas específicas para
las pifias enestassituaciones.Si alguien
tiene asegurado el superar la tirada s610
conlosmodificadoresyun2 enlosdados,
nosesuele considerarunapifiaelobtener
ese 2, si bien la acción no habrá sido
superada;peroestodependeráen última
instancia del DJy de la situación. Un DJ
puede considerar que todos los 12 son
críticos o acción conseguida, y todos los
2 son pifiaso acción fallada.

Cualquier acción llevada a cabo con la
mano zurda tiene una penalización dedos
niveles de dificultad si implica la DES, y
de un nivel si implica AGI (y no a DES).
Porejemplo, acertar a un objetivocon la
pistola usando la mano zurda eleva en
dos niveles la dificultad, al igual que
escribi r. La ventajadeAmbidiestroelimina
esta regla.

"O\ IENA
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~inamos críticoa una tirada de 12
sin contar modificadores. La
~e se pretendía con esa tirada

considerarla perfecta o casi
según las circunstancias y el

delDJ. Engeneralproporciona un
r +2 o incluso +4 extra a las

abiertas. No se debe considerar
si el personaje no tiene forma
dellegaral resultado necesario,

e. Sabe que tiene una alarma
lO:>sa conectada con lapolicía, pero
PJede saber si se activa. El ladrón

su tirada de Cerrajeríapara abrir
~ intentando no activar la alarma.
nivel5 enCerrajería ,y laacciónes

da por el DJ como Difícil. Saca
en los dados y lo consigue. Pero

el DJ tiraa escondidasdenuevo
'I'el" si activa la alarma. Saca un 6,

coo el 2 de Sistemas de Seguridad
fa-iasmanoessuficiente para superar

de Dificil Ypor tanto se activa la
Peroel Fantasma no lo sabe! (al

hasta queseencuentrea la policía
le en la puena...).

posee nivel a en unahabilidad, la
de las acciones relacionadas

característica seelevaen4niveles
os) para los conocimientos; 6
para los talentosparanormales; y

para las habilidades.Hablamos
¡"tarrlente denivelo de dos puntos,

iiI fin Yal cabo es lo mismo.



Hay ciertos bonos a la iniciativa que 5-:

podrán tener encuentasi sedesea, si 3-~

considera quenoenlentecen demasiao:
el combate:

- Arma dispuesta para actuar (arr;
amartilladay apuntando, arco listope-a
soltar laflecha yapuntando, puñetazos
saltar hacia el objetivo que se dese:
golpear, armas automáticas ap u ~ '

tanda): +3.

- Acción previa alataque (cogeruna s¡,¿
para lanzarla, cargar el arco con U~.:

flecha , desenfundar la pistola '
amartillar o cogerla del suele
Sorprendido: -3.

Esel DJ elquedecide sienuna situacic ­
se sorprende o se es sorprendido, e­
general mediante una tirada de VOL oe
Rutina, pero puede variar según lé:
circunstancias. Las reglas de lniciativ a
son extensibles a muchas otra:
situaciones sin ser específicamente c.:
combate, como pueda serverquien lI e~:

antes a unobjeto, por ejemplo.

' una silla, etc. El orden en que este:
acciónes,normalmente dos porasalto. s¿

",-realizan, vienen dadas por la tirada es
.'. iniciativa. El personaje o PNJ lanza 1e:
y le suma su nivel en AGI. El que mas
saque atacará primero, y atacare­
simultáneamente los PJs y PNJs cce
obtengan elmismo resultado. Cuando>"
ataque impacta, se resuelve su efecto I

si la víctima cae inconsciente o mue-s
evidentemente nopodrá hacer el atac.»
que le correspondía más tarde. Aun s­
perder el conocimiento, tendrá taru . s
niveles más dedificultad como lospuntee
devida quehaya perdido en ese asar:
por el dolor y la desconcentración G--;'
provoca un impactodebala, unnavapc:
o un golpe. Si hay varios sujer: :
implicados con varias acciones. se
intercalarán éstas enel mismo orden e.e
han quedado lasprimeras acciones.

Cargar un arma de fuego y amartilla' :
para que esté lista para usarla se cons­
derauna acción.

PHENOMENA • n H EN OMEI\

La JVliciativa y la

medida del tiempo

ECC0m6ate

Una parte muy importante de todo juego
derol esla seccióndedicada al combate,
tanto con armas como sin ella. En
Phenomena, el combate no se utiliza
demasiado, debido aqueesun juego con
un alto componente de investigación y
efectos, pero es imprescindible en todo
caso, dado que a menudo se necesitará
recurrir a las armas o a defenderse de
algún agresor con los puños. De todos
modos, no esenabsoluto recomendable
para los personajes verse envueltos en
combates, disparos y peleas, pues suelen
ser muy perjudiciales para la salud y
acortan considerablemente la vida deJos
personajes. Elsistema dePhenomena es
duramente realista, y unsólo disparo de
arma defuego oungolpe mal dado puede
acabar definitivamente con la vida del
personaje.

En un combate, dispararprimero esmuy
importante.Así, enPhenomena sedivide
uncombate y engeneral lasacciones en
asaltos, queson unidades de tiempo de
unos pocos segundos (aproximadamente
hay unos diezodoce asaltos por minuto).
En esos segundos, los personajes
decidirán entre varias opciones, como
moverse, correr, saltar, disparar, lanzar

PHr:;"'O."1 1::\".4.•

-'iziü¡}~~i_- .
E.1EMl'LriX i:m ::COMBATE

.~f~J!!~"mrixóM
trVecocidiu!dí.Irantf litnütaááefasafto
?:'pará~-li_CUbicrto,~}mmuro
~t: y dlspam( iOT(supistof.t itLjUut[ _.
@~ dd :i1SciJtó.::' Da:dO.qtie disparar..:".,

t~'~i~1l'~,: movumenUlpor asctto, panunY :~::::;-

'· :f~-iUmyCil1ítfJtras,unPI'{J@
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Si t:C P] 1W . nu6UTll gltiíMoo:'t )
iniciativa, e[primeiáisparo áefIJNj :Q~

no fi.u6i.em trniáo 6onos negativos:::m
por movimiento id o&jetivo.-? y
Ad<má>, eí di<porn '!'" k..tamui '*
;.¡PNjY"no hu6mu trnidD '*""
en d, pues ¡SU d1sparoya: Ca lía6ria
tfmwáo antts!

Si d ""J ""'" <'frctwu Wp","'
ni¡>idO<, eí muCt.ulO hu6l= ,;,¡¡,
d"Jui=<"dPJ¡riadi-
el PNJ rea!Ua su primeru acción,
WI disparo rúpiáo} ron efpersonaje
aún sin COITt'J'j ~o re personaje
ernpie:M II correr; elPNJre.aCka su.
Sf9UlUlO disparo con ce personaje -.';~'*
enmovimientoj fe personaje sigue -fM
corriendo y se pone a cu6íertoJ J
Después, efPNJreafim SU-tcrl:rr':} t .

.~:;::~_ áispa.ro ¡{ef ilSaCcil: -¡;:;Cpi~~of#J¿ta:

e :Téspolidi.COn d~o)-Y porjUtd :D:~~
g PNj0'"",;u~dkponi."'fO C{
Stt~PeIJ~_~ !lf'~:~_~ ~i{lni;\~h1
;;,,:;no futcijUiiúi .mas;:Stre pers'!":"Jc.::::::n

irª~~~¡;~i
movimientoj efpersOitajc"Sepmieíi '6
cu6iertoy ef..PNf~:sii~_-iY:
áisparo so6no.objctivó:4'cuPiqtoi X"">:
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' : noaplicable si se dirige hacía el tirador
en línea recta.

La distancia normal viene definida por
el arma en cuestión. Distancia larga
es el doble de esa, y muy larga el triple;
superior es mayor que el triple. Un
arma no puede alcanzar una distancia
mayor que cinco veces la normal con
probabilidad de alcanzar un objetivo.
Distancia corta es de 5 metroso inferior.
Hay una distancia más, a bocajarro, o
sea, a menos de 1 metro. Pero no tiene
mayor influencia enla tirada quedistancia
corta, si bien sí la tendrá en la tiradade
Gravedad.

Unobjetivonormalesunobjetivo estático
del tamaño de una persona o un tronco
de árbol, esto es, una superficie
de aproximadamente 0.5 por 1.5 metros;
pequeño puede ser el torso, pierna o
brazo de una persona, y muy pequeño
de una cabeza a una mano; un
objetivo diminuto puede ser el ojo de
una persona. Un objetivo grande es un
oso o un automóvil, muy grande un
elefante o un camión, y enorme una
ballena blanca o un edificio. Si algo es
muy largoo ancho,comopuede ser una
farola, no se tendrá en cuenta toda su
dimensiónlarga,sinounmáximo deltriple
desudimensión máscorta.Por tanto,una
pértiga de5 cm.dediámetroesunobjetivo
muypequeño, porejemplo, y una cuerda
tensade1 cm.dediámetro esunobjetivo
diminuto.

Unabuena iluminación existeaplena luz
del día, si bien si se tiene el sol de cara
la iluminación pasa a ser pobre debido a
queel tirador está siendo deslumbrado.
Denochecon lunallenaocuarto creciente,
la iluminación es pobre. La iluminación
pésima sedaconnoche cerrada,nublado
sin estrellas y luna nueva, o sea, no se
ve un pimiento a dos metros. La luz de
una fogata es mediocre hasta unos 5
metros de ella, y pobre si nos alejamos,
hasta los 20 metros. Luego se pierde el
efecto de la fogata y se usan los del
entorno normal.

Apuntar cuidadosamente requiere
concentración, de modo que cualquier
ruido brusco o fuerte u otra tipo de

~-

apuntacuidadosameere +I porasalto
1'2).

Las A~,"as d e

D ista"ci a

adistancianormal,objetivonormal,
- - •buena iluminación: Rutina.

-o objetivo grande 1muy grande 1
. 1' 21+41 1' 8

· d objetivo lento 1 rápido: -2 1-4 •

· ientc objetivo brusco c imprede­
-1

- objetivo pequeño I muy pequeño I
- (0:-2 /·4 1·8

....ocia cona I larga I muy largal superior:
-1 / ·6/ ·8

día, lasarmas son partede nuestra
•nosguste o no.Asi, si se da el

de que nuestros personajes son
agentes del gobierno,

1Ciles¡:..lldas u otro tipo de personaje
armas de fuego u otro tipo de

de distancia (ballestas, arcos...),
- están las reglas.

-.el que un personaje decide dls-
deberá pasar una tirada de la

correspondiente,Armas Cortas
s Largas. con una dificultad
a según la situación. una vez

ás;laro.

caso especial,queeseldeapuntar
ligar concreto de un objeto. Si se
esa localización exacta.el DJ puede

CJ,Je el disparo ha impactadoen el
en cualquier caso, en otro lugar
especialmente si se falla por un
o.

• istamos los modificadores más
esparaArmasde Distancia.No

en casi nlnpún caso a armas

· d tirador lenta I rápida: ·2 1-4

imie nrc tirador regular I brusco e
~okc;bl',"2 1 -4
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En general, las armas pesadas hac~ ­

explosiónal impactar. Esdeestaexplos :0­

dedonde proviene eldañoqueprovoca o

no de que te pegue la granada en "

serlanzados congran eficaciaen alg u~' ::

casos. Losmodificadores son105misr ,::
que para otras armas de distancia. :. ~

tiro se realiza sobre AGI modificado : )1
los bonos de DES. Si se supera lañrace,
elobjeto lanzado impacta,yserealiza .:
tiro en la tabla de Gravedad con _•
modificador -3 si el objeto esduro, o o.: ­
no lo es, sumando 1 punto a esta tira:.:
porcada 10 kg. de pesodel objeto,ha:?
un máximo de +12. También se suma _
bono de FUE_Esta tirada no tiene f ­

cuenta la posible peligrosidaddel Ob.f -:
lanzado, comosería el casodelanza- r
cuchillo. Si sequiere lanzar uncuchil : o

otra arma arrojadiza para que sea -e­
efectivo como lo es en melé, se d E :~

poseer la. habilidad LanzarArmaArroja: .::
del arma en cuestión: Lanzar Cuchil .e
LanzarJavalina, Honda, etc.

Encuantoa la. distancia máxima akanza::
por 105 PJs que utilicen estas a rí. =- ~

improvisadas, les FUEx4 metrospa-s o

kg., ajustando proporcionalmente s ?

pesoaumenta. Unejemplo: un indivic.:
con FUE 2 tiene una base de 8 met-a
para lanzar 1 kg. Por tanto, será ca: :.:
delanzar0,5 kg. a 16 metrosdedístanc.;
y 2 kg. a 4 metros. Si 58 utilizan las C:i
manos, esta distancia será FUE x € :
sea, el individuo con FUE2 lanzará 1 • ;
condos manos a 12 metros de distanc ;.

Los proyectiles improvisados de más Jo:

1 kg. se pueden esquivar como si de . :
ataquedemelé setratase, conboniñcacc"
+2 si la distancia es más próxima a =­

máxima que a cero. es decir, de la rme:
de la distancia máximahasta la distan: =­

máxima total.
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distraccióna criterio del DJrequeriráuna
tirada Dificil de VOL para no perder los
bonosqueproporcionaesta acción. Si se
ha realizado un segundo disparo en el
asalto inmediatamente anterior, no se
puede apuntar cuidadosamente, debido
al retroceso delarma yal descolocamienlo
que provoca el disparo. El disparo se
produce al principio del siguiente asalto
tras los empleados en apuntar
cuidadosamente, como si fuera un tiro
normal, pero el tirador puede utilizar el
resto deese asalto para realizar undisparo
normal.

Si esta tirada es lograda,pasamos a tirar
en la tabla de localización, y teniendo en
cuentalos modificadores a gravedaddel
arma, de la localización obtenida y
posiblemente otros como el modificador
por FUE con armas arrojadizas (ver
siguienteapartado), tiramos por fin en la
tabla de Gravedad , que nos dirá el
resultado del disparo. Quizá haya que
recurrira latabladeHeridas Específicas.

Existenarmas dedistancia querequieren
una habilidad específica para su uso.
Suelen ser las armas arrojadizas como
cuchillos,javalinas.aflallyhondas, yotras
comoel arco.En elcasode lasprimeras,
enlascuales eslapropiafuerzadel sujeto
laqueseutilizacomoimpulso, se sumará
a la tirada de Gravedadsu bono de FUE.

Es posibleutilizarobjetoscomoarmas de
distancia. Piedras, sillas o libros pueden

Armas de distancia

¡mp" ovisa d a s

..;

,
¡

___:m_

" 1L E APuNTo A LA

CAlIEU-, DJ 1n

Esa frase es fl1mil.>a en. todos Ios
rombatt's can armas áefUL90 en.
unápartiáa.áfroL EnPI1nwrnaw,
upuntar 11Ca. (lÚÍem o a. UI'lIl mano
se consilÚra un o6jt livO muy
l'C'Iunio. Si K faifa fa tinuCa. por
sólo un punto, $( .!die tinIr en. fa
Ta6(a ,re Looúi:dciórtpon¡ut: Si 114
pod1foimf'«taro! 06jrth'Omotro
WgI1T. Si o6ttnenlos como
foca!iuu:ión lUJ~Ua a fa que
apuntd!la.mos, ({ 4isp«ro rw ha

"""""". t



•

FACTOR DI: BARRIDO

~ queBroM-'n,unmilitar,
timt un nivrl rnArmas~ át
4. L{evand"o su. Co{t-MI 6, (S

l1t.l1C.IldO por un pupa c.omput:.sto
por seis ináivüúws L1Tl'tIl1lÚlScon
"""'i"'y.."d<6&6ol~

q,-:;':. en 5 metros que se lÍiri9en 11 i í.
.~- D«iáe USlfTd disparo áe níJi29aáe
.'-, _-su ri}fe cit.asaCto sobre dIos antes _~.

I
-~cát qut Ce aCcancen.T enilnáo en -)f­

. ~ cuent4 que fít1j' &urnuJmy eigrupo .<

. ~:.- se I'11Cl-lt'Rttu aUfWS70 merms [ef .§

.. afiance defMI6 es 50 metros)! •
; :- tenemos di~t.a1tciiJ. ~a. 06jct iw..~

nonnafesy 6uena Cu:, ron r.o Cl-lllÍ
Ca tiTada 6ast' -es áe Rutina.
mod1ficad"a. m dÓs'nil't'Ít.s menos
por usardisparo lÍe nifa9a.y entÍos
niwftsmas pordistancia ~a, ron
fo que st qut4d.~Rutincl. esun
8, con. ro cuaC~ d nim" de
Bruwn, 6Gst4 ron un" para daT G

""" o&jrtivo. Hcce .ro ,"""",y
saca 7, 6, 11, -t, 6 Y 3. swTIlin40fc
Armas 'A19«5. vemos quearintaa
todcs [os o&jetivos excepto el
úCtimo.Veamos afioradrWrnrro áe
6ol4s.1~ 1420ySClC415. rJrn
idM16es1,5, ron ro Cl-lllÍ tmnnos
qut fwl. aetr\ll.lÍo 15 x 1,S:. 22,S
= :>2boW\~P<UU obojo

sitmprt).AI estar dispou-ando a un
Orca &e 5 mitres, SOIllO su6ánas
de OSrnetros.ron ro cwfdividU."nOO
dan 22 I 10 =2,2 =2 6a1as t?: ...:
tÍmL re~ áenut'VO parn-=;{}
ahajo. En r~~ fanumo$ 2 --.. .
tin>W"Lóialuacié"yG~ ~ ,

por c4lÍa~, une por c4lÍa ,~
6a(a . ~. So6T4-ft /áos_ :_ 6aClls, que :·-'r~

fanÜinos:ltCiííiorUmientt¡ y sir?1
colndáen-en un área-en fa cuaI se}:-f.
IWCa un06jetivo, Ce aciat4 condfa.-i:l
El DJ áeciác qui ros iruíh·ldu.os -::::~

estánen Cas áreas1, J, 6, 7, 9y 10.
U!nui.lá6YsaCe qut Cas 6aCas \'IUt

apanu W144ÍlÍn'4 5, qut st pirnft,
Y olTa al área 10, curioscxrrloltt el.
a6j<tM> al'!'" r.,¡,;,jiolL>dO""""'"
que áe6mí tiTar L«4Citoción y
G"""""lA"""'h4~
4Í miCitaT enesta.0t:ttSUín. Lomds
pro6aóCe es que Brown se ftoya
quitadO ck(med10 amás át fa mitad

" Ios "9""'""""''' '!'" rro¡- ~.
aée. Si Brownfwljiese s.uaáo un -:~>

" en l4timáa tÚ'. número LÍe &aras,
l'tu.&laun awroáo 6 baCas, con Ic

euaC tocen 4 ca! por 4rra.Ahom: ~i

~

~

PHENOMENA

dedisparoautomático.Así,vaciaremos
el cargadordel arma en un sóloasalto.
Los disparos se hacen casi
descontrclaoamente. de modo que
acertamosmásporsaturación debalas
en unárea que por habilidad. Por ello.
la dificultad de estos disparos se
disminuye en 2 nivetes para cada uno
de los objetivos por separado. El
procedimiento a seguir esel siguiente.
El área se divide en subáreas de 0,5
metros, quees\oque ocupa unind·\Vlduo
de frente. Para calcular el número de
ba\as que aciertan en e\ i.ndi'li.duo en
ese área, \anzamos ' d20 '/ \0
multiplicamos por el Factor de
Barrido(FB) del arma, mayor a más
rapidez de disparo. Ese número 10
redondeamospara abajoy lodividimos
por el número de subáreas y
redondeandoloparaabajodenuevoes
el número de balas que dan a cada
objetivo encadaárea porseparado. Las
balas que "sobren" son repartidas al
azar entre las áreas. De este modo, si
sale menos de una bala por área,
probablemente no acierte a todos 10 5

objetivos aún habiendo conseguido
superar la tirada correspondiente. Es
unaforma de considerar que disparando
a voleo es dificil dar a todos si no se
disparanmuchasbalasenunárea.Por
otra parte, si sobran suficientes balas,
posiblemente acertemos a un objetivo
quehabíamosfallado.Lasuerte influye
mucho en este tipo dedisparos.

El DJ, en ciertos casos, puede variar el
númerodebaJasque danacadaindividuo
porárea,debidoaqueno esténde frente
u otra situación similar. Una persona de
perfil sólo recibe la mitad de balas por
área, redondeandopara arriba. Encuanto

,"O:\IENA

Combate ca"

..",as de fl-lega

_Se efectúan 3 disparos por
-4 con las armas más rápidas.

ln) de estos disparos tienedos
más de dificultad.

Podemos barreruna zonacon
si el arma posee la capacidad

considerar que existen trestipos
de disparar: normal, rápido y

obarrido.Másadelanteveremos
de l ocalización y Gravedad a

hacemosreferencia.'

Se efectúan 2 disparos por

l as bombas, granadas y
tienen un índice que indica el

dar a la tirada de Gravedad
por el efecto de la explosión.

-.n se ve atenuada en gran
por la distancia, con lo cual el
Q'\B distancia larga reserva un
ala: tirada de Gravedad, -4 a muy
St;)eriorlaexplosiónnoprovoca

la Distancia listada, portanto,no
ala: quealcanzaelarma pesada,

le cistancia o radio normal de la
. - • Además, hay armas que

Irngmentación, esdecir, trozos
ial (metal, piedras...) que

a la explosión y que son
te más peligrosas para los

que la explosión en sí. Es la
~ lasbombas,granadas yminas

l!SO'laIes. Elnúmerodefragmentos
_ :tan depende de la cercanía al

. A una distancia de hasta 2
cada objetivo es alcanzado por
aqmentos: hasta la distancia
d3 fragmentos; y a distancia

';.:2-1. A mayores distancias no
idadde sersceozaco.Estos

;JJeden ser mod\t\cados por e~

del. explosivo. Cada fragmento
una tirada en la tabla de
d, teniendo en cuenta el

pordistancía.



Pistola

Revólver
RevólverO

o

O

3
3

4

4
3

3

Subfusil, Fusil de asalto, Fusi _
Precisión,Fusil decaza, Escopeta. :c-

• F8. FactordeBarrido. Si escero, n: ­
puede hacer fuego de ráfaga co­
arma.Si es mayor quecero, sí.

La Distanciasesupone siempreutiliza-,
el punto de mira del arma, sea piste.s
fusil.Si noesasíysedisparasinutiliz::-¿.
la Distancia queda dividida por des
además la dificultad de cada d i s~ =.

aumenta un nivel. Si se utiliza una :­
telescópica adecuada, sólo se perm-s ,
disparo por asalto, yse doblará el íer­
Distancia delarma.Si la miraes iase- ­
triplicará.

NOTA: las armas tipo Revólver s:
difíciles de encasquillar, de rnoco c,
si seobtiene una pifiaconeseresulte
se ignorará, sin volver a tirar, Es _­
ventaja de este tipode armas.Si el a­
o la munición está vieja o mal cuideca
se considerará que se encasquilla : .»

una tirada de Armas de 3 en los cac.s,
Si se obtiene un 2 (pifia), y ésta de _
resul tado de encasquillada, s
considerará que se ha obtenido er :­
lugar una pifia de Arma Rota. Si la ~ ...: ­
obtenidaesArma Rota, elarma noter c-a
arregloenningúncaso, sehaastropeex
definitivamente.

35

35

35
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+2

+1 20 2 4 O Pistola
+1 2Q 3 3 O Revólver

+O 20 2 4 O Pistola
+O 2Q 2 3 O Revólver

+0 10 1 3 O Revólver

+O 10 1 4 O Pistola

+1

+1

H&K Mari< 23

Beretta-92, H&K P7
Browning SDM,
Glock 19, S&W4006,
Kimber Classic 45

S&W Bodyguard,
Colt Detective,
Ru er KSP

S&W 686, Glock 24
Browning Hi-Power
CoIt 1991Commander,
S· sauer 210

Ru r Blakhawk
S&W4OF, Sig sauer 225
Pri eld 1991
Ruge, GP 141

Kah,-K9. Glock 27,
Sig sauer 239

S&W Magnum629
Colt Anaconda

Arma

a las balassueltas al azar, le puedendar
de igual modo,

Tablas de Armas de Fuego, Distancia y
Pesadas.

Veamos las tablas dearmas. En ellas se
listan:

• Gravedad: los modificadores a
Gravedadpor arma.

• Distancia:. ladistancia normalenmetros;
recordemos que la distancia larga es
hasta el doble de esta, y la muy larga
hasta el triple. Distancia superior se
refiereamayorque eltriple,y ladistancia
máximadedisparodeunarma escinco
veces la indicada.

• FUE: la FUEminimanecesariausando
una sola mano. Si se utilizan ambas
manos, seprecisa un punto menosde
FUE, al igual que si se utiliza un apoyo
o un trípode. Por cada punto de FUE
por debajo del mínimo exigido, la
dificultad aumenta en 2 niveles para
todos los disparos efectuados con el
arma.

• Max: número máximo de disparospor
asalto haciendo disparo rápido.

• Típo: indica la clase general del arma.
Este tipo puede ser Revólver, Pistola,

fB 1: l d2 &alas <
ro 1,5-2: l lÍ3 DaCas
fB 2,5., rrW: ld6 baCas

Esta fr9Ca es mucho mW; srnriC!a.
'P" 1O.,,;,pn..¡; " mmJ'U<'f' me
d CtiO ti. qlU no coinci44n en
Absoluto ce número M balas
impaclJas con cC ccuyador dtC
llTfnll,. u erres inconqruencíus
sirni.Cam. es áecisión td "} usar
lI11l1 ~fa U otro. t

'l- •

Brown se wrio. en apuro s, y te
~ se. c0nfí4 a Ca sutrtt: paro.
verm.qué áreas ceeneses 6aW dt
.so6ni,. que en este casoson todas
w~1""dPJ-.

.:-::' --:-.,,~." "_..'.

i



•

PrimmJ, am60s tiran iniciatil"4. (;(
mcCfit.dior- o6timt W1 .. a lo waf
swnasu AGI lÚ 4, tola! 8. 'van
Iíxya. W14 m ddaáo también, pero
como nene sófo AGIJ, ataeaní te
~ (1i4~ 7 en tot<ú).

Jmn lÚQCJ1 11un ....uafa'c.- ros
pwios, que fe está '-) { Da

-~.-~
ac.ción,~ d ..... Id
oponmtt.lpIt Iiecr ro __ • ,......

EC~ tinJe nivd2 m:\tcCi,
smienrrus q1U' Ivan es u.n ..~

tsptciaCist4enTI1tRll.ooMoy time :::;j'l
un 4,romo)'Ils@nrws. ECo.taqut :{
lÚC malftecfwr Í09ro. un nh'(( ál§ .
e"",!,fk.ufo'1"'" li4ob.aWfo ""si
8 en (osáaáos~A no srrqUi IVlUl...II
esqtdW;. Ce a.Cciiilumi. Ivano6time .;t~:

un 9 'cnCos áIláos;";¡ CO CUllC:X
. suniamOs " ~'su ~.4 áe.. :~tefi,JyXtl
ontenrnws 'iut'DifíciL Sufteientl:::i;1. '. " . ' . '::,,',
paro esqtnWT~nawJa. IvánfoRUl...\ -A

~~Z~=~~ '::\I
ts un Muy. DifíciC. [;{ opol1t'ntt ~:"
inttnt4 t.sqW\IlDj peroncwit4 un .~

12y no fo fogru.' ¡;C 90fpt de lvan ~::~
<tl== <ú m<Úli<dioc. lA ,w ,, ::.
focll(i w iónd'a.rorrwIl'.sult.aáo un t·~
IJ,ts áldr.rl~~o.C~1ia'1.f""
06tt:nid03 ni\MmlÍSgut' Rutúia. · ¡. '

tÜnt un +1 o Gravtd44. Lo
foC4Íiuu:ión. aflá.omrn k áo otro
+2. Efotaquecondpuiioáesnuáo
fe áo un -6. Lomo.. Ios áoáos y
o&tkne un9.rr resuCtaáo fUuú es
6, o ses, el .oponmlt' pi.rnlc 1 PV.
ProÍlo.ÍlCrtnentt t iene un?:.::.
áeSdgrodabCe dOCor áe eswlTU190Y..:::::'l
un tnomu: morotón. t :. ~'.:':~

":::i" r
:"f'..~;'

PHENOMENA

.;.' .

+1 10 2 4 i.s Sublusil
+1 10 2 4 1 Sublusil
+2 50 3 4 1,S Fusil Asalto
+1 SO 3 4 2,S Fusil Asalto
+1 SO 3 4 2 FusilAsalto

+1 SO 3 4 1,S Fusil Asailo
+1 50 3 4 1 FusilAsailo

+2 150 3 3 O Precisión

+2 100 3 3 O Precisión
+2 20 3 3 O Escopeta
+1 lO 3 3 O Escopeta
+1 lOO 3 3 O Fusil caza
+2 SO 3 3 O Fusil caza
+2 200 2 4 O Alla lecnolog.
+1 20 3 1 O Ballesta
+O 35 3 1 O Arco
+O 10 2 1 O Arrojadiza
·1 20 1 1 O Arrojadiza
·1 20 1 1 O Arrojadiza
+O 20 2 1 O Arrojadiza

Grav. Tipo
+2 Explosión
+3 Ametralladora
+8 Explosión
+8 Explosión
+1 5 Fragmentación

" +1 S l /O Fragmentación

", aME N A



Arma Grav. Modn.
uña -6 +O

Puñoamencano ·2 +O
Cabeza.codo ·3 ·3

atada, hombro -4 -2
retar -4 +4

avaja, cuc lllc ., +O
Machete +O +0

spa a, florete +, +0
garrar ·2

Ernpular +0
atede b lsbol ·2 +0
arrametálica ., +0

Porra ·3 +O
ierra ecanica +2 -3

Taladradora +1 -2

Tabla 14: Armas de Melé

,.- la localización que corresponda. E ­
deberá tener sermdo común y decic .
es posibleo nosegún la situación IIf , _
acabo ciertas acciones osi éstas debe :­
tenermodificado res. Porejemplo,cc- ....
brazo sujetono sepuede atacar con _­
navaja, perosí sepuede apretarel qa:
deun revólver sinapuntar, resolvieno:
disparo de manera aleatoria; tambié- ,¿

pueden enfrentar fas fuerzas con ~ -_
tirada abierta para mover el reVÓIVE" e
donde se desee. De igual modo, ce
cabezacogidasepuede golpearder-ee
manera (quizás condosnivelesañaoccs
dedificultad. segúnel anna y la situacc
ocon unapiernasujeta sepuede gol;:ea­
también con unnivel másdedificulta; :
disparar sin problemas.

Empujar. desplazaalobjetivo FUEmE:-:S

en sentido opuesto, y deberá tirar ~ •i.
Rutina deAGI paranocaeralsuelo.E3:
tipo deataques nosepueden parar, ~ -­
provoca daños a no ser quese impE. :O:­
con algún obstáculo. En ese caso, ca ca
metro entero recorrido porel ernpui ór :-:­
equiparará a un metro de caídE. :­
previamente se agarra al objetivo. :--:­
añadirá un bono t4 a la tirada de t,' -:- ~

para empujar.

Apretar. una vez agarrada L· :'

localización, se puede dañar al SU;E-:

agarrado como si se le astuvíee
golpeando, teniendo también en cue~

que superarel nivel adecuado da borce

P H EN O M EN A • nI IENOME'.

Las ametralladoras de posición (MG)
se incluyen en la tabla de Armas pe­
sadas dado que son un arma muy
voluminosa y de gran calibre. Disparan
en barrido.

A~ma5 }' C omba te
CCle~po a CCle~po

En este apartado se cubren tanto las
armasblancas como espadas, navajasy
porrascomo lospuños, y toda otra arma
quepuedasuponerunenfrentamiento de
este tipo. Las reglas son iguales. pero
utilizaremos la habilidad de Melé en vez
de la deArmas, y la tabla de localización
varía. Las armas de cuerpo a cuerpo
tambiéntienenmodificadordegravedad,
incluidos los puños. Además, si se logra
una tirada excepcionalmentealtaenMelé,
el jugadorpuede añadir cuandolo desee
los siguientes bonos a la gravedad: 3
nivelesmás deloquenecesita, +1 : 4más,
+2; 5,+3:etc. Seaplicará además elbono
de FUE a la Gravedad. Por último, si se
utilizan las dos manos con un arma de
melé, sedoblaráel bonodeFUE yhabrá
un +1 extra a la tirada de Gravedad.

Consideraremos que un individuo puede
realizardosacciones encombatecuerpo
acuerpo,quapuedenser:golpear,agarrar,
empujar,apretar,esquivar,pararysoltarse.
Para todas ellas se requiere una tirada
de RutinadeMelésielobjetivo está alerta,
si bienparaalgunas existenciertos bonos
a esta tiradaQue seenumeranenla tabla
de Armas de Melé.

Golpear. Consiste en dar un golpe con
algún arma o la mano al objetivo. Hay
algunas armas que requieren una
habilidad específicaenvezdeMelé,como
pueda ser Espada/Florete,BastónLargo,
Nunchaku, yen general todas las armas
de combate y artes marciales mayores
que una bayoneta, navaja o cuchillo.

Agarrar. si se logra una tirada de
Complicado de Melé (suponiendo Que el
otro no esquive o pare), seha agarrado

• 13, lC"'O .\ l E.\.',\

"Dicen que un
balazo es como

site
atravesaran con
un hierro al rojo.

Yo, he sufrido
las dos cosas,

y la verdad,
prefiero un
balazo..."

S ARGENTO R OMERALES

LA LEY

,

I
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La. tabra de fltrid4s tspmcln
requim' nwd1as win; una 6wr-.
dOsis dein~ ." ú.

"""'Jinorión !""""" Id DJ. ""
tjnnpCo, ~s 'fIIC
o6tmanos unlL haidia optril&Í Ol

unatoqutcoodpqño-E1~
nos d4 16, con lo eu4f. liemos

provocado UlI4fu ciOltri:: m tÍ
!nrn~"'_ _
><. pod<mo> "1"'=,.fu ro hnúh
sin aJnOC.tI"primau la~así
qUL tiremo s. Pues fiirn,. si ef
rtsufta.d".o firwC es muy aúo,
potfn:mos suponer que finnos roto

unoát ros ftuesos át ese&mw lt
nuestro_y rio..noo pwu
1"= ro .,.,¡k kj<uú _ """'"
J1onifjft. Perosieíruuftado es6ajo,
Ca mcis quepoáemos supontresque
Iitmos arailaáo a JWCStro t:rll'JtÜ9O
sin prOl'ocar fierid4s' sertas, y
tam&iin Ce qutá4rti UllIl dcatrit
1"""'" vi<ibk). t

PHEN O M EN A

Fea cicatriz en la cara. -1 PRE.

Mano destrozada. -3 Grav. (ver Defectos)

Pierde dedo,-4 Grav. d6: 1-3: mano, -1 DES; 4-6: pie, -1AGI.

Traquea partida. Pierde la vozcasi por completo. Peligro deasfixia
si no supera Complicado de SUE. Una tirada de Rutina en Medicina
le salvade perder 1 PVporminutohasta morir.

Heridas Especiales

Nariz perdida. Sin olfato.

Bazo seriamente dañado, irrecuperable. +4 Grav.

Riñón seriamente dañado, irrecuperable. +4 Grav.

Oreja perdida. -1 a Oido.

Cerebro dañado. -1 AGI. +5 Grav.

Genitales. Pierde capacidad reproductiva si no superauna tirada
Complicada de SUE. +3 Grav.

Cicatriz grande en una localización. 14: Abdomen; 15: Brazo
derecho; 16: Brazo izquierdo; 17: Pecho; 18: Pierna izquierda; 19:

Pierna derecha; 20: Cabeza, cuero cabelludo sin pelo. Aplicara la
tirada de Gravedad los bonoscorrespondientespor localización.

Cerebro dañado. l d20: 1-5, vegetal; 6-10, lelrapléjico; 11-15,
paralitico; 16-20, -1d3 a VOL.

Ojoperdido. Vista reducida a lamitad, redondeo arriba.

Cerebro dañado. -1 DEX. +5 Grav.

de Distancia Armas de Melé Localización
1 1 Herida Especial

2-4 2 Pierna Derecha -2

5-7 3 Pierna Izquierda -2

8-9 4-7 Brazo Derecho -3

10-11 8-11 Brazo Izquierdo -3

12-14 12-14 Abdomen +2

15-1 B 15-1 7 Pecho +2

19-20 18-20 Cabeza +5

resultados de 11 ó másadmitencirugía para curar. Enloscasosde unresultado
• 12 Y 13sólo es posible si se hace en un plazo de unas pocas horas tras la

especial.



Soltarse: se debe superar en uno r ....
Melé la tirada de Agarrar que -.
conse~iuido el agresor, o bien puee
soltarse si golpeayprovocala pérdida
al menos 1 PV. Existe algún e
modificador a las tiradas de Melé. S ...
objetivoestá desprevenido, hay un ...:.
'Tirode Melé;siestá indefenso.bienSl:.""

dealgún modo o dormido,el bono es - :..
Porúltimo, existe unaacción más q UE ~

puede realizar: la carga. Consiste 7

utilizarprácticamente todo el cuerpo V=- ""E.
empujar al objetivo, que puede ser ; "1

objeto como una puerta o un indivic ., ';
La carga tiene una penalización de -; ::.
la posterior tirada de Melé. Para ello. ::
necesario correral menosdurante mece
asalto,y entoncesel sujetopuede inter ts­
golpear (con puño o alguna otro arr- a
con +2 a Gravedad, o bien empuja' ~
doble dedistancia de lonormal yconL -e
penalización para el empujado de -2 7­
sutirodeAGI para nocaeral suelo.SIse
falla en la tirada de Melé. el sujeto deoe
superar una tirada de Rutina de AG :
caerá estrepitosamenteal suelo.

S; deseamos apuntar aalgunaIocalizaDY
concreta en cuerpo a cuerpo (cabeza
torso, abdomen, pierna o brazo). se :
supondrá unnivel más dedificultad er :.
tirada de Melé.

PHENOMENA • DH ENOMEN ·

Resbalas ycaesal suelo.

Autolesión. Sale el tiropor la culatadañándote a tí envezde a tu
objetivo, o bien te cortascon la navajagracias a un torpe movimiento.

Arma Rota. Se hadañado el percutor, partido el gatillo o partido el filo
delcuchillo endos. TIene arreglo con materiales y tiempo.

Tabla 18: Pifias de Armas de Fuego V Melé (d6)

Resultado

Arma escurrida. Los nervios de la situaciónprovocan queel arma. caiga
al suek>. TIrar ld6 para ver encual dirección, 1d3metros.

Arma encasquillada. Tiro Complicado de DES para arreglar en un asalto
completo si es de fuego. Ignorar sin volver a tirar si el annaesun
revólvero arma de Mffié.

Objetivoequivocado. Das a uncompañero si hayalguno a tiroo
suficientemente cerca si esun arma de melé.

3

4

2

d6

6

5

1

Modificador por Distancia. A bocajarro:
+1. Larga: ·1. Muylarga -2. Superior: -4.

a la Gravedad, como golpear nor­
malmente.

Esquivar. se precisa una tirada de Melé
de un nivel mayor de 10 queha obtenido
el agresor. Eldañoseevitaporcompleto.

Parar:essuficienteobtenerlamisma tirada
de Melé que el agresor, si bienel ataque
en ese caso irá a parar a la localización
u objeto con el que hemos parado. Si
superamos en al menos dos niveles la
tirada de Melé de' agresor, se bloquea
porcompletoelgolpe o intentodeagarrar
y nose sufredaño.

Tabla 17' Graveda d

Ir1d20 Resultado
13ó+ Herida mortal instantánea.

12 ·3 PV. -1 PYlmin.

11 ·3 PV. -1 PV/15 mino

10 ·3 PV. ·l PVihora.
g ·2 PV.·l PVihora.

8 ·1 PV. ·1 PVihora.

7-4 ·1 PV. Sin tiros posteriores

3-2 Tiro RESo ·1 PV.

1 6- Rasguñoo ileso

LA M UERTE

"No
te preocupes.

Tarde o
temprano

nos
encontraremos"

i
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De nunoo d DJ l'll • tma 1W
inurprttar 11I. mmdo ratúlL
Muáwwus l"afliJi---­
lo~IfIIr"""t-'rf
l{1't st ir: r.scurq d __ c--"
tstá5 e l • ..,.(g e- ÍlI~ r..a
aos c.uos.l'o"~ ES

~r.G - -U JlijMmonb
crrrimtL Es éir, m ti qanpco
anteriDT, comono se nos put:dt:
""""' fa""-¡,,¡..m.,un!"""
y 06tmnnos que... se nos
·~·I4""-1bmf"""
vaú, 1'0"0 es1'ecific.a ¡¡ut ro
~ si ts un arma de Md ¿.
así qut ya tenemcs un rcsufta4o. .,_
En9rnt:raÍ fas anttl1S 6Ca:ncas son \t
másfta.6Ces qut: fas dtMa-«.E§~"Z",

[nd~:~:"'i!~1
e¡¡uiwclilÚi; si no es arCi.clÚJk~ :~,

~t:~ t }::0l·· .~~fd
....:.

P H ENOMENA

P ..otecci6Y1 y
a ..mad"..as

Hay casos en los que golpes o disparos
son detenidos por chalecos antíbalas o
paredes. Veamos como contemplan las
reglas estoscasos.

para curar. En loscasos deun resultado
de 11. 12Y13 sóloes posible si se hace
en un plazode unas pocas horas tras la

herida especial.
',.:, <".e.

Se debe realizar un tiro
de RES con Dificultad

Rutinaparacomprobar sise
pierden los puntos espe-

cíficados como "·1 pvr "
en la Tabla de Gravedad,

hastaqueelpersonaje muera,
sin tener en cuenta si ha

superado el tiro anterior. Sólo
se detendrá si el personaje
obtiene un crítico en la tirada.
Más tarde, en el apartado de

Curación, veremos como se
puede parar esta pérdida de

puntosde vidaqueviene a
ser la representación
de hemorragias in­
ternas y externas, el

deterioro delosórganos
frente a ataques externos,

etcétera.

Grav.
-12

-12

1gero -6 0,5 cm. ·2 si esarma contusiva

hormigón -4 1 cm.

enñbeles -4 1 cm.

-4 10 cm. Una linea de ladrillos

·1 1 cm.

-1 0,5 cm.

., 1 m. Deben s~r densos

cbl:iene uncrítico,el PJ puede elegir
ción en la que golpea excepto

Especial, o si ro prefiere puede
al la. tabla.Además. siestáenMelé,

sumar dosniveles masa sutirada
probablemente le proporcione

a Gravedad.

ablas d e Combate



decir, cortando o pinchando, s - :
rompiendolo que haydebajo: unapo- t
un bate de béisbol y los puños, 5: ­
buenos ejemplos de armas contusiva:

Porsupuesto.esta tabla es acumulati.:.
osea,si hay 6 cm.depiedra el modifica r
es-24,no -4. Ypara una línea de ladrilce
pegada a una plancha de acero de : :
cm.,elmodificadorsería-16.Cadamee:
metroque hayaqueatravesardemate-e
distinto del aire. se aplicará !,.- t

penalizaciónde-1al tirador. Por ejem: :
disparara unbuceadorque se encuer -a
3 metros bajo el agua tiene L ~ =
penalización de -6 y un modificadora ..:
Gravedad de -3.

Unindividuo cuerpoa tierra se consíce-i
un objetivo pequeñoa partir de los circ:
metros de distancia del que dispara. • ­
individuo en cuclillas Oarrodillado s i~ _-<

siendo un objetivo normal,

PHENO M EN A • n Il E NOME1'

Si un personaje está cubierto en parte
por una pared. arbustos o un escudo,
hablamos decobertura.Lacoberturatotal
o parcial tiene el siguiente efecto. Si el
ataque golpea en una localización
cubierta, hace darlo primero al material
u objeto que compone la cobertura, y
después al objetivosi es queha logrado
atravesar la cobertura. Los materiales
absorben daño restando una cantidad
en general fija al tiro de Gravedad. Es
posible que 105 materialesqueden rotos
total o parcialmente, con lo cual se va
perdiendo su efecto reductor de
gravedad, como es lógico. La rotura de
materiales se trata en otro apartado. La
tabla de Gravedad ya tiene en cuenta
los efectos de la ropa normal (lana,
algodón, lino, nylon, etc.). En todos los
casos, se considera que el material es
macizo. Un arma contusiva es aquella
que no provoca heridas lntrusivas, es

• PHE~O:\ I CX. \

Otra jraM típica. m mdio lÚ W1.

cornlí.ut. CuandOt'5to ocurra,d D]
dt6t: tener m CUl.'flt4dmaltrioú tras
et que S(' tsronát d P}(od p"'J m
su caso), y tener m cue nte fas
l'oca!muiones que time cubiertas.

te portjnnpw!Ivanrcd6eundisparo, .
y é( está ocuúo tras wut pürtá!fe. .
matÍm1 ck 2 on. Si e( disparo Ie
~pnmeroddiealM'fSolTtsos

2 cm. de makra, conwoW ti.mi
W1. -2a raG~automático. t

"MB ESCONDO"
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DiagnostiCaT ron rru1tt'riaf mtdico
~ ti¡riac F<iciL
•.•mtdia: RIaina.

0"_'_0

...nuu:camplia1áO.

...extnJordlnaria:olJ9lcifo mcis. t

Detener Dif«rión cm fQs medicinas
,,1« w á1!S, le: carácter f.tw: fáciL
.•.medio: Rutina.

••.grtn'l': eompCioldD.

Rtanimaciónamfíaca ron sólO una

i'="'" Rutina. ,

•••lÍos pcrsorws: FáciL

Detener un4 fianorriJ9ia (JI 4L6
minutos : Rutina

...m 2d6minutos:c~

...m Id6minutos:~
•..en Id) minuto:s:~~~

PHENOMENA

Elcuerpo humano sana 1PVcada3 días
siescapaz desuperar unatirada deRES
Difícil, y suponiendodescanso.Si nohay
taldescanso,noserá necesariotirarRES,
el sujeto no recuperará ningún PV. Si el
esfuerzo realizado en el día en cuestión
esgrande, sepierde automáticamente1
PVsi nosesuperala tirada.Noesbueno
realizar esfuerzos cuando se está
malherido. Por supuesto, los PV del PJ
nuncasuperaránla sumadesu RESysu
VOL, como ya sabemos.

Si el personaje es atendido por una
persona quesupereunatirada de Rutina
de Medicina a diario, la dificultad
descenderá a Complicado para subirse
ese PV diario los días que el médico o
enfermero supereese tirada, claro.

Silahenda está abierta,sedebe superar
una tirada Difícil deRESdiariaadicional,
paracomprobar si se produce infección.
De no superarse e infectarse por tanto,
el sujeto deberá realizar tiradas diarias
Difíciles deRES,y si nolas lograperderá
1 PV. El conocimiento de Medicina
permitirá detener la infección si se logra
una tirada de dificultad Rutina, y se
prevendrácon unatirada Fácil.

L a c l-l r a cióVI Vlat"" ai

del cuerpo h",,,aVlo y
la a sisteVlcia médic a

losPV necesarios, claro) .

Si sepierde 1PVhabiendo obtenidocomo
localización un brazo, estará inutilizado
hasta quese recupere ese PV. Si ocurre
lo mismo con una pierna, el personaje
tiene reducida alamitadsucapacidad de
movimiento;si pierde 2 PV,lapierna estará
inutilizada, el personaje ve reducida a la
cuarta parte sucapacidadde movimiento,
y eso con muletas. Sin ellas, sólo puede
desplazarse "a lapatacoja",queequivale
a Correrencuantoapuntosdefatigapero
con lavelocidad deAndar,como veremos
en la tabla de movimiento en el capitulo
correspondiente.

•~O~ tENA

r id a s d e c ombate

suelen sanaro empeorarcon
de l tiempo, y esa característica

sercubierta por las reglas. Existe
. lento denominado Medicina,

e mejorar el comportamiento
rpo humano f rente a daños
e internos.

Curación)
Heridas)

• •nsciencmy
Muerte de(

personaje

de puntosproducida por una
gJ la tabla deGravedada lo largo

puede detenerse con unatirada
de Medicina, en general con

Rutina. Esta acción necesita
enconcreto 4D6 minutosmenos
en Medicina, lo cual puede ser
si laheridaesgrave. Si sedesea

el proceso, la dif icultad
. comoes natural.

un personaje pierde la mitad
~ando haciaarriba)desus puntos

en daño, quedará inconsciente.
de PV quedará por debajo del

....llifK:adocomoConsciencia. Si lo
;:uede intentarsuperaruna tirada
3: VOL para quedar consciente.

rara la consciencia cuando
los PVsuficientes para noestar

margen entre ceroy su nivel de
'a, Además, si un personaje

una herida en la cabeza que
lapérdida dealmenos2puntos

• quedará automáticamente
e,y recuperará laconsciencia

sane 1PV(si está porencima de



necesario, sangre para transfusiones :­
la hubiera perdido, adrenalina u otr: :
fármacos, un desfibriJador, etc., es dec
10 que suele llevar una ambulancia. H:, .
casos en los que la simple reanimac o"
sin material médico (respiración boca ::
boca y masaje cardíaco) es suñcíer r­
por ejemplo, si el personaje ha sutno:
una fuertedescarga eléctricadurante rr....-,
poco tiempo,osi sehaahogado.Enes: :~

casos, la reanimación quenoprecisa ce
material sólo requiereuna tiradade RLItl :-¿
Si colaboran dos personas en es::,:
actividades, la dificultad descenderá ~­

nivel.

Por otra parte, [a reanimación tamblE"·
sirve para mantener a un persona -:­
agonizante con vida hasta que Jleg_-:­
ayuda con material adecuado. Req u ié~

una nueva tirada cada 10 minutt s
mientras se le asiste la respiración, Sé ~

taponan las hemorragiascomo se pu€';.:
y se [e hace masaje cardíaco. Se pue-Y.:
mantenerestoindefinidamente, es decr
hasta que se falle una tirada, excepto: 5,

la pérdidade sangreinterna o externa~
tan abundante o hay órganos 0':_ '

importantes afectadosdegravedad,co-c
es e[ caso de que no funcionen 1: -=
pulmones, en cuyo caso sólo U- E:

transfusión o una operación salvara a
personaje.Si sefallala tirada elpersora­
estará definitivamente muerto. F: -

PHEN O M EN A • nHENOME~

Si el personaje pasa de PVpositivos a O
PV o menos, estará a las puertas de la
muerte, agonizante. Una tirada de
MedicinadeDifícil leestabilizará enOPV
sin morir si se tiene a mano el material
necesario: material dequirófano si tuera

La inexistencia del material médico
necesario puede hacer que la habilidad
de Medicinaseainútil, Obien aumentará
la dif icultad de las acciones extraor­
dinariamente.ajuiciodel OJ. Porejemplo.
entablillar un brazo sin nada rígido es
imposible, así como realizar una
transfusión sin algúnequipo aunque sea
improvisado, Encambio,diagnosticar una
enfermedadsin un análisisde sangrees
más difícil.pero no imposible.Si sedesea
parar una berrorraqlaynosetienevendas
y material apropiado. se puede parar de
todos modos mediante torniquetes
aplicados con las propias manos y
taponando la herida, pero es más
complicado. En general aumentará la
dificultadendosniveles en estos casos.

Medicina permite vendar heridas y
torceduras. o entablillar si es necesario,
con sólo superar una lirada Fácil.

,

,

No"Jiiri!!'"" ~ i"'J"'focpmf«
11su~. Pemesto oc.:urn: dt

¡f-,ovec tJl;Cu.iuu!o, 11 pesar de sus
_*>e$fut'.~s:;cLIJ__~jo(}.i quieres
Jh'~I;iviáay faSiúU4estVÍblr.
~ rosrnfrmtamimtos.Es (¡l-tr~or (y ~

a veces único) JN'¡{idtul contrl1 :..
6aLuoS,~;~yotn1S .
fink-~--- t
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·Eltmlll-me rorJliin .~~

fiada. lÍos días. lA misteriosa
lÍcsaparición ld JmI.SCO

Arquco~icD etd Cuenco ú
R<quau>. 'i"" """P'< tia ar.4D
roát44o lÚ UlIG viq8Crym44 le
~ humanos, mi. un daro....,...« 'i"" oL¡o " """""",­
En tfrrto, tidirtctorddMuseo me
avisó t.St mismo&. contán4omt:
oL¡o 'i"" "" d<jó 1idadO.Y 'i"' nc
fwbia lk.¡aJO • fa!"""",~
11 Dios. Eneí. ád cumro, se
Wía encontrcdo WUl mano
fi:umana. recién ClJl"llUÍlI,. no sa&ían
át: quién.Ycon~mnuiamama
11fuegoviro: Ca -SrnaI lt cain, WUl

fJ1IlTCll átmorúaCa. ái cierta secta
nor1:Nfric.ana_rd.acionadiJ conte
eufto 11~. I1áirertormtpidió
~'UlÚ¡uru focaüiardcumco,. anl:e1i

oc lnisar 4.Ca. poUeiaJI afataT 11. Ca.
poo.fmOn.: .Por supuesto, ~lU"Í4
6iCi. como au fialiituaL Sin más,
WlJÍ Jiu Cistin tekJOiiico,oc~
sacarla el número lÍe mis MS
~: lJlni4Viuns,'cminrntt

""""Póf"9o'~y"r",.
Do ,Santos, l uta- efic4lZ guM-.
daapaúfas m.ctiáa en rl mundiUO
lÚflt$ -' d rncias ocultas y fa
~dSáeliarevario5 años,

11 fila 'ife r.a: deSaparición'de su

padro..~ t :~~?,::~t:~~I:v'Af$"..-;m~
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Otras f",e"te s de daño

Existenotrosmodos aparte de lasarmas,
infecciones y enfermedades de que un
personaje sea dañado. Se han puesto
aparte dadoque no tiene muchosentido
incluir íasen la tabla general deGravedad
dada las características especiales de
estas fuentes de daño. Existen trajes
aislantes frente al fuego, radiación,
electricidad, etc., que previenen el daño
provocado por estos factores.

ElFuego. Segunla intensidaddel mismo
provoca un daño fijo por localización.
Además, suele ser habitual que la ropa
se incendie; se requerirá una tirada
Complicada deAGIparaapagar iasllamas
tirándose al suelo y rodando sobre sí
mismo. Otra persona provista de una
manta debe pasar una tirada de Rutina
deAGl para lograr sofocarlas llamas. En
la lista vemos además el número de
localizaciones queafectan las llamas,que
servirán para saber el número de veces
que debemos tirar en la tabla de
localizaciónde armasdedistancia,ypara
situar las cicatrices que dejará el fuego
con seguridad. También tenemos un
apartado que indica la tirada de DES o
de la habilidad menor Bombero que se
precisa parasofocar un incendio con un
extintor deespuma o con una manguera
de agua a presión. Si no se posee al
menos un nivel en la habilidad menor

de vida; y de 11 o más, cada tres puntos
perdidos.

•

~OMEN I\

oción de los P ", ,,tos

d e Vid a ca" ot ra s

Caracte ríst icas

Las é "fermed ades

o a la relación con los niveles,
menos cada25porciento devida

da. un-1 a las tiradasdeAtributos
Habilidades y Talentos Para-

. . Los Conocimientos quedan
dado que lo normal es que el

funcione bien a pesar de estar
m usogravemente herido.Ajuicio
tJ'1 personajenervioso ocon pocos
deEstabilidad puede tambiéntener
bonos negativos en los Cono­

. En resumen, si seposeen 6 o
puntosde vida,porcadapunto de

perdido el personaje tiene un -1 a
. s: de 7a 10, cada dos puntos

esto, los asistentes al moribundo
n dedicarse exclusivamente a la

. ación. Si se obtiene un critico en
'na reanimando a un personaje, se

estabiliza en OPV sin necesidad de
. I médico.

enfermedades pueden atacar el
. ode lospersonajes,quepodrán

rse de ellas con sU RES y con
"Unaenfermedadgravetambién

Revara lospersonajesa la muerte.

usode lahabilidad Medicinaprecisa
eqJipo médico-farmacéutico, y si no

pone del equipo apropiado, la
aumenta en 4 niveles.

ilIra;,-.;," tico deenfermedadesserealiza
Ula tirada abierta, sin dificultad fija.

logra una tirada menor de lo que
la enfermedad, se ignora de que

lIrm_d setrata. Las tiradasmínimas
:Enfermedad npca,Fácil;media.

rara,Compl icado;extraordinaria,
Dificil o incluso mayor.



consumiese dosminutos porcada rnm-:
real, es decir, tiene la mitad de aquana
Unavezserespira, lasustanciaqueerr-a
en los pulmones puede provocar ~

siguiente daño por intoxicación por caer
asalto: agua, 1d3; humo, 1d2; monoxc :
decarbono, 1d3; Cianuro, 2d3; Grisú, 1c:~

En general antes dequedar lnccnscie-"­
lavíctima se encuentraconfundida yrr _o,

mareada, con lo cual el DJ podráaplica
un bono -4 a todas sus acciones desy.
que toma la primera boca nada ce
sustanciatóxica. Esposible lareanírraco­
si se realiza en los segundos siguien:,;.-:
a alcanzar los OPV o menos.

Electricidad.Lacorriente eléctricapusoe
causar quemaduras, paros cardíacos
otros efectos bastante desaqradabtee
Así, una corriente causará un daño ce
asalto de: 110 v, 1d2; 220 v, 1d3; +1: :
cada 300 voltiosmás. Uncontacto mir v- :
(uno odos segundos, menos deunasa-:
quita la mitad de daño. Además, SI se
muere porun con1acto mínimo, espos ::'07

la reanimación, como puede ser el ces:
sise recibeporuninstante unadesca>
procedente de 2.000 voltios, queser a­
6d3. Laelectricidad precisa desuficie----:.;:
potencia, demodo que una pila enctcíe-s
a un transformador de12voltiosa22C' -:
provoca daño.

Debemos tenerencuenta quelamayo- .:
de las casas tienen dispositivos : :
seguridad que hacen que "salten : :
plomos", o que un diferencial oesac-.­
la corriente si hay una subida brusca J7

intensidado hay una variación notable7'

la misma, esdecir, cuando algu ien rE ",

los dedos en el enchufe. En cambio. 7 '

una fábrica estos mecanismos noson:E. '

fiables, dada la ingente cantidad : :

P H EN O M EN A • nHENOME '

Tabla 20: El Fuego

Bombero, la dificultad ascenderá en 1
nivel. Por último, está el tiempo que se
precisa enminutos para apagar el fuego,
siempre y cuando no sea muy extenso,
encuyo caso semultiplicarásegún el DJ,
hasta veinte veces o más. En todos los
casos se supone que el personaje está
completamente inmerso enlasllamas. Si
nofuera así, se reduciría el daño a juicio
delOJ.

Los efectos del humo están en elsiguiente
apartado. Unpersonaje recién muerto en
un incendio puede reanimarse, si bien
conservará terribles quemaduras.

Buenos trajes protectores evitarán todo
eldaño provocado porel fuego, mientras
que si se protegen ciertas zonas se
prevendrá el daño sólo en esa zona
concreta.

Tipo delfuego Daño Localiz. Sofocar(OES) Tiempo (min.)

Pequeño: Antorcha,
hierro al rojo 1 1 Muy Fácil 1

Medio: Cóctel Molotov,
ropa arde 2d2 2 Fácil 1

Grande: Incendio casa 3d2 3 Difícil 15

Infernal: Gasolinera arde 7d2 7(fodas) Increíble 60

Asfixiae Intoxicación. Un personajeestá
capacitado para soportar la respiración
tantos minutos como la mitad desu RES
(redondeando arriba), conun minuto más
por cada nivel en la habilidad menor de
Submarinismo. Si realiza un esfuerzo
sostenido (correr, hacer flexiones) mientras
aguanta la respiración, contará como si

ROBERT GODDARD

"Lo imposible
es muy difícil

de definir,
porque el sueño

de ayer es
la esperanza de

hoy, y la
realidad de- "manana...

1
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Frío y Calor . Temperaturas extremas,
menores de -302C o mayores de 55l!C
ocasionan para el personaje una tirada
en la tabla de Gravedad a -3, con RES
como modificadornegativo, unavezcada
hora. Por cada l Ogrados sobre 55l!C o
por debajo de ·30ºC , se añadirá un +1
adicional a la tirada. Esto tiene encuenta
llevar ropa deabrigoparael fríoynovestir
un abrigo de pieles o similar a allas
temperaturas. De no ser así y llevar
vestimentainadecuada. lastemperaturas
base apartir delascualesseconsiderarán
las tiradasdeGravedadsonDllCen lugar
de -30, y 4QOC en lugar de 55. El nivel en
Supervivencia puede serutilizado como
modificad or negativo a la tirada de
Gravedad. Si se está a pleno sol con la
cabeza descubierta. si el personaje recibe
daño supondrá una insolación, el
personajequedaráinconscienteyapartir
deahoratirará cada30minutosenla tabla
degravedad,aparte de precisarcuidados
médicos para recuperar la consciencia.

requerirán en ese casode dosmeses de
cuidados para su recuperación.

Porúltimo,es posibleconfiarsea nuestra
suerte, y si existe algún lugar donde
rebotaro amortiguarel golpe, tendremos
una posibilidad de quedar con sólo 1d3
puntos de dañosi superamos una tirada
mcrefble de SUE.

Hambre y Sed. Cada día sin comer o
bebertraselprimeroocasionará unatirada
en la tabla de Gravedad a -3, con RES
como otro modificador negativo. En el
casode lacomida. el personaje tirará con
un modificador +1 por cada cuatro días
sincomer. Lafaltade bebida proporciona
un modificador +1 por cada díasinagua.

•

3 metrosmás decaida deberemos
!SI +1 a las tiradas de Gravedad
un máximo de +12) y lanzar de
eua tabla de localizaciones (Melé)
redad. Otros modificadores a las

de Gravedad dependen de la
donde caigamos:

- -1; piedra: +1; arbustos espesos.
de heno u hojarasca: -3; tordo o
sujeta:-4;agua: ·4 (sise supera
hay daño).

un cuerpo humano enuna caída
primero una tirada Difícil deAGI

'1oet" si logramos agarrar el cuerpo, y
- una tirada de FUEabierta para

o frenar la caída, de modo que
una localización (y una tirada

~'edad portanto) por cada nivelpor
de Rutina. Si eliminamos todo el

hemos cogidoal individuoalvuelo.
~e requirir subsiguientestiradas

S para ver si se conserva el
. , dependiendo de la situación.
caso. el personaje que detiene

ida debe hacer una tirada de
d en cada brazo con un +1 por

tajo dedañoporencima delprimero
re..rtralice, interpretando unresultado

rte Instantánea como el ínrne-
mente infer ior, pero los brazos

ria y los niveles de intensidad
manejan.

imo. debemos recordar que la
. -dad provoca parálisis en los

afectados. de modo que hay
~rar una tirada Complicada de
caza soltarse de la fuente eléctrica
qJedaremos 'peqados' .

En este casopodremos aplicar
de Gravedad general. Unacaída

3 metros provoca una tirada en la
de localizaciones de Melé, y la

. te tirada de Gravedad con los
res normales porlocalización.

parte, es posible elegir con que
del cuerpo se cae superando una
Complicada de AGI, Rutina si en
caemos noshemos tirado:además,

s tienen unmodificador·2 extra
&-a_ ladsi hemossuperadola tirada



made.ra gruesa: -6;maderafina:-7;cecea
de persona: -8;

Dado que los modificadores son r- _
negativos,elDJ puededecidirobviares:
regla en concreto, o utilizarla sólo s e
tirada de Melé es lo bastante alta COl:
para sumar muchos bonos al Tire :-:­
Gravedad. Por ejemplo, si se da - ~

puñetazo a alguien en la cara nc ~~

necesario tirar siempre, sólo si se -a
obtenido unaexcepcionaltirada con to-es
a Gravedad.

PHENOMENA • I1H EN ü M E'

En el caso del fria, si hace viento,
sumaremos un +1 a gravedad cada 10
km/h. de viento.

Golpear superficies. Si se golpea
fuertemente una superficiedurao áspera
con las manos desnudas, cabeza,
hombros o piernas, provocaráuna tirada
enlaTablade Gravedadcon elmootcador
a la tirada de esa localización (máximo
+2), su bono de FUE y los siguientes
según la superficie.

Acero, hierro: -4; cemento, hormigón: -5;

,
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PHENOMENA

CONOCIMIENTOS.HABILIDADES:nivel
al que sedesea subir en PE, al igualque
en la creación del personaje. Si el nivel
actualesO. sedeberán gastar 4 PEpara
subir a nivel 1.

TALENTOS: triple del nivel. Si el nivel es
0, sedeberángastar 12 PEpara obtener
el nivel 1, si el DJ lo consiente.

RESISTENCIA: El triple del nivel al que
sedesea subir.

VOLUNTAD, PRESENCIA: precisan el
triple del nivel al que se deseasubir.

AURA: cuádrupledel nivelalquese desea
subir.

Hay otro modo de elevar los niveles de
las características, a través del ent re­
namiento. Así, el DJ puede considerar
que seis meses de entrenamiento
ininterrumpido eneljuego (2 roras diarias)
supone el equivalente a un punto de
experienciaenla habilidadque deseamos
elevar. En el caso de las habilidades, el
tiempo necesario se reduce a 2 meses
para cada punto. Es posible que
necesitemos algún tipo de maestro, que
puede reducir el tiempo de aprendizaje
radicalmente si el DJ lo considera
apropiado. Losmaestrospueden requerir
dinero o alguna otra cosa a cambio de
sus servicios.

• P1 I Ch!OMI ';~A

La experimcia.
U1elemento dave de todo juego de rol
consiste en que los personajes
-.an ganando experiencia con el tiempo,
como si de la vida real se tratase.
las vivenciasocurridasenel juego tienen

recompensa con los denominados
?!.rItos de Experiencia (PE) que otorga
á OJ enproporción sólo por él conocida.
ebien sonfrutodel entrenamientode los

us.
Estos puntos de experiencia se pueden

ílizar para elevar el .nivel en
.cticamente todas las características
los personajes, con la excepción de
características de Historial, que se
na vienen derivadas de la propia

críadel personaje, yqueel DJ puede
ntarsiasílodesea segúntranscurre

juego. Por ejemplo, debido a un
arnentodesueldo(Fondos)oa unnuevo

ido que les puede servir de ayuda
ntactos). Tampoco podrán ser
entadas la Suerte, innata en la
ona, ni tampoco la Vista y Oido,
os el precio de las características.
nota final, comentar queel DJsólo

ñirá en general que se aumente el
e de las características que han sido
Izadas a lo largo de las partidas
rieres al reparto de los PE.

ERZA, DESTREZA, AGILIDAD,

=
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Si se pierden de una sola vez 3 pur tcs
de estabilidad o más, se adquiere ; -a
taramental automáticamente,en la ta; z
deEfectosPsíquicosLeves.Si seplarce­
5 de golpe. se adquiere una tara gré . ~

dela tabla de Efectos Psíquicos Gravs;
Porotra parte, losefectos psíquicos gra'.~
tienen un efecto adicional. Todos es-ce
defectos conllevan una reducción :~

voluntad en 1 punto, rebajando acerr.ss
los niveles de vida en 1punto, el nivei :;;­
fal iga en 2 y el nivel de Esencia e ~ ~

puntos.Unpersonajepuedellegaram; -'
de la impresión de este modo.

Muchos de los defectos psíquicoses-a­
incluidos en el capítulo de Detectes
Virtudes,por locualnonos sosncerer-cs
con ellos. El OJ es muy libre de añac­
sus propios efectos. Aliado de caes
apartado tenemosel número que lleva=
ello y el dado que hay que tirar si es
necesario.

PHENOMENA • n H F.NOM Et--

Lospersonajesde Phenomena se verán
rodeados muy a menudo de hechos
inexplicables,casoshorripilantes,muertes
violentasy extrañossucesos detodo tipo.
Este tipo de cosas acaban con la salud
mental de casi cualquiera.Cada vez que
ocurre alguna cosaque pueda afectar a
la estabilidadmental del personaje,el DJ
pedirá aljugadoruna tiradadeEstabilidad,
sumando suspuntosactualesdeVoluntad
a los 206. En general el nivel exigido
depende de la situación, y por tanto del
OJ. Si no se supera la tirada, se pierde
unnúmero de puntos de estabilidad que
tambiéndependedela situación.Amodo
deejemplo, lamuerteviolenta deunamigo
delantenuestrorequieresuperarunatirada
de Estabilidad con dificul tad Rutina, y si
nose supera seperderán 1d3 puntos de
estabilidad.

La Locura

Tabla 21 : Efectos psiquicos leves (1d20)

d20 Nombre Efec10

1 lineas No pisar las rayasde suelo (").

2 Ninfomanía Busca sexo a todas horas.

3 Insomnio ·1a RES.

4 Anorexia Leve ·1 a RES.

5 Bulimia l eve ·1 a RES.

6 Cleptomanía Robará en cualquiersitio, aunque seaalgo pequeño.

7 Memorización Aprende de memoria todo tipo dedatos: anuncios,
guías de teléfonos, nombres de calles por las que
pasa. Perocuando quiere, nunca se acuerda(*).

a Numeromanía Cuenta cosas a todas horas(-).

9 Píromanía Atodas horas quiere encender cosas.

10 Ropa Nuncasequita cierta prenda visible, hasta que se
caiga de vieja y no tenga arreglo posible.

11 Avaricia

12 Egoismo

13 limpieza No soporta la suciedad, a todas horas limpia todo
y se ducha tres veces al día; de no ser ast -2 a VOL
deprimido yapático.

14 Biblia Atodas horas la leey habla de ella [' ].

15 Videojuegos Atodas horas y en los sitios másinsospechados (*).

16·2() Fobia aleatoria Ver listaen el capítulo de Defectos.

• Pi I L ;\.;O ,\ fE .\,'. \

SALVADOR DALí

"La única
diferencia entre

un loco y yo
es que yo

no estoy loco "

,:'jF'

("): Estas Mamas conllevan -2
a VIS y Perspicacia si se está
Ifevando a cabo; sí nose lleva

a cabo. -1a Comunicá..cíón.
, ~t~· -·--

,,-
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PHENOMENA

posible que regeneren a este tipo de
personajes. Asímlsmo, un doctor puede
aumentarlospuntosdeestabilidad desu
paciente, o librarle de efectos psíquicos.

Eso requiere tiempo y dinero. Si se
examina la siguiente tabla, veremos la
calidaddelasinstituciones yespecialistas
segúneldineroquesedeseegastar. Pero
siempre cabe la posibilidad de que ese
centroodoctor noseademasiadobueno.
En la primera tabla se incluyen el dinero
mensualnecesarioy lasposibilidadesde
calidad (el DJlanzará ensecreto los 2d6
necesariosy tomaránota del resuttado),
yen la segunda, el Nivel de Asistencia,
que sería equiparable al nivel de
Psiquiatría (especialidad de Medicina) o
Psicologíadeldoctoroel centro.Superar

ver Defectos

ver Defectos

ver Defectos

El personaje tendrá períodos de ausencia total
de la realidad. Tiro VOL Difícil cada6 horas
o pierdecontacto con la realidad por 1d6 horas.

Toda situación y todo individuo ligeramente fuera
de lo rutinario le parecen amenazadores y
potencialmente peligrosos enemigos. Tiro VOl
Rutina entonces o sevuelve muyagresivo.

ver Defectos

El personaje adopta personalidades extrañas en
ciertos momentosde estrés o presión.
TiroVOL Omcil o cambia personalidad
a peor1d6 horas

ver Defectos

Tirada Complicada de RES o morirá sin rápida
asistencia médica o medicamentos apropiados.

ver Defectos

El personaje tiene comportamientos asesinos.
lira VOL Dificil cada 1d6díaso asesina a un
individuo metódicamente.

Retiradodel juego 1d6días. El cabello se le
vuelve blanco de la impresión.

•

Infarto

Fanático

Psicopatía Criminal

Mentira Compulsiva

Esquizofrenia

Poco Aguante

Autismo

Temerario

ludopatia

Sinceridad

Gatatonia.

19 Paranoia

n personaje llega a Opuntos de
bilidad, ese personaje estará
letamente loco, y por su mente
rán todo tipo de irrealidades.
rbandosusefectospstquicos si los
, debiendo retiraral personaje de

cartida sin más e internarlo en un
. trico. Encambio,unpersonajeque

perdido puntos de estabilidad puede
por ir a la consulta de un psiquiatra

. ' Iogo. Hoyen día las instituciones
tales están muy avanzadas, y es

La L oc "ra Tota l y la
,<e c " pera ci ó n d e l

personaje

L



4d6 meses

2d6 meses

2d6meses

3d6 meses

1d3 años

1d2 años

Tiem del tratamiento

taras.Si latirada pifia, elpersonajepe-as
un punto de estabilidad si esto L e
posible, o sea, si tiene más de Opu-tas

De todos modos, un personaje QL;-:­

perdidoTODOS suspuntosdeestaOO~·

perderá 1d3 de ellos definiñvamer re
el personaje teníapocos, es posible :
seaun enfermo irrecuperable.

Aquí están las tablas:

hemos mencionado, al principio : -:­
tratamiento, de modo que los ooctc-ee
sigan un camino u otro para sana' ;.
paciente. En cuanto a la eliminación J:'

un efecto psíquico grave, el período Yo

tratamiento es el doble, y la tirada .:
superarserá MuyDificil.

6

4

2

3

7

5

PHENOMENA • nIl ENO~t E "

Nivel de Asistencia

R ular

0.000 2-7 11-12

50.000 2-4 1<1-11 12
100.000 2 8-10 11-1 2

250.000 5-9 10·11 12

500.000 3·7 8·10 11 ·12

1.000.00 2-4 5·9 10-11 12

2.500.000 2 3·7 8-1 0 11+

Buena

Mu Buena

Re ular

Mala

Calidad del centro
Pésima

Excelente

Tabla 24: Nivel deAsistencia y TIempo de Tratamiento

una tirada Difi cil con ese Nivel de
Asistencia haráqueelpersonajerecupere
1puntodeEstabilidad,o bien (sieljugador
asi 10 decide al principio del tratamiento)
quesea eliminado unefectopsíquicoleve.
Un personaje nuncapodrátenermásque
sus puntos iniciales de Estabilidad. Si el
personajerecuperaesos puntos,de lodos
modos conservará losefectos de las tablas
mencionadas, a no ser que realice de
nuevo untratamientoespecíficopara esas

Lasinstitucionesestataleshacen su tirada
de calidad sobreungasto totalde 250.000
ptas., en general.

Elpaciente osus representantespueden
escoger entre eliminar unefectopsíquico
leveo subirun punto de Estabilidad si se
supera la tirada de tratamiento, como

• p , " ~ :'\.'O;\ I E.\.'_A

~t~;~,:Hfi&:' .'..0<"-.":,,,:,.,:,;;,;:-.."".-'

---~~i ....I. HosPITAL

'. h'lin.frutodeuna matiltxpcricncid.
át6trecurrir11una corta estanci4
~ d IW-Sf'it4C paro -curarse lÍe un
~,!",fW~

_.' ro UnaJo6Ut. Sus rrprisffltantes
:~ : "'-dátn f'G9ar 500.000 p¡;sctas aí
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P H ENOMENA

El M ovimie",to

Un ser humano andando se desplaza a
unos 5 km/h., Ycorriendoa tope a unos
30 km/h. Teniendo esto en cuenta.
aproximamosparael juegolasdistancias
que puedemoverunpersonaje. Se deben
añadir a la hoja de personaje.

movimiento. Porcadapunto dedesventaja
de terreno se restará esa cantidad en
todas lascolumnas.

Estos números soncaracterísticos deun
desplazamientollano ysin problemas, y
el DJ en vista de cada situación
modificará lascantidades dela tabla:por
ejemplo, si existen obstáculos en el
desplazamiento, se conside rarán 2
puntosdedesventaja; así, un personaje
con AGI 3 podrá correr a un máximode
32 · (2x 3)= 26 metros por asatto. O si
el terreno es rocoso o arenoso, serán 3
lospuntosde desventaja.Sihay desnivel
leveen el terreno, tendremos 1punto de
desventaja, y muchos más si la
inclinación es superior.

El pesotambién influye.Acada (FUE+3)
kilos depeso(es el denominadopesode
desveotaja)que seportendebemos añadir
unpuntodedesventaja.Estotambiénnos
indicará el máximo peso que se puede
llevar pudiendo moverse.

•

Máximo rAsalto Correr Andar Andar Des

33 25 11 5 ,
37 28 12 6 2
43 32 14 7 3
47 36 16 8 4
50 38 17 9 5
57 43 19 10 6
60 45 20 10 7
3 1 1110 mins. 1130 mins. 1/60 mins.
5 4 2 1

este apartado cubriremos otras
nes en las que se pueden
r lospersonajes y las formas de
s.

;)érdida de PF asociada a cada
. d es la dada en la penúltimafila.

cantidades listadas son las máximas
sepueden desarrollar a ese régimen
movimiento. Si se aumenta la

idad pasaremos a la siguiente
na de la tabla. Una excepción es
a la pata coja, que desarrolla la

"dad de Andar pero gasta tantos
defatiga como Correr. Puede ser

da cuando un personaje ha sido
de gravedad en una pierna. La

excepción es la velocidad máxima,
puede ser aumentada haciendo una

abierta de FUE. Por cada nivel
se alcance sobre Difícil , se
ntará en 1d3 metros la velocidad

. íma. Este esfuerzo supremo gasta
¡:JUntos extra de fatiga por asalto, se

e o no aumentar la velocidad con la

última fila de la tabla se refiere a
-rcunstancias desfavorables que

icarán una reducciónen lastasas de



deal menos 10 metros; si sólo sece- .

de4a9, lascantidadessemultoñca- :

0.75; menos o parado, por 0.5) _­

distanciaenbaseanuestraAGI.vee­
la tabla y expliquemos suscampos:

6 l S",eño

el tiempo requerido,el puntonoseres-a

Pararecuperar lospuntosde fatiga, bé.~
descansar, como es lógico. Un persor.a­
recupera todos sus puntos de fatiga -=- '
media hora, de forma proporciona. ~

tiempo,

Por último, si a un personaje le que: :
solamente 1 Punlode Fatiga, liene ur .'
a todas sus acciones por el cansar e :
acumulado.

Los personajesnecesitan dormiralmenee
6 horas para estar a tope de SI.. :

posibilidades. Si se duerme menos, :;.-:
debepasarunatiradade RutinadeRE:
sumandolas horasdormidasy restándo-:
6. Si se pasa, no hay problema, pero s
nose pasa, el personaje tiene bono-1:

P H EN O M EN A • n ll ENO M E!\ "

1 2 3 4 5 6 7 TiroAGI FUE

10 30 50 70 90 110 120 2 cm. 25 cm

0.5 1.6 3.1 4.4 5.7 7.0 6.3 ~ 0.2 m, 0.1 m.

Atrás (cm.) 10 40 70 100 130 160 190 z crn. 10cm.

Podemos saltar haciaarriba, hacia atrás

yhacia delante encarrera(conuna carrera

Salta~

Los Pw\tos de F a tiga

Tiro AGI representa la cantidad que se
elevaporcada nivelsuperadopor encima
de Dificil en una tirada abierta de AGI.
FUE viene a ser lo que se le suma a la
base de la tabla por bono en FUE. La
tiradadeAGI se realizará siempre que el
personaje decida llevar a cabo un salto
en cualquierade susmodalidades.

Encuanto a los PuntosdeFatigaperdidos,
cada salto resta 1 punto, si bien saltar
hasta lamitaddelacantidad indicadaen
la tabla sólo resta 1 puntocada 1minuto
de saltos continuados. Saltar con tirada
deAGI incluída, es otro punto adicional.

Tabla 26: Saltar

Engeneral, todaacciónviolenta, defuerza,
rápida o estresante resulta en la
disminución de puntos de fatiga, Aparte
de la disminución en los casos de
desplazamiento que ya hemos
comentado, el OJ debe equiparar el
esfuerzo realizado por una acción a la
actividad desarrollada mediante el
movimientooalascitadascomo ejemplo.
Por otra parte, el DJ puede eliminar o
cambiar alguna o todas las reglas sobre
puntos de fatiga porque aunque dan
realismo al juego, enlentecen a menudo
el desarrollo de laspartidas.

Si laduración dela acción es menor que

IJ
\1

.::..

~Uf~~~:t~t{~~~
Mliximo',::i;in moverse:.:2áJ PaT:.;(
íiSaItD. c6mhaiitúcrpo·a CucJtiO"'-"
-y~'poc-'
Mllntt'ntt en vilo sin JTW\'trSf '

a1retkdo{di fa mit" le,!Pe.H':'~~
Mmmo:'¡ 'i.:aá4ñitfuitO'cOrti6&ik'w
11 áistanci4 o cuapO 11 cUapo sUii :"

ataúlr: 1 cada minutD. Prtparu:run
apfomv. 1"""minuto.C.,.w.a,.
~: I cad45 muUltos,
Escal44a: 1 cad4 10 minutos.

"""""""""'Y"""J"'n"ria I """
JO m:inutos. condUcir: 1 0llÍa 60
_t

QIJt~o . . .

.);" ~f/r ~
.' Un persofUlje con 15 Puntos lÍe

fatiga~ 1 puntD clUh 2
mins. Otro con lOpuntos.~J

mins . Este tiempo esaaunuIaIire.
TUl es~ qiu: seCOflSUm4lr,
liriawz;il;sta. si¿ ~perSonaje
cihu!o J1i€nh tTts'puntoS tk rafi9a
y"""'= , minut"" Ú><9" ¡ri<rd<
otros tresYát.sc4ns4 ctrominutDs, ,.
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HAy VECES QUE ES MEJOR

UNA BUENA SIERRA

MECÁN.ICA•••

En t-fccto. Siempre que alguien
nt.USÜl1ccJ1ar W14 puerro a6ajo,a
másfáci! fiacerío con tmll &urna.
s\mu FT'lOOÍltial qut. conunapistOOl,
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tíD) ddit. taII'T este tipo decosas
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PHENOMENA

Resistencia delosmaterialesalosataques
físicos.

La Resistencia es la tirada deGravedad
necesariapara afectaralmaterial,con los
bonos habituales. Si no se supera esta
tirada,el material apenasesafectadopor
el ataque.

Los puntos de Aguante representan los
puntos de daño que soporta el material
antesdecaer hechoañicos. Es suficiente
con alcanzar la mitad de los puntos de
Aguante para que un personaje pueda
atravesar elobstáculo. Como vemos en
lacolumna Puños,hayciertosmateriales
irrompibles con las manos, y otros que
restan gravedad. Engeneral seconsidera
que los golpes se dan con herramientas
contundentes como martillos, picos o
barras metálicas. o a base de balazos.
Un florete o navaja tampoco será de
mucha ayudaenlamayoría de loscasos,
como podemos ver en la columna
dedicadaa Armas Finas.

Si un material esta dañado al menos en
la mitad de sus puntos, su defensa por
cobertura seve reducida a la mitad.

P r 1 1 :"O\-Il :~A•

susacciones,ydeberápasar tiradas
deRESensituacionesaburridas

. onas (conducir porcarretera, una
...),quedándose dormido sino las
.Si insiste endormirpoco, el bono
ulable,ysepodráquedardormido

cialquíer momento, incluso de pie a
es o cuatro días. Se recuperará
o duerma 6 + el bono negativo
. Además, cada hora de sueño

rá 1 puntopsíquicoaldunniente.

R ot" ra de objetos y

ma te ria les

objetos tienen una resistencia
ntea losgolpes. Deestemodo, no

;xlSibleromperuna pared de hormigón
- tazos,o unapuertadebroncecon

madero. Por otra parte, ciertos tipos
daño afectan menos a algunos

iales, como el fuego al metal o la
ra, por ejemplo. Todo esto queda
. do en la correspondiente tabla de

Resistencia Grosor Puños Arma Fina

16 1cm. 1000 no no

6 Scm. 700 no no

4 1cm. 100 no no
Ladrillo 4 10 cm. 50 ·4 ·6

Madera 1 0,5 cm. 20 -4 ·2

Kevlar
endurecido 12 1cm, 1000 no no

8 ü.Scm. 250 no ·2

1 O,Scm. 30 no ·2
~..

1 1 cm, 1 si si

n HE N O M EN A,
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"Los hombres no son prisioneros del destino,
sino de sus propias mentes"

Vamos a explicar la verdad sobre los poderes psíquicos y la
magia que seva a usar en Phenomena.

Adelante...

F RANKLlN D. R OOSEVELT
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ImundodeloparanormalenPhenomenaesaccesible
los jugadores en íormade talentos paranormales, ya

s sucintamente, y de la Magia Ritual o simplemente
Nodebes leertodo este capítulo, sinosólo losapartados

a los poderes Que posees, o los que te indique el
todocaso.



CIC\~ivideJ1ciC\

Contacto no entra en juego el ta­
distancia, al igual que para Viaje Ar-a.

Este talento oto ,,:=
la posibilidac ce
escudriñar pasee;

"i presentey futur: =­
uso de técn r : ~

adivinatorias -r e­
diante unanrace :E-

Rutina de Ciencias Ocultas red uce :.
dificultad, dado que el vidente se -e
ayudadode las cartasdelTarot, una o. a
de cristal para canalizar su enere :.
huesos, posos de té o las líneas CE e
mano, por poner algunos ejemp.zs
También los objetos personales y fe :::
pueden ayudar a reducir el nivel. L~
premoniciones y el sexto sentido es-a­
totalmente relacionadasconeste tale~ ~ :

como ya hemos comentado.

Existen modificadoresa la acción:

• Uso de Ciencias OCultas (Tarot, B:,,:.
Estrellas...):+2, variable segúnmate-e

• Tocar a la persona implicada: +4

• Tocarobjetos personales delapers: ' '=
implicada o estar en su presencia' .

• Fotografía de persona: +1

Lostres últimos nosonacumulableser--s
sí, por supuesto. En el caso de utili: ;
CienciasOcultas, sedeberá superar L - t
tirada de Rutina.

En cuanto al tiempo necesario, quecs :.
discreción del master; en general :- ~

requierendeunos segundos a 3Omim..-: :-:
por intento en general.

La persona que posea esta habilidac .;.:
capaz de llamar la atención de 1: :
espíritus, de hacerse oír por ellos y :~

hacerse obedecer incluso. Los espirc.s

PHENOMEN A • n I IEM l "'E'

Los Tafentos
Paranonnafes

En cada talento se indican las tiradas
mínimas para lograrciertos efectos.Utilizar
un talento paranormal a propósito es
fatigoso para el psíquico, y provoca la
pérdida de 1 punto de Fatiga. Si el uso
ha sido espontáneo (como pueda ser el
caso de una visión que acude a nuestra
mente), esta pérdida no se produce.
Además, en cualquier caso se pierden
1d3 puntos Psíqu icos.

El factor distancia es básico para varios
de los talentos,por locuales comentado
fueradeéstos.Seaplicaráunmodificador
-2 cada vez que la distancia al objeto de
nuestro estudio o que deseamos
influenciar supere estos niveles de
distancia:

Toque; 2 meíros: 5 m: 10 m: 25 m.;
50 m.; 100 m.; 250 m: 500 m: 1 km.

y sucesivamente doblamos el nivel de
distancia desde 1 km. para seguir
aplicando modificadores si esnecesario.
Unejemplo: un psíqulco desea utilizar la
telekinesis para desplazarunapiedra que
está situada a 15 metros de distancia.
Pues bien, eso significa que supera los
niveles de distancia Toque, 2, 5 Y 10
metros. Por tanto,tiene una penalización
adicional de -8 a su tirada. Segundo
ejemplo: una clarividente entra en una
habitación y desea saber queocurrió en
su interior hace doshoras. En este caso,
la penalización es cero, pues está en
contactocon lahabtadón(noes necesario
quetoque las paredes). Último ejemplo:
un telepirokinésico desea calentar una
pistola que está en las manos de un
mafioso a 1 metro de él. Supera el nivel.
de Toque únicamente, con lo cual tiene
unmooñcsooe-z asu tirada. Fácil, ¿no?
Corno último comentariosobre ladistanda.
el DJ debe tener en cuenta que para la
clarividencia en general el objeto de
estudio no tieneporque serelsujeto, sino
unobjetopersonal suyo, una fotografíau
otra cosa similar. Evidentemente, para

AccIom:S DE

CIoARIVIDENCIA

• f uturo~ I",!""i&.

• Ver todo, con lÍtta(Ct:
~. t

• Intuici.ones:Complitado.

• vtstones 4.e f uturo ct rt4no:
Dificil.

• Vfsionde 9T1In aconlt'riminlW;
MuyDifíciL

• futuro trI!lt"1n1Ú: fOfTl'lidabft.

• f uturo n.t6u!oso: 111CJ'ri.bú.

MM; ALLÁ DE LA RAzóN
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• Pensceaentos concretes:
Fonni<W>fL

• Recuerdos concretes: In­
_ le.. t

• Dctttlar presencia: Rutirw.

• Lmocionc.s recientes t; intrnsas:
eompÜú>dO.

• """"'""""" 'J"""'Ú" DifiriL
·-~'fuy dificiL

• ActuÍir cnefquíera, E~pu(s11r
,¡",., eompÜú>dO.

• CuaJqu icra lÍe un gntpO
""""""'" DifiriL

• ACmaen~MUYDifiriL

AccIONES DE CONTACTO

MM. ÁLLÁ DE LA RAzÓN

• Capacidad decaptar lasmente deotros
e interpretar sus pensamientos. La
distancia aumenta la dificultad.

y losmodificadores:

• Mente prevenida no desea ser leida:
-2.

T ele patía

obligar,elespíritu puede volverse agresivo.
si es que no lo era ya, e iniciar una
posesión o inlentar algo igualmente
desagradable si posee los poderes
necesarios. Otras veces, los espíritus
malvadosdirectamenteintentarán poseer
al médium o a alguno de los presentes.
Lagranmayoría delosespiritus malvados
nosonmuy poderosos,perohayalgunos
que sí lo son. y todo médium deberá
aprender a guardarse deellos.

Se puedecolaborarparatraerun espiritu,
si bien uno de los médium debe ser el
foco. Cada médium colaborando debe
superar latirada, si bien cada2 médiums
más setieneun+1 paratodos.Nopueden
colaborar más de 7 médium en este
sentido, y es posible llamar la atención
deeste modode espírituspoderosos no
precisamente benignos.

Por último, comentar que no es posible
pedir que los espíritus que vengan
provengan sólo del Cielo, del Infierno, o
del LImbo.

a su lugar de origen superando la tirada
correspondiente (modificada según el
poder de la criatura), o bien con­
venciéndoles. Pero ojo, si se le intenta

en en el Limbo o plano Astral
que sonllamadosporalgo superior

- r, avecesdenominado el Cielo...
mo en otros casos. Otrasveces

espíritus se quedan en el plano
- •osea, laTierra,poralguna razón
saoAlgunas almas pueden no
acudir a la llamada por sólo ellos

querazones,y entoncesserá más
hacerse obedecer. Incluso si vienen
ser incómodo para todos.

R>diflCadores:

"""actar con Espíritu guía: +4

Espíritu Guía ayuda: +2

no desea acudir o irse: variable
- la fuerza del ser

enel Exterior (Cielo): ·6

en el Exterior (Infiemo): ·2

o muy personal o apreciado del
en vida: +2

a querida por el alma: +3

del sujeto envida: +1

Espiritu guía es un espíritu benigno,
mente ligadoal médiumporalgún

afectivo mientras vivía,y queacudirá
lamada gustoso mientras perma-

en el Limbo, ayudándole a loca­
almas enelLimbo o incluso a veces

a Primario. Se puede obtener un
gura con 1 punto de Historial en
os.

oonvocar a unalmaenparticularhay
conocer su nombre y algo deél que

unaimagen mental queproyectará
ium para uamar su atención. Esto
ser una persona querida por el
.unobjetoapreciadoporél o una

foto.Losbonos porestastres cosas
,son acumulables, el espíritu sólo es

• por lo más llamativo de ellas.

espíritus volverán al lugar de donde
ieroncuando el médium lo desee,

pto si el espíritu es malvado. En
eral, los espírit us malvados son
rosos, no desearán volver, pueden
tar agresiones o lanzar improperios

anenazas a los personajes, o incluso
!plantar a otro espíritu si es muy

tgente. se les puede obligara volver



alguien que duda, inclinar la balanza ::
estáequilibrada. Es decir. si nosabe que
escoger de una carta enun restaurant:
le sugerimos que elija el Bacalao al PI­
Pil; o si no sabe que baza jugar en ura
partida de tute, le indicamos CUé

"escogerá". Una sugestiónmayores ur.a
indicación de una acción de COí. ·

portamiento. Por ejemplo, se indica a ~

objetivo que tiene ganas de ir a come
algoespecial;o que deberíacompraruna
revista concreta. Nunca se puede forza­
con una sugestiónmayor a un individu:
ahaceralgoencontradesusconvicciones
o desu comportamiento habitual. Si ur-a
persona nunca jamás ha comprado una
revista del corazónporqueestáencontra
de laprensa rosa. no podremosobñqar.e
a comprar "Hola". El Control Mental E:

simplemente eso, dictamos al sujeto 1:
que debe hacer y este 10 hace sin más
Tampoco se puede forzar a una persor.s
de este modo al suicidio ni a matar a
sangre fría, pero todo lo demás
prácticamente sí. El último paso e­
proyección es el provocar la Locura, se
asalta la mente del sujeto y se le oblig:;
a hacer cualquier cosa, q uedándose
completamente loco,perdiendo todos s.s
puntos de Estabilidad.

La oarrupclón física es actuar sobre -:­
cuerpo físico del sujeto, a través de s.,
Esencia para llegar desde el alma a
cuerpo. La disrrupción leve es provoca­
un picor fuerte, un leve dolor decabeza
estornudos, escalofr íos o molestias
similares. La disrrupción mayor puece
provocar males mayores, como ur e
jaqueca intensa, fuertedolor de huescs
frío o calor intensos, e incluso la pérdica
de 1Punto devida a través de derrames
internosoafeccionesde losórganos.Po­
último, la Muerte provoca infarte:
embolias y afecciones similares que
matarán alobjetivosino supera unatira::.::
Complicada de RES, y aun asf paree -a
todos sus puntos de Fatiga, quedano:
inerme.

Lacuración leve eselevar 1PuntodeVr=¿
al sujeto influyendo en su cuerp;
cicatrizando sus heridas. La curacic­
mayor es igual. pero sube 1d3+1 pun-es
devida, ademásdesanarentermedades

PHENO M EN A • n H ENO M E'

P" oye c ció"

• Mente entrenada no desea ser leída:
variable.

• Mente desea ser leída: +2.

• Sujeto no se encuentra a la vista: -4.

• No se conoce al sujeto no a la vista:
-4.

• Sujeto rodeado de mucha gente: -2,

• Distancia: variable.

Una mente puede ser entrenada para
evitar que se interpreten sus pen­
samientos. Estosellevaacabomediante
cálculosmentalesengorrosos, repetición
de ideas sin sentido, pensar en idiomas
complicados o en clave, dejar la mente
en blanco, etc. En general , no se puede
escudarlamentedeuna detección simple.
El estado normal de una mente no es
receptivo a una lectura, por lo cual si el
sujeto está prevenido y desea ser
examinado, puededejar su mente librey
tranquilapara la lectura.

Capacidadde influirenlamentedeotros.
mediante sugestión, disrrupción
psicosomática. locura, curación, etc. En
este caso, la telepatía no lee 105
pensamientos, s610 proyecta los propios.

Los Modificadores son los mismos que
para laTelepatía,pero eneste caso, dado
que pretendemos imponer unas pautas
en un alma ajena, no sólo leerlos como
en el caso de la Telepatía, estamos
cometiendounaintrusión enunalma. Por
ello, deberemos enfentar las psiques
mediante una tirada de enfrentamiento
deFuerzas Psíquicas(Aura +VOL+2d6l.
Siel objetivo pierde, sesiguenormalmente
con el proceso de proyección. Pero si el
objetivo gana o empata, el sujeto que
pretende la proyección es rechazado y
nopuedevolvera intentaruna proyección
en ese sujeto por espacio de (10 •
Proyección) horas.

Entendemos por sugestión leve una
indicación suave de qué debiera hacer

AceIonS DE P ROYICCI ÓIIf

• SU9estión k l't, ttrepatúl a 14
lista: Cornf'Cioufo.

• ""~Wn jUka Cn., DificiL
• ~llTll%)'Olí CUluo ón rn.e.

Muy DificiL .'..-- .'

• D¡;n,¡pción jf5ic.11 .. ~y~r:
: Fo~" , . """ t':-:ik:--~

; C~~iM~,;;t~~~~
:.~~;~ '4~:){f~l};}
• !'o~So6rdiumano. _ t >:-

íAÁsALLÁ DE LA RAzÓN



• Derretir plomo, estaño, quemar­
TflI1lÍcra mojada. meta! o6ru.sa:
f~

• "'"""pi<dm, pona maol oC
rojo viYo: lno-riDk.

• f""' ''''''¡'[~ t

....-

~:..
. ..,,":-

• ElIWllÍer~ tnteh.ii, mda(

tnn¡>ld<r. C""ip(Wufo.

• E"""""!"J'd,""'_
metcí """".,o;¡lciL

• Qu= tcl4 _ maáau,
pl4.stko, carne; -mtta! muy
~~o;¡lciL .

Acclc»ms DE
1'BLBPlROKIHESlS

• 1\1oveTarrastnmáo:CompUcado.

• Mover por aire: MJ.o/~

Acc:rONlS DE TELuINBSlS

_.,'-.

Mki ÁLi..Á DE LA RAzÓN

• Volumen: variable.

El metal molesto provoca un -2 a toda
tirada que implique utilizar ese metal. Si
setoca más de1minuto,provocaampollas
yquemaduras.Siestá muy caliente,como
puede seruna plancha,provocaampollas
y quemaduras, y deja inútil una mano o
unpie por un pardesemanas si cubre el
miembro por completo. Si el metal muy

T e le k¡"esis

_ escapaz deprovocar laaparición
á;erzas que moverán objetos o

. Los factores más importantes
distancia y el peso, claro está, y
.s la velocidad a que se desee
el objeto.

dores:

l Ogramos: +4

l OO gr. : +2

<g - 2 kg : -2

-5 kg:-4

- 20 kg : -ll

- 50 kg : -8

- 100 kg : -l 0

100 kg más: -2

ia; variable.

. ad. base de 0,5 km/h, o lo que
lo mismo, unos 14 cm/seg. Si el

- ico desea moverlo más deprisa,
. aplicar una penalización de -2

vez quesedoble lavelocidad.esto
moverlo a 4 km/h.• significará un

~
:~dOr --6 asutirada.Si nola pasa,

que el objeto irá a la máxima
d que haya dado la tirada.

~to deberá ir al menos a 1 m/59
(:n"h. ). si el psfquico desea hacer
con él, lo que requiere una tirada
de Complicado a -6, o Muy Difícil

s el objeto se mueve por el aire.

acidad de provocar igniciones,
oderretira distancia.Losfactores
ñad sonla distancia yelmaterial.

men también influye. El psíquico
decidir dejar la tirada de

"rokinesis abierta en cuanto a
turaycalentar lomásquepueda

umen que decida del material
do.

dores:

O:stancia:variable.



Una vez separados cuerpo yalma, eler-e
espiritual noestá sujeto a las leyes tísicas
y podrá atravesar paredes y volar s ­
problemas.Pero paraempezar amoverse
deberá superar una nueva tirada cor:
se indica arriba. Si se desea moverse ~

lamayorvelocidad posible, serealiza c-e
tirada abierta, de modo quese movere s
la velocidad que indique lo que ha:. :
sacado.

Para atravesar Planos de Existencia, ~

viajero deberá rasgar el tejido de s
realidad, y llevar su alma a donde cese­
por sus propios medios superando la ti ra~

correspondiente. Se dice que existe'
portales que permiten el paso a otrc­
planos sinesfuerzo.

El tiempo que un viajero puede esta
separado sin peligro de su cuerpo ñsc:
es igual a tantas horas como nivel ten,;.:
en Viaje Astral, si bien puede arriesqars­
a permanecer más tiempo si lo desee
superando la tirada indicada. Cada VE::'

que falle, se perderá unpunto deEsenc.s
Si pierdes toda tu Esencia, tu persone.':
morirá. Además, la Esencia no es fe. ::
recuperarla.

Eluso deTalentos del personaje mientras
está desdoblado está completamer -e
permitido, yademás no provoca lapé roc,
de puntos de fatiga, dado quesu cuece
apenas sufre lasconsecuencias deloc,e
haceelalma. Igualmente, elviajeroast-a
apenas siente loque leocurre asucuerp:
Sólo si recibe daño en forma de puntes
de Vida el viajero astral lonota liqeremerre
Siel cuerpo físico mueredeftnitivamerre
la Esenciavital sedisipará yel persone':
morirá.

Siunpsíquicocon VisiónMística exam-¿

el cuerpo deun viajero astral, descubr.a
quecarece deAura, si bien identificare :­
hilo plateado que sealeja como laEsenc.:
del sujeto. Asím ismo, si se sondea ~

cuerpo físico con P.E.S., se captare­
reminiscencias de una exrstenc-e
provenientes más bien del hiloplateao:
pues el alma ya no está en el cuerpo.

Un viajero astral tiene además :
posibil idad de provocar combate:
espirituales, enfrentando su Fuerzs
Psíquica con la de otro espíritu, si biEo

sólo para la ocupación de un lugar :
cuerpo físico.

PHENOMENA • n I IE N OME '-

calientecubre al menos una localización
por entero, provoca la pérdida de 1 PV
porcada asaltoencontactoconelmaterial
enesa localización. Elmetal abrasadora
al rojo vivoprovoca la pérdidade 1 PVsi
se toca un asalto. El metal fundido es
equiparable endañoa un incendio infernal
en la localización que toque, o sea, 1d2
PV perdidos enesa localización porcada
asalto.

El volumenesfundamental. Porcadalitro
más alládelprimero que elpsíquico desee
calentar, seaplicará un bono -1 a latirada.

Viaje Astral

Esta difícil disciplina permite al psíquico
separar sualma yauradesucuerpo físico,
e incluso atravesar losdistintos planos de
existencia si posee ungrancontrol de los
viajes astrales. El cuerpo queda unido al
alma através delaEsencia, que el viajero
astral manipula para permitirle escapar
de la prisión del cuerpo físico, y que
vislumbra como si de un hiloplateado se
tratase, uniendo al cuerpo y al alma.
Muchos llaman a la Esencia con esta
forma el hilo deAriadna. Para queotros
puedan distinguireste hilo plateado, deben
utilizar la habilidad de Visión Mística.

Modificadores:

• Uso de Ciencias Ocultas: +2 al
desdoblarse

Para abandonar elcuerpo físico, elsujeto
debe cerrar losojos y "pasar el control" a
los ojos desualma, queesunaforma de
describir lassensaciones visuales quese
captan sin elcuerpo físico. Entonces, tras
superar la tiraday pasar unossegundos,
elalma yauraabandonan elcuerpo. Este
sederrumbará al suelo si noestá enuna
posición más o menos estable, como
sentado o en la posición del loto. Si el
sujeto realiza algún ritual con relajación,
incienso, posición del loto, ungüentos u
otras técnicas deberá superar unatirada
deRutina deCiencias Ocultas, y obtendrá
el bono indicado sólo para el
desdoblamiento. Los "ojos"del alma ven
lasformas distorsionadas y retorcidas en
ángulos imposibles,y sólo la experiencia
y mucha concentración acostumbra al
sujeto a este tipo de visión.

..~
AccIONEs DE .',:'

'.,
' · . vIA.fE;~

.....:...: <":"

~~LÁ DE LA RAzÓN
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Fotogiaf!a Kirlian

• r asado Concreto: Impo.sióft. t

• earáct:cr, intrnciones ittntcÜlI1ta$,
es tadO de ~imo: Muy DiJkiL

',}:<:¡ ." C<- o":
• pasado Iihp"Órtlmtc:FonniáabCe.

• Pll5a.:ío en Genera!: Jncrd bCe.

• VtTdAurn: fácil

• \tnnaglay si es 6utna omala:
r<iciL

• Intms idiu!: Rutina.

• A\'CriguaT sao: eompUauío.

• VtT~ 6otrJa4. ~úin o

""""" DificiL
• Averiguar canic ttT genmIC de

conjuro: MtryDifíd! (sóCo WIl

Citrtcia.s Ocufta.o¡).

AcCIONES DE

VISI ÓN MÍSTICA

~ ÁLLÁ DE LA RAzÓN

Una tirada de uno doble provocará una
tirada enla siguiente tabla,pues significa
quesehanliberadoenergías incontroladas
que pueden provocar graves daños al
psíquico.

L a s Pifias e n 105
T a le ntos

hilos decolores azulesyblancos ondJlantes.
Unazul daro seríauna ligera rabia.

la magia sepuede detectarcon laVisión
Mísllca. Todo encantamiento o conjuro
con duración deja rastros de diminutas
esquirlas o chispas plateadas si son
buenas o al menos no te causan malal
individuo, u oscuras si son malas, en el
Aura o alrededor del objeto encantado.
Para averiguar el tipo de conjuro, es
posible hacerlo si se posee algún nivel
de Ciencias Ocultas, pero es muy
dificultoso.

Nohay modificadores para la lectura del
Aura. No hay modo de esconderla ni de
facil itar su examen. Por supuesto, debe
estar a la vista el Aura bajo estudio. El
místico debe saber que a mayor tamaño
del Aura, mayor poder del individuo u
objeto a que pertenece.

• PIIE~'() \·rE"'A

-1 d2 Puntos de Esencia. Se ha abiertoun conductoal PlanoAstral por
un instante que ha absorbido tu propia energía vital,

Estallidode energíaque daña tu cuerpo. Un tiro de Gravedad con
modificador +2. Puedes recurrir a asistencia médica incluso si alcanzas
los Opuntosde Vida, pero no si la herida es de muerte instantánea, en
cuyo caso te has achicharradopor dentro y por fuera.

Resultado
·ld2 PuntosdeAura. Has orzado tanto tus enerqias pslquicas quelas
hasdebilitado quizás irremediablemente. Si alcanzas los
Opuntos deAura, tu espíritu se disipará sin másal noposeer la
protección del Aura.

Visi óVl mística

6 Inconsciente l d6 días, pérdida total de los Puntos de Fatiga.
El inútil flujo de energla ha agotado tu cuerpo y tu mente.

4 -1 d2 Suerte. Lasenergías psíquicas te handescabalado.

5 ·1d2Talento paranormal. Tu almaha perdido parte o toda su capacidad
debidoa forzarla demasiado.

talento permite ver energías que
ve. lasaurasmísticasquetodoslos
poseen, incluso los espíritus. Las
tambiéntienenunauramuydébil,

table pues no tienen consciencia.
. . seinterpretansegúnsus brillos,

y comportamiento, averiguando
. er, estado anímicoyfísico, sexo,
• incluso si alguien estáposeído.

JamadasaurasKirlian sonunabuena
· ación, y aquí tenemos un breve

de colores. La característica es
destacable a mayor intensidad del
• En general no se presentan solas,
en una nebulosa de colores. Sus
· aclones son muy interpretables,

lende de la situación:

'110: Miedo. Azul: Rabia. Blanco:
eza, Dorado: Bondad. Gris:
rmedad. Naranja: Vida. Negro:

Ión, maldad. Plateado: Justicia.
Dolor, Agresión. Turquesa: Celos.

• Envidia. Rosa: Deseo sexual.
- tentos rápidos: nerviosismo,

. Colores cambiantes: indecisión,
ilibrio mental. Chispas brillantes u
. Magia buenao mala.

ISla lecturadel Auradetectamos dos
s muy diferenciados, es posible

ese cuerpo este poseído, o bien que
lJl esqezouéréco. Porotraparte, los

nosemezclan,esdecir,depureza
no sale azul claro, sino franjas e



llamadosnodos y usar esaenergia ce
sus deseos. A mayor poder del coro_-:.
mayor debe ser el lamaño del pora
mayor es ladificultad paralograr crea-e
Porcierto,ungran portaldesencader,; ·.;
uncataclismo sobre la Tierra, así QUE es
magos suelen tener muchocuidado :-:­
lo que hacen. Los nodos se ar -e­
mediante las denominadas Runas. -=
Runas son objetos, símbolos o petar -as
que tienen una determinada ene r; ~

propia,estánenlazados de alguname-e -s
desconocidaconel PlanoMístico yfuE--:­
descubiertas como talespor losesuocscs
de la magia. Así, una runa podría SE' e
palabra "abracadabra", usada tan a .;
ligera porcualquiera,asícomo el srrro:c
de la cruz cristiana. Todos los ccnj. -ts
tienen runas materiales para : _
realización, pero pueden ser suslitm:)::~

por gestoscon mayor esfuerzo porpe-s
del mago.

Por último, es necese- r
comentarquelamagia07 0:

una huella que se PUE-J-:
detecta r con VIS : '
mística. La energía : -::­
planodelamagiapUG :-<
ve enforma depeque-es

esquirlas plateadas E-~ -=­

Aura del individuo u ot-e-;
encantado mientras dure ~

hechizo. Unexperto psfqucoc-
conocimientosdemagia puedemce.s:

identificar el carácter del conjure 7 '

cuestión.

Los " iveles de pode ,'
Sodi!egios, Co"jw'os :

¡\i\agia .A'Kest~al

Los magos inician sus conocimien:: -:
mediante la lectura de gruesos tornes :
bajo el tutoraje de un maestro. A pa-r­
de la tomadecontacto con las Cieneas
Ocultas, podemos afirmar que ~

personajeesunAprendizdemago. E:.:
es sencillo. A partir de aquí. aprende-e
sus primeros Sortilegios o Gonjur: :

PHENOMENA • TI I IE NüME"

La Magia Ritual ha sido conocida por el
hombre desde tiempos remotos, pero
ciertas facciones se han encargado de
desterrary eliminar a lospracticantes de
las artes místicas. Así, los hechiceros,
magos,taumaturgos ydemonólogosviven
recluidos, escondidos o aislados en su
mayor parle. En algunos casos son
capaces de reunirse clandestinamente
para proseguir sus prácticas y estudios
sobrelasartes arcanas. Notodo elmundo
puede dedicarsea estudiarmagia. Esuna
difícil y rigurosa discipli na y un duro
aprendizaje lo que hace al mago ser
poderoso, y un largo camino de
sacrificios lleva desde lainiciación
como Aprendiz a lacoronación
como Adepto.

En si, lamagia representa
el verdaderoPoder. Poder
para hacer y deshacer la
realidad y Jo que creemos
es la realidad. poder para
manipular fuerzas y
elementos,poder para elbien
y, en los peores casos, para el
mal.Lospoderes psíquicos no tienen
la versatilidad queproporciona la magia,
sonmuchomás limitados,aunquetambién
son más fáciles de dominar si se posee
un talento paranormal innato. Pero
vayamos por partes.

La Magia
Ritual

61 o~ige" de la M agia .
6 1P laM Místico

}' las R ""a s

La magia surge de un plano paralelo al
nuestro. Es el plano de la Magia Pura o
PI~n.o Místico,unplano infinitodeenergía
menea. Los magos conocen la manera
de abrirdiminutos portales interplanares

U N INCRÉDULO

--.,.

"¿ Qué me vas a
convertir en

«qué»? . 'a'• ••• IIJI • •••

iJ·..eroae!
tcroscr'

-:¿

~s'ALÁ DE LA RAzóN



":IS •••

Rá~i., un liuliicao itaCiano,
'. átdk evapora.r e( 091J4 lÍe UM

J6aiiera pa.ra. tmpresiona.r a sus
..tnetd9tJ5.Decik reafiwo Ca. tinufa.

abierta. pa.ra. aftctar at mayor

""- po<ibf<.lJaP"i' Ó< """'"
!os moc!i.ficadOrtS, musita lUUl.

tira.áa. di 17 sin tmurn curnta(e
\ooCwnen. Raviani timeuna rua-..a

Psíquio1 de 11; Lan.;:a ros áados y }"
o6tienc 1m'.En tOtaC :lO,J niás -

. de roque na:mtQbiTnls este, se.' ­
ITÚra. e~. _Ca: t ab.ra. -~ 1I0Cwnrn y
vemDS_~'ifef~ hAStli 100 CitTos -.
con islls--J ~ntos;·:NOllac.Úl Ca. ,i
fktñtra.pero no-tst4naáama!. Sus --~

""""'Jo'fiuyai~, """ "
<!poda' di! ":"'9". t · ~.""

"'"~ --

Las "egla s de la
Mlag,a

En Phenomena, la magiasellevaacabo
mediante un sencillo sistema de bases
y modificadores,del mismo modo queel
resto del juego. Lo primero,el personaje
debe conocer el conjuro que desea
ejecutar. Tras su creación, el personaje
conocedossortilegios,o bienun conjuro
mayor, a elegi r, por cada nivel en
Biblioteca si posee algún nivel en
CienciasOcultas.

Los conjuros normalmente son
prácticamente fijosy tienen uncierto ritual
aseguirconsistenteengestos,materiales
y palabras o cánticos. Pero al mismo
tiempo pueden graduarse en ciertos
parámetros como son la distancia o la
duración. Por otra parte, luego veremos
condetallecomo se pueden"improvisar"
conjuros enunbreve espacio detiempo,
para utilizar en el momento.

Una vez determinado y conocido el
conjuro, el mago intentará forzar la
creación de un nodo que le proporcione
la energía precisa para su conjuro, y
manipulará esa energía a través de las
runas y de su propia energía y voluntad
paraque hagaloque él oella desea.Esto
se lleva a cabo en el juego mediante una
tirada de Fuerza Psíquica que deberá
superar un nivel indicado por una serie
de modificadores. Estos modificadores
vienen dados por el objetivo del mago y
el volumende eseobjetivo, el tiempo de
ejecución del conjuro, la distancia al
objetivo, la duración del conjurounavez
que resulta efectivo, los materiales y las
circunstancias empleadosensu ejecución.
En este caso no se utiliza el sistema
normal de niveles de Phenomena sino el

protegerse de los
nigromantes e incluso
intentar acabar conellos,
pues destruyen todo lo
bueno que hay en la
magia.

• magia senci lla con erectos.
s pero sorprende ntes que le

para desfogarse sin correr
s riesgos. Cuando losdomine

eto, lo cual puede llevar años

~::' será elmomentodepasar
¡.- - za de losConjuros Mayores,

nteConjuros. máspoderosos
105 anteriores y también más

s. Entonces será reconocido
~dizSuperioro Iniciado.Apartir

. el camino es arduo, y mucho
debe transcurr ir para pasar al

escalafón.Unavezdominadospor
también losconjurosmayores,

será llevado por los caminos
Uagia Ancestral, la más poderosa

Con lamagiaancestral, elmago
- wlar, dominar las mentes de los

• resucitar a los muertos y usar
s de la naturaleza a su antojo.

ConjurosSupremos,aquelloscon
la tierra tiembla y los cielos se

n. Entonces y sólo entonces
- reconocido comoAdepto ySeñor de

rngo seve a menudo tentado por la
ción de la magia para su propio
'0, en detrimento de otros . Debe

deestosusosmalintencionados,
hay fuerzas más allá del

. iento humanoquevelanparaque
se produzcanabusos de las energías
P\ano Místico. Estos entes son las

as Oscuras, seres místicos o
íaeos quepueden dañaralindividuo

utilice la magia para su propio
ha dañando a algún otro ente.

sabe que a veces los magos se alian
las fuerzas oscuras para que no les

an, y éstas mismas les otorgan
especiales a cambiodesacrificios

. s y ajenos que harian estremecer
=lás osado.Son losnigromantes,magos

rosyegoístas ques610 persiguen la
ccióny supropio beneficio entodo

que hacen. Un mago cabal debe



~sJ!LÁ DE LA RAzÓN

-'<--

con lo cual se mirará la tabla a posterc­
con los modificadores que sobren. ES:E

regla no es aplicable a objetive:
adicionales, es decir, el mago no pueoe
dejar abierto el número de persona:
afectadas por un sortilegio.

por una base de la cual el mago tor 2::

nota, y luego suma las variaciones . r

mago debe rá tener a mano lastabla: :E

conjuros paracalcular ladificultaddes.s

conjuros.

Un mago tiene quesobrepasarsuproce
Aura debido a que no depende t e
nosotros el que nos proteja, sino c _~

siempre procura aislarnos de influene as
místicasopsfquicasexternas,nos gu :;'~

o no. Los objetivos adicionales surr a:
todos su posible AURA y VOL si .;. :
necesario como si fueran objetivo únic:
y además se añade un +2 como verrce
en la labia.

PHENOMENA • n H F.N O M E r-: .,

Como vemos, los magos tienen una
inherenteresistencia a losconjuros si no
desean ser hechizados, debido en gran
parte a su contacto con el plano místico
y a sus conocimientos arcanos.

LaVOLdelsujetoactúa inclusoestando
inconsciente, dormido o desprevenido,
pues no pertenece al consciente, sino
que siempre existe con el alma del
individuo ensu inconsciente másoculto.

Los conjuros dirigidos al alma de un
individuo deben afectar sólo ~ 1 litro" por
cada alma afectada.

El hechiceropuede elegir realizarla tirada
de Fuerza Psíquica abierta para afectar
el mayor volumen posible del objetivo,

numérico normal.dado que losmárgenes
sonmuy elevados. El númeroa superar
por la tirada de Fuerza Psíquica será el
resultado de sumar todos los
modificadoresde las tablas que damos a
continuación. Este nivel suele venirdado

Tabla 30: Volumen de l objetivo

Hasta (litros) 1 5 25 100 500 2.000 10.000 100.000 Sin límite
Modifi. +0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +10 +12

Tabla 29: Objetivo del conjuro

Objetivo Modificador
Objeto inanimado O
Vegetal 1
Sujeto que conoce queva a ser conjurado y lo
consiente sin resistencia, o el propio mago AURAdelobjetivo

Objetivo en general Fuerza psíquica del objetive

El sujeto es mago, se dacuenta de que Fuerza psíquica + VOL de
está siendoconjuradoy se resiste al conjuro mago objetivo

Objetivosadicionales 2

Tabla 32: Distancia al objetivo

Hasta Toque 5 m. 10m. 25m, 5O m. 100 m. 250m.
Modlfi. ' +O +1 +2 +3 +4 +5 +6

Tabla 31: Tiempo de ejecución del conjuro

Hasta 1 as 6as 1 h 6h 1 día 1 semana 2 meses 1 añoo más
Modifi. +4 +2 +1 +O -1 -2 -3 -4

-'.-
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efectospermanecen. Unefectoesestable
y permanecerácuandono está encontra
de alguna ley físico-químico-biológica.
Por ejemplo, curar un punto de vida
permanece, pero no permanecerá si se
aumentan sobre el máximo inicial los
puntosdevida,dadoque es unasituación
contraria a la naturaleza biológica del
individuo. Igualocurresi aumentamos las
características, es algo irreal que debe
teneral menos 1 asalto deduraciónpara
surtir efectos visibles. Lo mismo ocurre
con volar y conjuros similares.

Al igual que con el volumen, el mago
puede decidir realizar la tirada abierta
sobre la duración del conjuro o sobre
distancia, pero no sepuede realizaruna
tirada abierta sobre más de una tabla.
debido a la indeterminación del conjuro
("tesobran 5 puntos... ¿dónde lospones,
en distancia, duración o vo'umen?").

más dificiles de encontrar y más caros a
mayor cantidad de puntos a superar.

LatabladeCircunstanciasdel conjuroes
la más importante de todas, pues es la
quedefine el conjuro porlo que hace.

El punto más complicado de esta tabla
consiste eninterpretar lasparadojasfísicas
y químicas y las reducciones de leyes.
Algunas paradojas físicas generales
pueden ser: anular la leyde la gravedad.
provocarcalorespontáneamente. generar
movimiento espontáneo, transportar
objetivos sin pasar por el espacio
intermedio (teJeportación), obtener
energíasdela nada (fuego o rayos), etc.
Las paradojas químicas y biológicas son

cadores por distancia, tiempo
.•n afectan a lo que marcan o
Apartir de 250 m., cadavez que
e la distancia, el modificador

en una unidad. O sea, 500 m.
• 1 km. +8, etc. En el caso de la
-. ,a partir deunaño, cada múltiplo

que aumente la duración es un
. alhasta un máximo de +12. Es
Oaños es +9. unsiglo +1O, etc. Si

que sea permanente, el bono

. ro de duración instantánea se
_a que el efectodel conjuro ocurre

e un breve instante, como un
o,unpinchazo, romper unobjeto

similar. Los efectos creados por
conjuro pueden permanecer, dado
son completamente reales. Si un

provocaquealgo serompa o que
recupere un punto de vida, esos



este apartado o cualquier ct-e
característica, un nivel. El DJ siem : ~

debe recurrir al sentido común pE; :
clasificar las paradojas y reduccione: :
aumentos.

Las Variaciones del alma se incluye­
siempre que hay que interactuar con L..

alma, esdecir, no sobreuncuerpoñsícc
sinosobre elAlma delsujeto, biensob"-:­
sus recuerdos. su comportamiento. s.
SUE, PRE o VOL, etc. Los amb utc:
secundarios sólo son manipulables :­
través de las características pnncipalee
(en este caso VOL).

Es aconsejable que el objetivo esté a ¿

vista. De no ser así, es imprescindíte
teneralgorelacionadocon el objetivo: u~¿

fotografía, o un objeto personal o L. .

PHENOMEN A • nHENOM E.'

operaciones místicas incluso más
complicadas, y suelen estar todas
agrupadas bajo la denominación de
transmutaciones químicas.tantoorgánicas
como inorgánicas.Convertir plomo enoro,
o la carne en piedra, es una paradoja
Química.Resucitar muertos o rejuvenecer
son paradojas biológicas. Un mago sutil
nunca necesita crear paradojas, si bien
los magos más poderosos las utilizan a
menudo para provocar sorprendentes
efectos. Necesitandirectamenteenergía
delplanomístico y en grandescantidades,
y en el caso de las paradojas qufmico­
biológicas, además requieren una
manipulación extremadamente hábil a
través delas runas.

Imbuir comportamiento se renere r
provocaruna actuación determinada C(r'l:

respuesta a otracosa, sin que el ma;:.:
necesite intervenir a partir del ccnjc-:
Por ejemplo,elmago puede provocar e.e
unapiedraserompasipasa cerca de €o ¿

un hombre con bigote, al cabo de t'-:-::
días y sin estar el mago delante. U.=
órdenes del comportamiento deben~­

tan sencillas como una ley tísica s
estamos imbuyendoobjetosinanimaoce
pero pueden ser más complejas pa-r

las reducciones o aumentos de leyes animales o plantas, incluyendo efec:: -s
flsicopquímico-biológrcas son parecidas biológicos. En estos casos, además So:

a las paradojas,pero sin transgredirciertos debe incluir Variaciones del alma, tar -:
límites. Por ejemplo, pueden hacer que enanimalescomopersonas.Unafras¿
algo caiga más despacio ~ compleja de unas 40 palabras
reduciendo el efecto de la ley ~sa~~ es lo máximo que podemce
de la gravedad, o pueden (/ /0\ imbuir. También sepuece
hacer que seenvejezcamás \~ incluir fobias y ot« ,
de~p~c i o ~a ria~do leyes ~ \ tras1or~os menta l~s ce"
qulmlc o-biolóqicas. No . I esta circunstancia. P: ·
pueden invertir efectos o C"'1 1.'I."'bl;' 5' JI supuesto, la duración es

11<) 1.1 "l

crear de la nada. Pueden .{ O "1~Á} ... clave en todos este:
aumentar o decrementar Xl~:lJ~ casos. Si la duración~
efectosqueyaestán teniendo ' ~ ':J ' -J .,.. _o/ conjuroha expirado cuano:
lugar, no más. Por ejemplo, no '--~rc~ ocurren los hechos QL.:
puedenhacer queunabaladefusil disparen el comportamiento. ~ :.

acelereal salir del arma, pero sí pueden nohabrá ningúnefecto.Además,poderes
frenaría, dado que ese es precisamente sencillamente retrasar efectos rneolarr-
el efecto natural de un proyectil sin este apartado. No podemos lrnbu :
propulsión. Asímismo, no pueden hacer cornportamlentosdependientesdecoses
rejuvenecer,perosíhacerenvejecermás quenoseanclaramenteperceptiblesp;
despacioomásdeprisa.Puedenprovocar el mago O por el objetivo si trer -
lacaída deun rayo si hay una tormenta, consciencia.
peronocrearel rayodelanada.También
sepuede herir mediante unaumento de
ladegeneraciónnaturaldelascélulasdel
ser humano, o curar por la sustitución
regenerativa de esas mismas células,
eliminando las dañadas y creando otras
nuevas. Eneste caso,cadaconjurosube
o quita un punto de vida. El DJ puede
poner penalizaciones adicionales si se
desea heriraunniño,dado quesuscélulas
sonmuynuevasyvitales,Obonificaciones
para curarle. Con un anciano ocurriría lo
contrario en este caso. Asimismo, se
puede variar la FUE de un objetivo con

J
Cr<ar J11UfTÚ>.l \ 'ÍVÍ<nl<S. •
Anustrllf,31. Seres muatos son. -~

an hrnufos por r.a áuracjón átCil.
conJuroy_se Ces PiJt'M~iÚ903::-~
simftl:t que ó6eáccciiírí. Es:f:C conjuro -::t¡

-{~
es

-.,

-~

'\ - .
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sujeto. Si no se tienen naáa rrwis
que restes irrecuptnl6ks, (as
cmiza.s, huesos osimifanos,~
sencccsitasolirepa.sarun4parwWjl1 '
ji;;"" ronro cací efronjuro,,,,,,,.,
un +16 adk ioilitLEn.'total~;_

56si t(tsp~-fÚj -eSbi_presmttl)' ';.­
elcutJ1't' esta...1l!1o/ ditfuuúl¡ }' ese ;.¿:.•.
sin tener en cuenta d AURA áeL:l~

llÚJllt dt;{sujetO::'::'s¡ es que d('St4
ser resu.cHatfi:i; en caso umtnuW
aácmás sesumaCaVOL.Sifatiruáa.
es suprr cUfa, _.no es neccsll-ri4
díuuciDn, H rci'id'twfo es tstll6~

pt'TO si el sujeto murió ckvirjo,

fm«mí trronto de Jt1IC\'O la no ser
que se Cana a1pín otro conjuro.
Matt riaks: Tt:fiquia sl19rW lÍt'

o>L¡>ma reIipDn. ""'9" 4d propio
md9'" sanp-r áe Ca. espece qut se
lÍtstl1 resucttcr, aCtar lt: rn4rmoC

"""""y~, "9""6<rufu~
J rumos le ~sencia- vitaL t

~icCa una Pl1l11dOjll física ccn
Imbuir romportarnitnto. Losseres
al'limalÍos estánmlÚtIrntt rnuatns,
pero sonJú'xi6Ct.s y se rnunm. Si.
"","~ rig'b, <$U

ronjtuo noesefr.ctivo,se~
af rnoveTSe, d"diaiamosentonas
emIrestatua antrnaJit. MatniuIes:
~~fDs srresmumos,cmitas

4t~lk:fa~OCDOSSt'l'\'.S

~,fua¡o,_ 1 punto
le Esend a vi.t4L

crtai~aninuufa.
AflCt$t.Taf, 4 8:C mu~ 96rm. es
tarea anfua. Nosófo fiay que JotlllÚ
lÍemovimiento, sinoimbuirf.r di un
~-Ysi fU) sequitn: ]s'
que se rontpll/ .se>necesita.otra _.'

c'p'mwojoft;1ro"""",",~ )
m ciertossitios.MateriaCes:rstatu4
~"""J'< "",,-¡..qo,
1 punto le Esencia vitaL

tirada(-l al total). Estos puntos no se
recuperanal cabodel tiempoporsísolos.

En la última columna, el Tipo nos indica
el tipo mínimode conjuro que utiliza esa
circunstancia . Es decir, no existen
sortilegios de Imbuir Comportamiento,
pero si Magia Ancestral que influya a
familiares y en los que se usa Esencia.

Ejemplos
Convertir plomo en oro, resucitar
muertos, rejuvenecer, cambiar el
rostro porotro.

+16 Movimientosocalentamientos Ancestral
espontáneos, ilusiones

+12 Pesar menos, amortiguar unacaída. Mayor
retrasar envejecimiento, herir al
sujeto(1pto.de vida), aumentar
DES, VIS (1pto.), Fatiga

+16 Crear guardián depiedra, órdenes a Ancestral
individuos, retrasar efectos.

+8 SUE,VOL, PRE, Conocimientos, Sortilegio
Habilidades, Talentos, 1 pto.
Influencia sobre almas

+8 Fotografía, mechónde pelo, peine Sortilegio
Es imprescindible algoasí si noestá
el sujeto presente

familiar +6 Maldicióna familiardirecto, el hijo Sortilegio
del oojetivo del objetivo, a suhermana o padre
inminentedel -12 Maldición en lapirademuerteal Sortilegio

provocada por inquisidor. Si nomuere el mago,
objetivoa sabiendas el conjuro nohace efecto
¡urtosde Esencia -1 Del propo mago. Enconguros Sortilegio

poderosos,esimprescindible
Ctll'ljurorequiereque ·1 Unguentosdiversos, trozoade Sortilegio

materiales sean animales yliquides de todo tipo
ssobreel objeto seutilizan en estecaso

a>njuro requiere la ·2 La ingestión no tiene porquéser Sortilegio
léndeciertos voluntaria. Pócimasy trozos de
iales por el animalesson buenosejemplos
o

osadicionales +4 Punlo adicional a la DES, PRES, Sortilegio
Vida, etc, afectada

+4 Cuando sedesea subir puntosen Sortilegio
una característica quesetiene O

'liar cercano si es un individuo. En
casos,seañadirán losmodificadores
spondientes a la dificultad.

último, un mago puede suavizar la
«IiDcu ltadde la creacióndel nodousando

propia energia vital, la Esencia. Por
C3da tres puntos gastados, el hechicero
:íene una bonificación de 1 punto a su



C.~eación e

i mp~ov i5ació" de
con) "' ~os

Realizar un conjuro con lleva la pérdca
depuntos deFatiga debidoaloextenua"':-:­
quees.Según seaun Sortilegio,Conjt.-:
mayoro MagiaAncestral, elmago seres-a
1,2Ó4puntosde Fatiga respecnvamerre
Asimismo, debe restarse la misrr :.
cantidad de puntos Psiquicos que
corresponden al desgaste debido a I~

energíasmísticas manejadas.Si unmap:
deja a medias un conjuro, éstesedis::¿
sin más. sin ningún efecto, peroel map:
pierde los puntos de fatiga y psiquiccs
correspondientes.

Los conjuros pueden ser creacc:
utilizando lahabilidaddeCienciasOcuñas
Para ello, el jugador debe entregar L ~

papel con sus efectos y el objetivo a qL.~

PHENOMENA • f1HENOMEN ~

Obtener uncríticoenuna tirada deFuerza
psíquicaconjurandosupone que elmago
ha logrado un efecto poderoso con ese
conjuro. Sesumarán a la tirada 2 puntos
extra que el conjurador puede dedicar a
los modificadores que desee: distancia,
duración, volumen, objetivo adicional o
circunstancias. Puede decidir elegir otro
u otros objetivos con ese conjuro. Del
mismo modo, es posible pifiar con los
conjuros siseobtieneel temidounodoble
enla tiradadeFuerzaPsíquica,debiendo
tiraren la siguiente y peligrosatabla.

C~ítiC05 y Pifias e n

Magia

Engeneral setoma comotipodeconjuro
el mínimoposible. -~

Sielmago haigualado osuperado la tirada
que indica la suma de todos los
modificadores citados, ha conseguido
realizar con éxito el conjuroy este tendrá
lugarsinmásdemora.Espreferiblehacer
latiradade Fuerza Psíquicaal finalizarel
tiempo deejecución.

Tabla 36: Pifias en los conjuros (d6)

d6 Resultado
1 -1 d2 puntosdeAura. Has forzado tanto tus energías místicas

quelashasdebilitado quizás irremediablemente. Si alcanzas los
Opuntos deAura, tu espíritu sedisipará sin más al no poseer la
protección del Aura.

2 ·1d2 Puntos de Esencia. Sehaabierto unconducto al Plano Místico
por un instante que haabsorbido tu propia energía vital.

3 Estallidode energía que daña tu cuerpo. Un tirode Gravedad con
moclificador +2. Puedes recurrira asistenciamédica inclusosi
alcanzas losOpuntosde Vida, perono si la herida es de muerte
instantánea, encuyo caso te hasachicharrado por
dentro y por fuera.

4 ·1d2 Suerte. Las energías místicas te han descabalado.

5 -1d2 VOL Tu almaha perdido parte o lada su capacidadde voluntad
debido al shock.

6 Inconsciente 1d6 dfas, pérdida total de los Puntos de Fatiga. El inútil
flujodeenergía mística ha agotado tu cuerpo y tu mente.

\ ;::::'_ _ w'
C:;;,:._ '.' ~:_

poácií1os fírr.liiWalut perro para.
} qu< ~,"""", ,iili¡.~ Iima_

opnWocare(~oaafcmáo

de tmtl.lUediu CUtUidO un gato erttTr
end j<Urlin. _ r.m.u unafrw<
át wui:.s Joc.e~. ~It C1IilnW

a los fwmo.ncs,~s lndk4r
pautliS'lÚ' _compo~t1ttó_~~. .

t compf9as,.ádesti!O '~~omf'r:atsta ~
t revistaenese~coy l'áiWiúíac ·~

ríoManmrwtsákiu!oestrmm 14 ó.

p<JJ<ur.Thlyc..,[y_""","", "';;
som6rrro ""¡ro~ m """""raro: \'&fa m tl cinf C~".:. t
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"Rm>ini 110poária cnirseCo.Esta6a
iUaricia.TUCo con sus lelÍos el
mismísimoPcntaeuC.o lÍe Merl"in.
inscri to en granito l'ir9en por d
mitiro iÍrtIWl." fto:fticcro. Lasrunas

4<¡oda'1'"¡;;"""""'""'""""""
pa.Ta. éf como pa.Ta. CuaLquUTa.
srn.si6tE a ras~místic4s, ro.
tsmia lÍe liJ JM9iamáspwu. l-IaiiíG.
""""" fa!"",,'"'' f.m¡o ""'i'y
ros reÜ9TOS a ros que se ha6ía
nifrmtadO.Af"wru mi elmomau:o
""'PJ,u{a, enm libro,~
Ilasta eí más mínimo dttaf!e. fa
orW TIllis diminut4, ~ y
fa curva más imptrctpti6Ji . No
serian tlUt podáosas como LIs
oriqinalfi, pr:ro fea}~ m su
~dtl_ommo,

sináuda.- t

.. ~'.. ..;.:
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)\J u e v o s cO>'lju>,os

puedeencontrarnuevosconjuros
hrgo de su vida, encontrándolos en

osiendoenseñadoporunmaestro.
comprobarsiunpersonaje aprende

conjuro, deberá utilizar Ciencias
s, y superar una tirada de

do sielconjuro esunsortilegio,
Difícil si es un Conjuro Mayor y

elble si es Magia Ancestral. Le
ara respectivamente 1d3+3 dias,

o meses estudiarel conjuropara
r comprenderlo y aprenderlo. Si

debe volver a empezar si lo desea.

. idoengeneral.El DJ debe decidir
a las Circunstancias del conjuro

un sortilegio, un conjuro o magia
tral. Una vez sabido esto, el

je debe investigar sin descanso
espacio de 1d3+3 semanas, meses

siesrespectivamenteunsortilegio,
omagiaancestral.Trasesto,debe
una tirada de Ciencias OCultas I

ícede. Muy Dificil O Increíble --o

ivamente. Si la pasa, tiene el
Sino,haperdido eltiempo ydebe ,

i" (,de nuevo si lodesea. -

puede improvisarunconjuro en
nstantos, con locual el DJ hace

irada de Ciencias Ocultas a
s como si hubiera investigado

necesario,conuna penalización
de-4.Si la tiradanoeslograda,
no es efectivo enabsoluto. Si

!a9"ada,el conjuro esválidoperomuy
•ycualquier fallo en la tirada de

Psíquicadará como resultado una
::ettID\Ul ()'&tt>fI ~\l ctln~~?WId\~l\\~

\a tabla, nosolosi el resultado es
en los dadoscomo veremos más

te. Sólo si obtiene un crítico el
es totalmente bueno.
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"Debemos tener cuidado de no hacer del intelecto nuestro dios;
ne, por supuesto, músculos poderosos, pero no tiene personalidad"

E INSTEIN

EL PODER DE UN DIOS

Este apartadonopretende serunresumende la infinidad de
librosypublicacionesqueexistensobretemasparanormaJes.
pues dada la ingente cantidad de material y de versiones
sobretodasy cada unadelas facetasdePhenomena. desde
losOVNlshasta los espíritus, incluyendo poderes psiquicos.
mediumnismo, etc., es imposible realizar ese resumen
contentando a todo el mundo. Según esto, asumiremos una
"realidad", O al menos un pequeño grupo de realidades que
bienpudieranser lasbuenas,yqueentodo casonosservirán
alas milmaravillaspara lograrel objetivoquetodosbuscamos:
ladiversión. PuesPhenomena al finy alcabonoes más que
un juego, no lo olvidemos.

en beneficio de la partida en suma. Todo jugador tiene que
tener muy clara esta Primera Regla. No obstante, es
recomendable (sobre todo para los DJy jugadores nuevos)
seguir el reglamento en la medida de lo posible o la partida
seconvertiráen uncaos.

n H EN O M EN A

te todo. losque estén leyendo estoqueno tengan en
e dirigir una partida que no prosigan, pues se perderán
parte deladiversiónsi continuan. Esteapartado contiene
dones, reglas, seres yotrascosas quelosjugadores no
porquéconocer inicialmenteeneljuego.Posteriormente

seproporciona una guía alos DJprincipiantes para quesepan
tarse ensuscomienzoscomo Directores deJuego.

Para entrar enel tema, lo primeroque debemos comentar es
'+Je todas las reglas,comentarios ycuestiones queseplantean
acontinuación son completamente opcionales, pudiendo el
DJ manipularlas y variarlas a su antojo según como crea
cooveniente. Si un DJ cree que la explicación dada para el
porqué de los espectros no esconvincente, y tiene una que
cree mejor, no tiene más queusar la suya.

la Primera Regla (y única reglaverdadera) para todo DJ es
ignorar el reglamento cuando lo crea oportuno en pro de la
diversión yer entretenimiento desus jugadoresydeélmismo,



AcCIONES A. MlNrA

Como 9uíll para el D] r (os
jU9lUÍore.s, aquí va una ñs tc
t'XtmsiVlldi posihlt$accionesy sus
dlflCUÚak.s m ca&a Cllrllcterística
m concrete. Pl1/11 sa6tT tÍ ticmpIl
que se hu lÍllnm rea(í.tar, el O]
de6erá apücar t ( smti40común.
HI9' qut' tener m rumia que son
sOt'ocjemplo.s, noIl'9líLs ila~,

así que esmísiónddDJ~wr!a.s
convrnimtemmu.

Genemfes.Son ro. '!"" utili=
Ios atributos iItdWuiOs tras los dOs
runtos. Si líay otro ca tes entre
parrntcsls, se usarán sus DlJ1'UlS

cono ""'''lfi''''¡'''

- lArtW" o6jrtos (Des. fl LE):AGI,
Rutina. La dlStllncia y
moáifiouíorrs adar (m tÍ C4SO

de que se Canee CÚ90 II un
individUo) se tratan igual qUl
con Lu llllf\l1S de d1staJlcia. Si
dcscamos que el o&jeto~ o
~ de cierta lT\l1IlCTl1 en ce M ,
mtirwfa awncntani alrnrnDS m
lÍosniwl't.s sudijiruItalAkmás,
po< <J. ~. di 1'' '. ofcl objcto
fwlyun mafijicJJdor -1 a Ca tiJudj¡,.

Ó<>pnriondO ro. fr"""'"" di
'9-

- Soportar tortura: VOL,
CompCicoJO.LCsujeto noceámí
si no Ioát:sr4 a ras pt.ticioncs de
ro.~.

- SllÍtarITWTll:AGI, Rutina.vtifiáo
paro \'llCfasYmuros de unos dos
metros .

- Saltar, Correr, Esquivar: Vt.'T fas
rt9Cas Il."OCÍlllÚls.

Conocimientos. Si el
conocimiento imp(¡caJO uene
rspeciaCid'a.á, lo indicalllos
~ Ca t sptdafidad lJW' se
suma a Ca liIlIJa mtrr: p.uinlbis
tras faacción.

-ARTE. E( conocimiento Arte

E(Ser

En Phenomena, denominamos un Ser
Vivo al que posee Alma, Aura, Esencia
Vital y Cuerpo físico. Un Ser No-muerto
no posee Esencia propia, vive de la que
absorbe de otros seres vivos, y debe
reponerla a menudo. Un espíritu sólo
posee AurayAlma,quecasi siemprevan
unidas ysonindisociables. Estas partes,
cuando están unidas, seafectan unas a
otras debido a los nexos que las unen.
Veamos que representan cada una de
estas cuatro partes.

LaEsencia realmentees elnexo que une
nuestra alma al cuerpo físico, de modo
quesinuestraEsenciasepierde.nuestra
almaqueda librede lacáscaradel cuerpo
humano (luegoveremosqueocurre con
ella). Se asocia a menudo a la sangre
humana, y muchas criaturas de la
oscuridad absorben su Esencia de la
sangre de los seres vivos; pero no
se pierde Esencia al perder san­
gre siempre, dado que nuestra Aura la
retiene. Sólo si se fuerza de forma
sobrenatural elAura.comopuedasercon
elmordisco deunVampiro,ocon unritual
de magia negra, se pierde Esencia con
la sangre. Otra forma de perder Esencia
es mediante combate espiritual
enfrentándose a un espíritu que quiere
poseernos. Si nos posee, absorberá un
poco de nuestra Esencia, dado que ha
rotopartedelnexo que une nuestraalma
al cuerpopara apropiársela él.Pero si se
expulsa al espíritu, se romperá a su vez
ese nexo y se expulsará. Por último, la
última manera de perder Esencia es
cuando nuestro cuerpo físico ha sufrido
tantoquenoescapaz deretener pormás
tiempo al Alma.

Hay algunas criaturas, que para seguir
ligados a su cuerpo fisico, necesitan de
una fuente de Esencia. Esa Esencia
"prestada" noduramucho.

ElAuraesa la vez la barreray laenergía
que tiene elAlmapara protegerla de los
posibles peligros delexteriory mantener
cohesionada la existencia del Alma.
Siempre va unida al Alma, pero no

físicamente. Porejemplo, sise ha utit:z:cr
parte delAura para realizar un ritualrna;c:
enun objeto, el objetoabsorbe parte :lE

Aura del mago, que en realidad s ; .,¿
ligada a su propia Alma aunque eS:Ee:
otro lugar físico. El Aura tam: -:-­
proporciona al Alma poder para rea zr
tareas sobrehumanas,comoadívlnecc­
y telekinesis. De hecho, los puntos ? ­

Talentos Paranormales se obtie ~ -:- ­

directamente del nivel de Aura : -:­
personaje, como hemos visto. Proteg= ::
Alma ofreciendo resistencia frente ::: ¿

invasióndeAuras extrañas,como he.....l~
vistoenlasreglasde Posesión,Porúttn:
representa para el que lo pueda VE" ;:

través de la Visión Mística, el estece :F.

ánimo y el carácter, a veces hasta -:­
pasadoqueda grabado, todoenforma :F.

cotores.ts l se posee cuerpo físico ;:
Esenciainfluye enelAurade maneraC~
también se puede ver el estado físicc oe
la persona, y además protege la Eserc a
a la vez queel Alma. Si un serpierde =-_
Aura, su espíritu abandonara su cuerx
fisico si lo posee (o sea, morirá), y s,
espíritu además se disipará al alcanza:
el Limbo al noposeer unaenergía que ':
mantenga cohesionado.

El Cuerpo Físico esautoexplicativo.=;
lamáquina que alberga el alma asu pese
porelmundo primario,yambosvanunioc-:
a través de la Esencia, como ya heme;
dicho. Tiene su propia energía qve
llamamos Vida y queutiliza para rstens
al Alma del ser, y que los médicos ha­
identificado con calorías, proteínas, el:
Si el cuerpo es dañado con golpes
veneno, falta de oxígeno u otra causa
esa energía, la Vida, se debilita, y caes
vez es menoscapazde retener alAlma
Si la Vida se pierde, el Alma queda libre
junto con el Aura y la Esencia se d isi~;

en la nada.

El Alma es el ser en sí mismo. No na,
ser si no hay alma, y es la parte mas
inexpugnable de todo ente, proteqioe
siempre por el Aura. Alberga nuestros
sentimientos, emociones, caracte­
memoriay todoaquelloquenoshace se '
persona. Hay seres con enorme pode '
que son capaces de disipar almas
perdiéndose su etérea sustancia en la

EL PODER DE UN DIOS PHENO M EN A • n HENO M EN \
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C OI1oOM'aque cuúurapatena:eun
cusdro (pintura): Rut in.a. Un
txperto tn arte no dw!ani en
~ un.fn';ro njpcW . =
a...rm""""""'"
Conocer e( áueñDy Ca Cocafi.uI.ción
átafguna tsCUÚwU no~JíuItOSCl
<"""""'"J'Comp",""". t

Conocer toáos (os escritores
rumanos lh1si9f.oXX (Lit:mlturu):
Imposibft. Este engeooo toáas ras
acciones lÍescabdCaáarnrnte
concretas, extenscs y difíciles.

tiene ESpeciaIiáa.á.es, por ro cua!
ruMtimda&&~_

en cuenta Ca rspcria!idiuí concreta
rcCacionaáa..

EL PODER DE UM DIOS

librey la Esencia se disipa.Asimismo, si
laEsenciasepierdeporalguna razón,el
Alma tambiénabandona elcuerpo,como
yahemosvisto.Laúnicaformade acabar
conelAlma eseliminarelAura, tareaharto
difícil.

• P H E :\'O .:'\ [C~--\.

El Alma puede llegar a un cuerpo
alguna razón (como luego veremos) ,
energía de este cuerpo la retiene,

se laEsenciavital que esel nexo
AlmayCuerpo.Sólosiesaenergía,

se pierde,elAlmaqueda denuevo

n 11 ENOM ENA



Cielo, Infierno, Valhalla. Reencamacio"
etc., según la religión y/o mitología C~

se desee adoptar para el juec:
Denominaremos a esta urgencia de l?=
almas al abandonarel cuerpo por aCL.'T
a undestinoincierto laLlamada del Iírrcc
En general denominaremos a sstcs
lugares el Plano Exterior. Para lleqar .:
estos sitios, primero deben atravesar .:­
Limbo, Plano Astral, o Purgatorio. Pues
bien, hay ocasiones en las queunespire,
nosiente la Llamada del Limbo ola lqno-a
y no se dirige a esos lugares debidc s
alteraciones ensualma, como pueda 5-':- '

el habersedejado algo sin hacer enes-e
mundo, una venganza, una protunca
inquietud uotras razones que elDJ debe-a
aportar. Hay veces que incluso esas
alteraciones psíqu icas permiten que E­

espíritu desarrolle una presencia física
en general asociada alsentido delaviste.
Esapresencia físicaes laque constituye
lasfamosas apariciones fantasrnaqó rcas
que cambian deespíritu aespíritu,debio:
a queunoscontrolan esa presencia yso­
capaces demostrar unadiversa cantida:
de formas, y otros siempre conservan I=­
misma. Cuando esa forrna física co­
arraigo enel otro mundo, intangible, toca
o atraviesa materia primaria, es decir, I=­
correspondiente al rnundo de los vivos
desarrolla una compleja reacción química
dando lugar a laaparición deuna sustancie
denominada ectoplasma o Iíquidc
ectoplasmático, pegajosa y transparente
con cierto tonoverdoso oamarillento. Lo:
fantasmas tambiénsuelen ionizarenparte

PHENO M EN A • nHENOMEt' \

Elmundo del más alláesuno delos temas
recurrentes más utilizado enPhenomena.
Los fantasmas, las posesiones, el otro
mundo, los ángeles y demonios, los
poltergeist, todos son términos a losque
las películas y estudiosas del tema nos
han acostumbrado.

Los fantasmas tal y como losconocemos
están compuestos deAlma yAura, si bien
algunos pueden tener un cierto cuerpo
físico. Vearnos el proceso por partes.

En un principio, según la mitología o
ideología que se desee adoptar para el
juego, las almas soncreadasde lanada,
y poralguna razón, entran en un cuerpo
físico. Estas almas bien pudieron ser
creadas todas a lavez, o poco a poco, o
segúnvan siendo engendrados los nuevos
seres, o al nacer estos seres. Una vez
que el alma está enelcuerpo,sedesarrolla
la vida tal y como la conocemos, en el
que denominaremos Plano Primario, a
sea, el Universo conocido.

Cuando un ser muere, bien porque ha
perdido toda su Esencia, o porque su
cuerpo físico ha sido muy dañado, su
Esenciavital desaparece, quedando libres
del cuerpo su alma yaura,como sabemos.
En general, éstas se dirigen por alguna
razóndesconocida aunlugar predestinado
que suele serconocidocon nombres como

Los espíritus

Hay veces que un espíritu rrgresa
dd 1IUÍS alLí por 1119una rezén
,...,...."""""...,ser¡;,rr.mw.r.
Ik cúpín mdium, o 1119una
~moL¡o­
~a:f~ (una: situación áe
lila o muerte pcw un fíijo, por

'Í""/Ó').~,podni""""""""
si ro desea. Un espíritu siempre
time efpaso li6re si áesea.retomar
II su ptlmo áe0f'igen.

EL PODER DE UN DIOS
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BUSCAR INFORMACION,
Depenáedi Úl. información quc
queramos aJT1Se9Uir. En9"enauC Si

referirá u datos dedocumentes,
tWros,yoeaspufificac:iones.AVl.'W

tam1íién secon.sigut:~ a
tr"Ilvis áe ttsti90sogente que noCe
importa áemasiadO contar cosas.Si
Úl.s ~rsonas se nif9an a. dar Úl.
~ este ronocimimto no

".¡,p="""" """ qu< p= ..,oc,.
quiin COJ1O(f' los lÍlltos quc
"",""""

_oopUb!irodi~jiu>w~
Rutin4.

Da.to no púbCko áe -pmoM
CDlTimti: CompltmOO;-

Dato nopU6Cico_qucsóCo saDen 1U1I1S

/'OC"~,~' mjiciL

""""~~",!"'f"'l>á
inmo6iliaria.: Rutina.

J~~ di oL¡o """
conociáo: Rutina.

1n¡¡,rn..wn_C~,

I~di &Wlio-.""""'"
y "",, """"'"" Rutina.
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cada una de las
partes. Silavíctima
pierde sacandoun
número menor
permite el acceso
del espíritu al ~
interiordelcuerpo,
peroaúnnopierde
nada. Si no es así, el agresor es
rechazado, pierde 2d6 puntos psíquicos
y no podrá intentar otra posesión hasta
que transcurran tantos días como la
Fuerza psíquica del espíritu que ha
conseguido rechazarte.

Algo a tenerencuenta es que es posible
un combate espiritual con más de dos
implicados. Cada uno decide aquién ataca
o posee. y se realiza una tirada porcada
uno, interpretando resultadosporparejas,

Es posible eliminar voluntariamente las
defensas de laFuerza Psíquicasuperando
unatiradadeRutinadeVOL,permitiendo
a unespírituvencerautomáticamenteesa
resistencia con todas las consecuencias
de pérdidade Esencia.

Sielespírituha logradoentrarenel cuerpo
ganando la primera fase, prosigue el
combate,estavezpeleando porel control
de la Esencia que unirá el espíritu al
cuerpo, en la segunda fase, igual a la
primera. Eneste caso, si hayempate, se
vuelve a tirar, mientras el tiempo
transcurre. El cuerpo sufrirá dolor y
convulsiones enelproceso.Siel poseedor
original es derrotado, perderá un punto
de Esencia que absorberá el invasor, y
su espíritu, víctimade la posesión,quedará
arrinconado en el cuerpo físico (pues
todavía tiene Esencia que le liga a él), y
sin tener control del mismo. A partir de
aquí,si deseasalirdel cuerpooproseguir
con el combate espiritual podrá hacerlo
mediante el talento de Viaje Astral. Aun
sin la habilidad de Viaje Astral, podrá
intentar enfrentarse de nuevo al espíritu
si realizacon éxito un tiro Difícil de VOL
cada (10 - VOL) horas, con lo cual se
realizará una (y s610 una) ronda de
combate espiritual. El cuerpo pierde 1d6
puntos de Fatiga con cada ronda de
combate espiritual. Si el espíritu invasor
es expulsado delcuerpo, el resultado es

L a P ose s ió"

posesión se maneja a lo largo de las
turas de Phenomena, y tiene unas
s definidas. Hablamos de posesión

ndo un espírltu (Aura y Alma) se
iade un cuerpo (Esencia y Cuerpo
)

aire por donde pasan, y absorben el
r ambiente haciendo descender la
peraturas.

o es así porque esa presencia física
real. semi-plasmática, y el DJ puede
ovechar esta circunstancia para
arrollar sistemas de detección,

ceión yapresamiento de espíritus,
loscitados enel apartadode Equipo
ial. Si se "destruye" un espíritu,

ente se destruye la forma física, no
Alma. y se genera una tensión

lanar que hace que el espíritu sea
. do al Limbo automáticamente. se
íere mucho poder para destruir un
,debiendo destruir primerosuAura.

aspecto importante a mencionar es
estadomental de los esplritus. El paso
un estado de existencia al otro es
mático en cuanto a la estabilidad

. ca,Ylaenorme mayoríadeespíritus
ren profundos trastornos de

nalidad debido a que se niegan a
rsunuevaforma,e inclusoalgunos

vuelven peligrosos homicidas, o
uler otra disfunción mental.

los espíritus liberados del cuerpo
n la capacidad de intentar poseer

cuerpo penetrandofísicamenteenél.
así, saben que esunacto malvado,

sókJ espíritus egoístas lo intentarán, o
. .salgún espíritu bueno con unamuy

razón.

posesiónserealiza endosfases.Para
si se intenta poseer un cuerpo que

tieneespíritu, sedeberán enfrentarlas
::ezas psíquicas del espíritu víctima y
iltrusoenloquesedenomina combate

. . uaL En la primera fase, se lanzan
y se le suma la fuerza psíquicapara



- CIeNCIAS. Se supOIlt qut
tenernos acuso 11 [os materiaCa
aJa:uaáos.Si noesll5Í, fa dijkultao!
aumentalÚafUIi'l1OS mlÍos nivrlrs.
c ada tirada. vare pata. su
csped~:no pwu elresto.

Preparar o i4rntif icar veneno
(Químia¡, Rutina

Iácm, 6irn disimuÚ1lÍo o rxt:ruiio
(QuónU4¡' D;¡icil

:" ..
AtiuJar veneno sin antídoto
(Química):CompUcaiÚJ o sUperio r,
stp!n veneno,

Reconocer animal y su
~ (BWWgiaPlutina.

rabrkllr puente (Irl9tnicría áe
o:uninos): Rutina.

cafmCar 14 resistencia k lal4 0it1W.
Ir_ ¡,C""'J'Ü""fu.

ResoCwrtclJOCÍOt1eS rompltja.~

(~fater llát ic.as) : eo::;?'i.cadD.

-:'i"

el mismo que en la primera ronda, 2d6
puntos psíquicos perdidos porel espíritu
agresorynopodrá intentarunaposesión
en tantos días como la Fuerza psíquica
del alma que le haexpulsado.

Si un espíritu posee un cuerpo, se liga a
él mediante la Esencia robada, y si esta
Esencia la pierde de algún modo, el
espíritu invasoresexpulsado yel antiguo
espíritu retoma el control de su cuerpo.
Estacircunstanciapuedeseraprovechada
por los personajes cuando conozcan la

naturaleza de la Esencia y se den cuen­
ta de que pueden utilizar a un vampi­
ro u otra manera de absorber Esen­
cia para expulsar a un espíritu de un
cuerpo.

Cada punto de Esencia perdido por
la posesión se recuperará cuando
se produzca la expulsión del espíritu
agresor.

Asímismo,unespmru 'amrcoreoo"podrá
mostrar signos externos sin tener que
enfrentarse al espíritu agresor denuevo,
siconsiguesuperar la tiradade Voluntad
citada. As' , puede decir unas pocas
palabras y volver a ser él o ella mismola
por breves instantes, o hacer aparecer
ampollas en su piel formando letras,
etcétera.

Cuando un espíritu pierde su Aura : :l1
completo, la energía de sualma sedls re.
y el ser pierde la existencia. Muc" ::;;I
posesiones fallidas es uno de los peces
métodos queexistendedestruir un AI:-¿

dado quecada vez quese expulsaa _­
espíritu pierde puntos psíquicos, y : :­
ellosAura si llegan a cero.

Si unespíritu invasor permanece dura:
mucho tiempo enun cuerpo, va minare;
la Esencia del espíritu origi- ::
apropiándoselaparasímismo,a unrír-:
aproximado de1puntodeEsenciaalrree
hastaquelatoma toda yelespirñuorig-.s
abandona el cuerpo con el resultadoe.e
conocemos. A partir de ese momento. ~
anterior invasor se convierte en e
"propietario" detcuerpo,contodo lo e.e
eso conlleva.

El cuerpo físico puede morir, con lo c~::

los espíritus que se hallen en él sen ­
libres y sentirán la Llamada del umc:
sean invasores o no.

Másdeunespíritu invasor puede ccuce
un cuerpo, acumulándose espíriL :
arrinconados en un s610 cuerpo físic:
cada uno con su Esencia. La Esencia ~
roba del último espíritu que controlaba ~

cuerpoal llegarelnuevo invasor, demeo:
quesi un esplritu malvado ha poseídc ::
un personaje, es unaposibilidad pedí- ::
un poderoso espímu benignoque pos~ :

a su vez el cuerpo hasta que robe ::
Esencia del espíritu invasor malvadc •
sea expulsado, y después dejar que ~

espíritu original recupere su Esencia r :
ofreciendo resistencia en el combe-e
espiritual,dado quenoposeelahabilida:
deViaje Astral (ningúnespiritusinEsenc;¿
laposee) ynopodráabandonarelcuece
a voluntad.

No debemos olvidar quesi unespíritu :-.::
llegado a tener Esencia y es expulsa) :
posteriormente delcuerpoperdiendo toca
esa Esencia, sentirálaLlamada delUmb:
Esa es otra manera de expulsar a l. ~

espíritu invasor de un cuerpo, si bíe­
tambiénmorirá el poseedororiginal, yre
suele ser lo deseado, a no ser que les
personajes posean vastos y profuno: -:
conocimientosdeCienciasOeuhas ysea­
capaces de resucitar a los muertos.

ELPODER DE UN D IOS
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.CIENCIAS OCUL'OO.IJ<
este conocimiento nos ocuparemos
enelropituI.o 1tásAUálÚ'Ca.razón,
dlufa su txtensión.

Quitar murta lL tnifi.co:
C"",/,fi=Io. t

. DERECHOYLEYES.Cn
r..~_"""""""
en ~W1úfad" lÚ' c.orufu:iOTll's SI':

l.uuarú tmll tinufa abiertaY~
eljuiciod que nuryor niw:faCcance.
11DJddirniodjw6="""'" "'JÚ"
W pnu:6as aportadiu y w
¡fuúmuionts di ros testi9os.
Rl':quíal': mu.chcl. intnptrtación-Y
tinufas dL Comunicación si l14y

JIUl1lÍtI ~ por medio.

C~ <fe ""!""'" Fécíl.

EVadlT impuestos (egaCm.rntl'::
Com¡>firodO. _ .

Conocer Ú1 Constitucién v otros
ttxto:s~: RutinoL ~

Conocer teces~ rcrórufiws:

DiJ1riL
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.A ng e le s )1 D el1, o nio s ,

6 1enclIentro

espi"itlla1.
L os condllctos

Estasdenominaciones tanhabitualespara
nosotros identifican a los habitantes del
Exterior. Los ángeles son los entes
habitantes del Cielo, y los demonios los
Que moran enel lnfiemo.Casi todosellos
tuvieron vidas pasadas, y sus hechos en
vida leshan llevadoaocuparesos lugares,
al menossegún la doctrina cristiana. En
general, los demonios tienen carácter
malvado,como los médiumssaben,y los
ángelesson bondadosos, peronotienen
porque ser atentos. De hecho, un ángel
puede ser muy antipático, pero nunca
causarámalasabiendas,al contrario que
los demonios. Los habitantes del Limbo
en general no son malvados. Cuando un
médium contacta con un esplnt u
cualquiera, el DJ debe tirar en las tablas
deencuentrosespirituales,yelpersonaje
debe atenerse a lasconsecuencias de lo
que venga. Primero lanza 2d6 para
averiguar el lugar de origen del espíritu.
Engeneral provendrá del Limbo,pero es
posible quevengadel Cielo o el Infierno.
Después,conociendodedonde procede,
lanzamos de nuevo 2d6 paracomprobar
su carácter, al cual el DJ se atendrá
cuando interprete al espíritu.

tieneotraopción: intentarposeerasu vez
su propio cuerpo mediante el proce­
dimiento que hemos visto.

s via jeros a s t ra les

Pajeros astralestienenlacapacidad
""'!"Olar suespíritu,ycomo tales son
¡-_ como si de espíritus sin más

- ran, excepto por el hilo plateado
essu Esencia y le une a su cuerpo.

usarestahabilidadpara expulsar
cearpc aunesplritu invasor,llevando

un intento de posesión sobre un
yaposeído,y unavezconseguido,
onar el cuerp o a su ocupante
1. Al poseer su propia Esencia,
te su talento de Viaje Astral, se

deshacerde la Esencia adquirida
eer" el cuerpo. Si abandona el
, dejará atrás la Esencia que se

apropiado.

otra parte, un viajero astral puede
r poseer un cuerpo físico como

quier otro espfntu incorpóreo. La
queabsorberáél mientrasocupe

nerpo esel nexo desualma alnuevo
• como es habitual, y que puede
narusando su habilidad de Viaje

_Si el viajero astral pierde de algún
su propia Esencia, será como
lerotro espíritu invasor, si bienno
. la Llamada del Limbo como es

_- o en un espíritu que pierde su
.Altinyal cabo,tiene másEsencia

I sunuevo cuerpo.

cuerpo físico de un viajero astral no
resistenciaalgunaala primerafase

lJ'la. posesión, dado que el Aura está
elAlma deviaje,ysiunespírituentra

, el cuerpo en ese momento, se
iderará éxito automático para el
rentrarenel cuerpo,sibiendeberá

r para robar el puntode Esencia al
or original. Pero el viajero astral



Losespíritussuelendesarrollar un cambie
de los niveles en algunos Talentos
paranormales cuando abandonan e
cuerpofísico,dado que algunasnotiener
sentido. Pierden toda capacidac
Clarividente, deContacto,TelepatíayViaje
Astral, pero ganan poder en Proyección.
Te lekinesis, Visión Mística y Telepi­
rokinesis. En estos cuatro talentos, se
eleva tanto sunivel comoAura tengan G.

morir. Es de estemodo como surgen105
poltergeist y otros entes con nombre
propio. Los espíritus no pierden puntos
defatiga en el uso de sus poderes, dadc
quenoposeenuncuerpo físicoque puede.
fatigarse, si bien su gasto de puntos
psíquicosesel mismodeunservivo.Aqu
tenemos una pequeña tabla que genere.
alazar poderespara losespíritusencada

Pode,-es e n los

e s p ír itlls

O··. .

O O .

Origen/Carácter Malvado No colabora Indiferente Amigable
Infierno 2-9 10-11 12
Limbo 2-3 4-6 7-9 10-12
Cielo 2-3 4-6 7-12

Hay otra posibilidad de que un espíritu
llegue a otro plano sin ser convocado.
Existenlugaresenlosque elpropiotejido
delarealidadserasga, ydosomásplanos
se comunican sin más problemas que
atravesar los denominados conductos.
Tales lugares suelen estar en sitios muy
escondidoso muybien guardados, pero
también es posible que aparezca uno
nuevo en el lugar más insospechado y
que sólo dure unos instantes. Los
conductos temporalessesuelencrearpor
distorsiones en la realidad como la
destrucción del leve cuerpo físico de un
fantasma, poderosasenergíasdesatadas,
concentracióndemaldad en unsitio,etc:
peroaveces secreana propósito, con el
fin de traer O expulsar a algún ser, por
ejemplo. Los conductos fijos, llamados
portales, precisan de mucho más poder,
y fueroncreados por losDiosesOporotros
seres poderosos, incluso hechiceros
humanos.

Tabla 38: Carácter de los espíritus convocados (2d6)

A,<"

'~JW>.'se

ExISTEN •••
._.;.-

~:. LosJ~;ltrQ.p sic6~90S tienen
;~ cCasificeicíones i adjetivos muy

estrictosP'W (os distintos tipos de
fantJ1SJTUlS, atn.ufit'rufu a. sus
~, '

.,:.:.~.:_'-y

"~/X'-·-
, . . ~~- SC9~~ -, <~-5f<:'

'.' ",_.'"., ." ~,,~-'<:':;" '< :'. ' ._o,x-_.
C(ase ] : HUm4~o d,"ap [e lo~' en
generar in4i sH"9uwCe de una
persona nomutC. .~ l:lu t H: Torso
f'uunanv, sin picriUts.jtol4ntt.m
~ cCase 111: Parte líumaOa.;
una cabeu1, lll1i1 mano, etc. c!ase
IV: r01lfl4 fumisona, sin refacíon

,. contul nurilarw; lUUll1U6c¡ porej.
. CWst. V; lrifomu:/ pcro con TU5sos

hummwsi W14 Ú1MW gord.1 ron
fmtws-.Ct:aseVI:AnimaIts opartes
.k aniriiales. e[aSeVII: Escenas
Compfdas; UI14 estación dt' een,

waa~ Wl~~je. ,x~>;.'

• LüÍiiíooo: tí esP-~'" sercs!ffiige

• ~: -ft)'l'Sfb~:~ si~
cue¡po físico, estocs. no \wfa.
no atraviesa panács, etc. Esto
es UI14 Umiw.:ión mental. áOOO
'!'" stJ'O'Í'Í" Iiocafo.

• L~: ac pueáe irse lÍe( fugar
concreto dOnde estd por sus

""'"" """",,," mm se""""
utili=""""'. t=oIoo¡ioP=
~ EC tspiri tu siempre
~..r.u. ",~ ó<

r.stanc:W. oripna! por todos ros
medios.

• Nómaáa: flO ~adO a unfugar
ronartD.

• Ornrtivagantt:l1O íimilWÚl.
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;~~STORIA y. GEOGRAflA. Si

: ~l.' posa l1CCl.'50 II una &i6Ciott.c.a
. lllÍl.'cuaáa, e( niveC ik d'ificu!t4cC

Jesc.enáeJú a.criteriodi( DJ.Putdt
m¡uerir una tirad4adicion.a.( de
BUSCdr Injimnación.

ReconoctrcuCturu:. Rutina..

Conocer áatos muy concretos de
fu.¡<u fumo>o' comp6a>dO.
Conoctr dittos rtl19" concretos de
fu.¡<u 00 fumo>o' Muy DiJiciL

.,,.... "v v
EL PODER DE UM DIOS

Loc,,~CI e n los es pí~ i t"s

Alperdersunexoconelcuerpo físico. los
espíritusdeben realizar una tirada Dificil
de Estabilidad. Si no la pasan, perderán
2d6puntos de Estabilidad, lo que llevaa
muchos de ellos a O puntos y locos de
remate por tanto. Les da por todo lo
imaginable,ysellevanalUmbo (si esque
se van) fobias,manías,yefectos psíquicos
mucho másgraves, comoesquizofrenias
ypsicopatíasasesinas. ElDJ puede usar
lastablashabitualesdeefectos psíquicos
o decidir por sí mismo que le ocurre al
espíritu, como siempre.

• PHENO.\ lE~A

paranormal
del Esplritu (2d6)

:e k:ls talentoscitados. Elpoder del
tambiénsegenera aleatoriamente

los encuentrosgenerales.

íma columna, Poder 12, perte­
a los espíritus especiales
adamente poderosos, como
esde los EntesPrimarios.Luego
quienes son.

O H EN O M EN A



- INfO RMATlCA, Por supuesto,
senecesitaun ol"lÚ."rtaátlr a&ClUIIÍo,
y""""" tiaopo.,.
~ útié Rut:if4l.

f'ro9rumaque tWd mJ.s dtunmilloll
ík ptoset415 aC año : rormUíahft.

PmJfI1ftlll di: ventesy d'ividrndOs
míffonarios: Incrri6fe..

Nuevo ll~tmo revoCucionario:
lmjX»WfL

Mtjoras 11 muJ 6tu'n a190ri tnw:
I~

""'JW<U~ '" ,,4""""'"
C~.

Tra~pl15a.r $('yurilíaá ,fe Tti
protE~ r"""""bk.

1'nlspa.sar st'9uriá4.ídt: mí muy
1''''''9'''''lmjX»WfL
simular ambiente tstabCt.: Rutina..

simuCar am!i¡entt cllÓtiro: Mil)'

DificiL

E(Poder
Menta(

El potencial delAlma o la mente humana
es casi ilimitado, si bien el hombre no lo

ha controlado aún. Hay psíquicos que

" .. :""t~1 (VII. ;c~·, '.' r'\; ' 1 ,... . . '{
' '''l . I ' \ '~ jf

consiguen cie rtos efectos en cie rtas
ocasiones, pero nunca nada :='
espectacular (oalmenosno losabernos
como Yoda levantando la nave de L\..· :
Skywalker en "Ellmperto Contraataca
Esto se representa en Phenome- i:

mediante los denominados Talentcs
Paranormales. como sabemos.

El DJ es muy libre de dar o no ce
explicaciones científicas "duras" a : ::
poderes,perosi lodeseahacer, aquí\ =.'
unascuantas, casi siempre relaconaca:
con una mayor sensitividad o capacce:
para accionar o desbloquear ciertcs
mecanismos de la mente y alma.

Clarividencia. Tenemos 2 explicaciones

1. ElUniversoesfinito, pero existedesos
el infinito. Con estas premisas y e­
desarrollo filosófico de por mecr:
podemos establecer la Teoria ce
Eterno Relamo, esto es, todo vuelve
a ocurrir tarde o temprano. Alguna:
almas especialmente sensibles I =.
igual que unos ven mejor que otrcs
son capaces de recordar aquello p: .
lo queya han pasado, y que volve-r
a ocurrir irremisiblemente.

2. El tiempo es absoluto. No existe­
pasado, futuro o presente, sino QL.-:­
los seres vivos handesarrollado ur.s
especie de bloqueo para sentir ur.:
continuidad en susvidas. Por ello..'
dado que entonces estar ramcs
viviendo en cada instante todos Ic-:
instantesdenuestra vida, sabríamcs
que es lo que ocurrirá en caes
momento.Algunas personas pares­
sus bloqueos a vecesy son capaces
de adivinar el "futuro".

Contacto. Hay ciertas personas que se
capacesdesentiraseres de otrosplanes
y hacerse oir por ellos, debido a que SL::

almas tienen una sensibilidad especial .'
son capaces de proyectarla. Enrealida:
emiten señales biológicas electre­
magnét icas que sólo los espíritu:
incorpóreos pueden captar. Un psfqucc
conVisión Mística vegrandes variaciones
en elAura delmédium cuando está usano:
suspoderes,ycórnoemanan de él onda:
psíquicas en todas direcciones.

EL PODER DE UN DIOS PHENOMENA • nHEN O M Ei"



sa60tajt suti ( a automóviC
(AutDmoción), CompOOu1i>. :
Am9f.u Ttf.oi ---'- -':~aJo

IRdDjm4J' Rutino

MiniatÜri=~.;,,;;ry1"l"""
(R<loj<ri4)' DificiL .

~-.

t$r;' .
ti~~~CANICA. caáa espedaOáad

cubrt suparte.. suponemos que se
posan ros rnateri.llfes necescncs.
Si noesasí, fa. mavoria efe ras Vl'US

Ca. dijicu!tutfsu6e
w

4 niveles cftener
que usar nutteri4Ces tÚkmatiVos.

Arrt9C4r siniestro total
(Automoción): Rutina.

PequefuJs everíes deC motor
(A~)' Muyf"ciL
Avai4 escon.diJa (Automoción ):
CompOOu1i>. .C•.

A6rir" « rrdura twrm.a:( o le
~ (C""iai4)' Rutina.

A6rir puerta iÚ: StyurUúuf
(Cmuj<ri4), DificiL
Arrt9 f4r rruiquinas ind'ustrilúts
(,,~, Rutina.

sa60tAtr sut:iCmmtt maquinaria o
insta!4ciones (Ináustrial):
Complio>rlO.

Realizar ínsteíecícnes dict:ric4s
1''''''''tri<úJ'Rutina.

esunfactor fundamental. l aVisión Mística
revela que se está modelando el Aura
para afectar objetos externos,al igual que
ocurre con la Proyección.

Tefepirokinesis.los camposde lamente
humana puedenser utilizados paracrear
tensiones en los materiales por medio
del movimiento de sus átomos que
provoquen su calentamiento y
eventualmente su ignición si se posee
suficientepoder. la distancia tambiénes
importante con este talento. Igual que
con las otras habilidades proyectivas,
ProyecciónyTelekinesis, laVisiónMística
descubrirá las típicas formaciones que
emanan del Aura del psíquico que está
usando Te lepirokinesis.

ViajeAstraf.Hay ciertas personas que son
capaces de modificar su Esencia. tal y
como unas personas son capaces de
moverciertos músculosyotras no.Cuando
puedendebilitarelnexo losulcieníecomo
para moldearloenforma de hilo,de modo
que alma y aura pueden abandonar el
cuerpo, pero se mantienen unidos a él
por el otro extremo del hilo platedo que
esahorasu Esencia,denominamosaesta
habilidad Viaje Astral.

VisiónMística.Denuevo una sensibilidad
especial en los sentidos de ciertas
personas les permiten ver las formas y
los colores del Aura con mayor o menor
intensidad. Esas emisiones están fuera
delespectro deluzvisible, yaparecenpor
lavariaciónelectromagnéticaqueprovoca
una mente,y sólopuedenserexaminados
con equipo especial o mediante esta
habilidad. El místico será capaz de ver
posesiones, proyección, viajes astrales,
enfermedades, carácter, pasado, en­
cantamientos en objetos, etc.• como
hemos visto, y en general todo aquello
que conlleveal Aura.

Si un místico pretende saber el nivel de
Aura a través de este Talento, se le dirá
el nivel pero sumándole 1d3·2. Ejemplo:
si el nivel real es 4 y sale un 3 en el d6,
sesuma 1al nivel real yse dice5; sisale
t enel d6, se suma-t al nivel real y se
dice3. En resumen, tiene un margen de
error de un punto.

tía. l a mente genera ondas que
mentes especialmente sensitivas

sentir e identificar como lo que
sentan, o sea, pueden leer los

lentosadistancia. Dado quetodo
'I'ivo o no, tiene alma,unpsfquicocon

la puede sondear a un espíritu o
RO-fTJuerto como si de un ser vivo se

. De todos modos, este tipo de
s pueden provocar la pérdidade

de Estabilidad,dadoslosextraños
rados pensamientos y recuerdos

criaturas.Por supuesto,a mayor
ia mayor dificultad. Este talento

-muy relacionadoconVisiónMística,
hecho es una superespedalizadón

nsmo. Unpsíquico con telepatíano
cDores ni formas, siente e interpreta,
roocho más detalle y exactitud, pero

escapazdedistinguirciertosfactores
forma, cercanía, poder real,

. es del cuerpo físico (no llega a
la Esencia, está protegida por el

a), etc. la telepatía da información
detallada de las capas más

iales, que son el consciente y el
scíente del individuo, el alma en

pero nopuede irmás allá.Nopuede
cosasqueel individuonoconozca

lenteo subconscientemente.

ección. l os campos energéticos
dos por la mentedel individuo que
estahabilidadpueden influirenlos

pos mentales de los demás,
eciendopautasqueinfluiránensus
rtamientos,memoria, incluso ensu

do físico, a través del nexo entre
yalma, laEsencia. Encierto modo,

:royecciónmodelala propiaAura para
trarotras Aurase imponerlas pautas
das.Un examenconVisiónMística

n psíquico que está usando la
ecclón revela hilos, apéndices o

una nube de aura psíquica que
. ne del Aura del mismo, tocando o

doasuobjetivo.Amayordistancia,
r dificultad para hacer que el Aura
al lugar designado.

"nesis.Elpoderdelamente humana
de generar campos eléctricos y
néticosque puedenserproyectados

¡¡ distancia, apareciendo fuerzas que
erán objetos. De nuevo la distancia
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L a s ]=t<erza s Osc"" a~

y los "i9roma"tes

humanasinoaotras mucho más antigLC-.
a veces tanto como los propios d;o~

Poco sesabesobrelosobjetivos deeS,3
seres y sus limitaciones, pero su pece­
es inmenso. Hay veces que otorp ."
poderes a seres humanos o espíritu:
les adoptan como sus servidores. l:~
demonios y ángeles más poderos.s
tambiéntienen servidores asuvez. Es:
es otrainteresante faceta que permitee
DJ un gran abanico de partidas o u-a
grandiosa campaña. Estos son alqurcs
de los poderes típicos que seconcece:
armas naturales (garras, colmillos, el:
características sobrehumanas (8 e­
Ciencias Ocultas ó FUE, Vida 16, ele
inmunidades (a radiación, vener :
electricidad, fuego.•.), juventud eterna :
inmortalidad, armadura natura
regeneración, vistadeinfrarrojos, voz :¿

mando, invulnerabilidad, etcétera.

Cuandounmagopretendeabusardes_o
poderes, el DJ debe advertirle mediar>

P HENOMENA • nHEN OME 1'- '

L o s E " tes Primarios y

St<S S ervid o re s

Otros temas de
interés

Aqui citamos brevemente otros temas
que el DJ podrá utilizar sin duda para
sacar temasinteresantesensuspartidas
y para excitar la imaginación de sus
jugadores.

En DJtieneasudisposición laposibilidad
de usar en su mundo los denominados
Entes Primarios, que vendrían a ser los
creadores del Universo, los seres más
poderosos que existen, losDioses.Estos
seresexisten independientemente delser
humano,habitanengeneral enel Exterior
o el Umbo y desde all; llevan a cabo lo
que desean, ellos mismos o a través de
agentesdenominados Servidores, quea
menudo tampoco pertenecen a la raza

" MEDI CINA. Ver apartdo le
Cumción. -..'

~~>. Afi$iftlt1~r!~
• MITOSYILlElIr.'DAS. s<qúnfo

" qut'St:.qWaI1 COJlOW': :'__

~ C~: se mata:~~ foóo o

i.J~:!z;,~:~-~,,~ , -{$"i:>' _t:~ ~
7'" Qtil~-Jm dWWy de d'orufe .~~

vítncRIItimi·-t -· .;.::. 'c')'>"
"',,



Reconocer compo~ntó

psUótiro: RJ;tU~.x,.);:,- - - ~;
Conocer C4l'lÍctn"~ Rutina..

Conoctr~-~: DificiL

•

,,;o, -

- PSICOLOGIA.

sabtr si aJ9uim mirntr. Abiat-a.
contra. Comum.cad óflo cfitener 2
nivdes lTlIÍS. :''-

Conocer o reconocer person4S
rrCaciDnaJas con eftmu1:: Rutina.

- PARAPSICOLQGIA.

IlÍtntificlLl' llf'cmclOn
~Rutina.

COno«TpodU<s~,
Rutina.

EL PODER DE Ut-l DIOS
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Las S ecta s y

O_ga n;za ciones

Otro nuevo tema que siempre ha
preocupadoalhombrees laexistenciade
Sectas satánicas y otras dedicadas a
turbios asuntos, quizás con relacióncon
demonios que les dan poderes
inimaginablesacambiodeoscuros pactos
ysangrientos rituales. Eso sinolvidar las
Organizaciones secretas, o aquellascon
tapaderas, que se dedican a extraños
negocioseinvestigaciones.Algunas llegan
asecuestraragentecondiversosTalentos
paraestudiarles.yotrastratan deinfiltrarse
en los gobiernos para llevar a cabo sus
diabólicos planes de dominación.

delaTie,!aysushabitantes,bondadosos,
malvados o de ambas clases. Sus
apariciones, sus naves y su tecnología
siempre serán buenos argumentos.
Evidentemente, algunos gobiernos
conocen laexistencia deestosseres,pero
es misióndel DJ decidir hastaquepunto.
Quizás hasta colaboren con ellos en
secreto.

Por otra parte, quizás estos ingenios
voladores provengan dela propiaTIerra,
de lasprofundidadesdel mar,donde antes
existió una poderosa ysabia cMlizadón:
la Atlántida, cuyos habitantes atesoran
grandesconocimientos, y queaúnestán
acunas, esperando algo quenadie sabe
de los humanos.

jOVNI$f

• PHC~O.:\. fLX-\,

Los O VNJ S y la
Atlé",tid a

fenómeno OVNI (Objeto Volador No
. cado) siempre ha intrigado al ser
ano. El DJ debe contemplar \a
"lidad de utilizar en suspartidasrazas
ígenas que conozcan la existencia

\XlSible que ciertos magospoderosos
eesvíen del buen camino y busquen

enlosdemonios oinclusoenSatán,
del lnfiemo, mediante ciertos ritos
(si esqueel DJ decide utilizareste

Primario, claro). Venden su alma y
ionan apoyo en la Tierra a esas
scriaturas. Sonlos nigromantes,
ya hemos citado, y los más

rosos son Servidores de Satán
ente.

avisos (tormentas que surgen de
voces interiores...). Enprincipio,

. mago puede utilizarsuspoderes
ciatquíar objetivo que se plantee.

matar a otras personas si es lo
ementepoderoso.PerolosEntes

. s son muy celosos deque nose
estos poderes a la ligera, sin

es de peso, y a veces pueden
ar al mago mediante una

","ne<lad como anemia,o si la fahaes
gave,cáncerounataquealcorazón.

inclusoenvíanaunservidor para
con elpresuntuosomago.Suelen

os demonios losque se encargan de

O llENO M ENA



sino que es el DJ el único que cee-e
conocerlas yrnaneiartas.Noesnecese
que losjugadores las tengan en cee-a,
Veamos cuales son.

Duración (Dur.) deunadosisy105 stectcs
tras esa duración debidos a una dos :
media-altao superior, durante 1-4 horas
(Post.).Enlasiguientefila, está ladificuha:
asuperarcon una tiradadeVOLcadave:
Que setoma una dosis para no provoca
Adicción (Adic.), con un bono +2 si lE:
intoxicación esligera,y otro +1si es une
de las tres primeras veces. Esta tus
también se utiliza para comprobar la:
recaídas del personaje en la dropa
Debajo, el tiempo entre tiradas de VOL
con la dificultad indicada en Adic. para
comprobar sielpersonaje vuelve abusca'
la droga para consumirla sin escatima"

P H EN O M EN A • nHENOM EN '

Las Re9fas
dclD]

Hay ciertas reglas que no suelen ser del
conocimiento general de los jugadores,

Efectos de las Drogas

Tabla 40: Efectosde las Drogas

Veamos a continuación una tabla
descriptiva de los cambios que sufre el
cuerpo y la mente humana debido a la
utilizaci., dedrogas.Se listan separados
por una barra la variación debida a una
intoxicación ligera-nonnal y otra media­
alta. Esos cambios afectan a las
características listadas {Pers . equivalea
la habi lidadde Perspicacia)ya todas las
que influencian. También tenemos los
efectos porAlta intoxicación (Alta) y por
Sobredosis (Sobr.). Después vemos la

Alcohol Anfetam. Sedanle. Cocaína Cannabis Aluelnóo. ODio

RES +11+1 +1 / +2 -01·1 +2 /+3 ·0/ ·1 -01-0 -0 /· ;

PRE ·1/ ·2 -0 1-1 ·11-4 ·11 '2 ·1 / ·2 ·1 /·2 ,1/ -"

AGI -O 1·1 -0/-0 ·1 /-4 -O 1·1 -O 1·1 -0/·1 '2/ ·,

DEl( ·1/ ·2 ,1 / ·2 ·11 -4 ·1/ ·2 -O 1·1 ,1/·2 ·2' .,

VOL ·1 /-2 ·0/ -0 ,1/ ·2 ·01-1 ·1 / ·2 ·1/ ·2 ·1' ·2

Pers. .1/-3 +1/+1 ·21-4 +1/+1 ·21-3 ·1/·3 .2/-4

Alta lnconsc, Hioeract Incanse. Hioeractiv. lJomlido Alucin. InertE

Sobr. Coma Muerte Muene Muerte Coma Muerte Muen<

Dur. 1-4 h. 1·2 h. 4-6 h. 15-30 min 1·2 h. 1·2 h. 1·2 h.

Post. Resaca Agalam., Seq.boca, Agalam., Seq. boca, Depres
aoatla náuseas aaatia anatía

Adie. Fácil Rutina Rutina lJl1lcil Rutina Comollc. lJlllci

Rec. 4h. 12h. 24h. 12h. 4h. 12 h. 8h.

Ejs, Whisky. Centramina Valium, Cocaína Hachís, Mescalina, Opio.
Vodka. Pentatal Marihuana ácidos, heroína
Ron LSlJ. morfina

peyote

--:---t
s

--:~f

• SUPER\'lVtl\'CIA.
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._MUy jiidL El qoc IW¡'
estonotiene ni salie Co que esArte,

Herrendc: Autonui tic o.
VmíaJtramentt: dan 9llfU1.S de
vomitar.

- ARTISTICA.Lo mtdlmnos por
elnivd de f4 06ra tkvuáa llc.abo.
La tiraáa es a.6iata, por tanto .
Una o6Npnrisade meseso ar1us
inclusopara SIl múizaciónenCa
mayoríA de fas CJL>OS.

Mustru: Imposibrt. 06m.s sin

precio; <j<rnpW'""fr"""" la
c"frilL' smm." M~""'94
w -'{minas áeVrúÍ-u¡un., eC
Gucmic4 de: Picesso, EC Quijott
áe: Cervantes, Hcmlet lÍe.

s~< laQWnt<sinf""'"
lÍe Bcet ficven, Ca A(fwmúru lÍe

Grullada, Ca Ctfutina- de Rojas,
BarísrtW1ov,PíáddO DominlJo en
su mej or interpretación,
ca.sa6fana¡, ac.

Muy &ucn.a: Incrrifilr. Tipic4"""""d<SotIi<óy>._.
Los GimsoCn: devan Gogh, un
Pic.asso, un Dafí, ros poemas á.t
Antonio Mamado, la .sap-cul4
romilio " Gau<fí. d UcorioL la
GumuÓi ras Gaúmas, l:.T., rmí
Astaire ensumcjormomtn1O,etc,

Buma.: FormidOOCt.. O&m Da.s t4nU
""""ida.

- ARMAS. fu elCom6att.

Ha6iIUfades.
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Resaca.Doloresdecabeza, náuseas. -1
RES, -1 VOL.

Agotam.Agotamiento, -1 a RES.

Apatía.Apatía general, -1 a VOL

Seq. Boca. El sujeto tiene la boca seca
como un desierto. y sólo desea beber
agua a todas horas.

Náuseas. Elsujeto tiene ganas devomitar
sin parar. -1 a RES.

Oepres. Depresión, falta de vigor y de
ganas de vivir. -2 a VOL

Si un personaje adicto no consume la
droga al menos una vez al dfa le
sobrevendrá el síndrome de abstinencia.
Según esto, el personaje tendrá un
modificador -1 a todassusaccionescada
2 horas, hasta llegar a un máximode-4.
En el caso de las drogas duras, es decir,
todas las citadas excepto el cannabis y
los sedantes, a partir de ese período de
8 horas.el sujeto estará lnoperativo todo
el tiempo que tenga el síndrome. siendo
capazsólo deestar tumbado sudandosin
parar y retorciéndosede dolor, sufriendo
alucinaciones dediversaíndolesi la droga
eran alucinógenos o alcohol. Siel sujeto
supera una tirada de RES Muy dificil,
habrásuperadola crisis.Sólo puedetirar
a las docehoras de la falta de la primera

n l l EN ü M EN A

lIt1gúntipodeesfuerzos(Rec.).La únima
ita. reseña algunos ejemplos de ladroga
a la. cual pertenece la columna.

.h;ons. Inconsciencia del sujeto por la
3acióndeladosis.Noselepuedesacar
Ce este estado sin ayuda médica antes
de la duración.

Hperactiv. Hiperactividad del sujeto, no
coede estarse quieto. Tiro de Rutina de
YOLaadquirirá undefecto psíquicoleve.

Dormido. Como inconsciente, pero es
posible despertarle con esfuerzo. Tiro
Rutina de RES o adqu irirá un defecto
psíquico leve inducido por la droga.

Alucinado. El sujeto ve todo irreal y
deformado. Tiro de Rutina de VOL o
adquirirá un defecto psíquico leve.

nerte.Elsujetonoestá inconsciente,pero
00 puede moverse por si solo. Tiro de
Rutina de VOL o adquirirá un defecto
psíquico leve.

Coma et.. Coma elflico provocado por
alcohol en sangre.

Coma. Elsujetohaentrado enestado de
coma clínico.

Muerte. El sujetoperece bajo los efectos
de la droga.



Ti~os de Esta bilidad

El siguienteanálisisserealizarásobretos
efectos a la estabilidad mental de les
personajes.

sometido a estrés o a una situación a~

peligro. Un drogadicto busca refugio e~

la droga a la menor contrariedad, y este
debería reflejarse en la tabla si el DJ le
considera oportuno.

PHEN O M EN A • n H EN OM E'

dosis, y cada 12 horas desde ese
momento. Si en esta tirada se produce
unapifia, el personaje habrá fallecido.

Sisupera elsíndrome, tendrá unbono+2
a todas sus posteriores tiradas de VOL
para recaer, pero si vuelve a consumir
aunque seauna pequeña cantidad perderá
el bono.Tendrá otro bono +2al pasar un
mes, otro+2 al pasar6 meses, ypor fin
al año novolverá a tirarVOL.

Las tiradas de VOL pueden ser
aumentadas a juicio del DJenlos casos
en los que el personaje adicto esté

Tabla 41 : TIros de Estabilidad

Hecho Dificultad Ejemplos Ptos.
Testigo dehecho Lucesque se apagan, OVNI
extraño e inexpncable Muy Fácil realizando maniobrad~ íci l -1

Testigo de hecho Espíritu corporeizado,
paranormal vistoen tazas volando
directo Fácil -1

Testigo dehecho Ejército deespíritus, edificio
paranorrnal o automóvillevilando
extraordinario Rutina .- -1d3

Testigo demuerte
YioIenta Rutina Disparoen la cabeza, suicidio -1

Sujeto implicado en Acosado porasesinos, colgado
situación extremada- de un precipicio a punto decaer
mente peligrosa Rutina -1

Reconocer seres mons- Vampiro, hombre lobo, zombie,
truosos como reales Complicado demonio... -l d3

Sujeto descubiertopor Sólo si ya ha reconocido a los
seres monstruosos seres como monstruos reales
estando oculto Complicado -1

Ataque de seres Intenciones dedañar al sujeto,
monstruosos Complicado s610 si los ha reconocido ya

como seresmonstruosos reales -1 d3

Testigo deactos Clavar puñal o cortar miembros
sangrientos y sádicos Complicado a persona indefensa -1

Testigode actos san- Sólo si ha reconocidoa tales
grientos y sádicos 1Ie- seres como monstruos reales
vados a cabo por
seres monstruosos O~íci l -l d3

Testigo de actos muy Beber sangre fresca humana
sádicos, sangrientos y recién extraídapor la fuerza,
perversos DifÍCil comer el corazón deuna persona

tras serarrancado, sacar losojos
a un individuo indefensoy
comérselo -1d3

Testigo de actos muy Sólo si reconoce a losseres
sádicos, sangrientos y como monstruos reales
perversos llevados a
cabo por monstruos MuyOlfícil -1d6
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Lasesiónde juego sedivide enescenas.
Una escena es una parte de tiempo del
juego que se ha desarrollado apro­
ximadamente el mismo entorno (un
edificio.un barrio) y llevando a cabo una
actividad concreta, como pueda ser
investigar exhaustivamente los datos
encontrados, un enfrentamiento violento
con PNJs, o sacar unenormeordenador
aescondidasdeunedificiovigilado.Cada
escena bien resuelta por los personajes
proporciona unpunto deexperiencia.Hay
que tener en cuenta que es posible que
cadajugadorhayatenido su propia escena
en paralelo a la del resto del grupo. En
general no habrá más de tres o cuatro
escenas en una sesióndejuego porcada
personaje.

Una aventura, módulo o partida es un
conjunto de escenas que tienen una
cohesión muy definida, forman parte de
un todo general. Supongamos que la
aventuraconsisteenrecuperarel amuleto
de Jawandah, que ha sido robado del
Museo Arqueológico por una secta
satánica para convocar a Sarlak "el
Insaciable", un demonio del Infierno.
Algunas escenas de la aventura podrían
ser: investigación para averiguar todo lo
posiblesobrelasecta; lossectarios atacan
a lospersonajes enel edificio dondeviven
al enterarse queseestán inmiscuyendo;
los personajes buscan el pergamino de
Keb-lahpara protegerse de los conjuros
delossectarios enunaantiguacripta; los
personajes hacen una incursión en el
refugiodelasecta; etc.Unaaventura corta
tendrádetres acincoescenas,unamedia
de seis a nuevey una largadiez o doce.
Si la aventura en realidad esunconjunto
de varias aventuras enmarcadas en un
mismo tema u objetivo a largo plazo,
entonces estamos hablando de una
campaña. En el ejemplo anterior, la
campaña podría ser impedir queSarlak
"el Insaciable" vuelva a la Tierra y la
destruya,yalgunas aventuras: recuperar
el amuleto citado; encontrar y apresar al
jefe de la secta; destruirel amuleto; etc.
Al final de una aventura exitosa, cada
jugador deberla ser recompensadoscon
un punto de experiencia. Asimismo, al
final de una campaña, los jugadores
tendrán de uno a cinco puntos extras,

El DJ deberá otorgar a los jugadores
puntos de experiencia al terminar cada
sesión de juego de unas tres o cuatro
horas al menos. No se permitirá a los
jugadores realizarsubidas de más deun
nivelencada repartodepuntos,y tampoco
se debe permitir que suban niveles de
características que no han utilizado en
toda lasesión de juego,Lospuntos podrán
ser guardados para poder subir
características queprecisen más puntos
para elevar un nivel de los repartidos en
esa sesión.

Puntos d e

ex periencia otorgados

por padida

O H ENü M EN A

El DJharáquelosjugadores realicentiros
de Estabilidad en diversas ocasiones.
Veamos cualessonlas más comunes, a
las cuales el DJ podrá añadir las suyas
propias si asilo considera apropiado.
Todas estas acciones implican verlas
directamente, no por una pantalla de
televisión, pero si la imagen es buena y
elquelaestáviendosabe a cienciacierta
que lo que está viendo es real, la tirada
serealiza detodosmodos,sibieneneste
caso tendrá unbono +2 a la tirada.

la tabla deTiros de Estabilidad indica el
hechogeneral queconducea latirada de
Estabilidad, seguidode la dificultad que
implica superarlo. Después señala unos
pocos ejemplos de hechos de ese estilo
ypor fin los puntosqueseperderán si no
sesupera la tirada indicada.

Si el implicadoen la acción esun amigo,
familiaroconocido cercano (otropersonaje
jugador, por ejemplo), y en el hecho no
se especifica ya que el implicado debe
cumplir estas características, los puntos
perdidosseincrementaránen unnivel de
dados, es decir, de 1 pasarán a 1d3, de
ld3 a l d6, de ld6 a 2d6, y es!
sucesivamente.Si el implicado eselpropio
personaje del jugador, se incrementará
endos niveles.
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según el éxito obtenido y la duración de
la campaña.

Cuando un personaje ha sido
extremadamente valioso e indispensable
parael restodelgrupoporSu contribución
a la resolución de la aventura planteada
por el DJ, se le otorgará un punto extra
de experiencia.

Si un jugador ha conseguido que su
personaje seamuy creíble por su buena
interpretación, se le otorgará un punto
extra . Este punto debe ser dificil de
conseguir.

El DJ esmuylibredeotorgarotros puntos
deexperiencia a su criterio. siguiendo la

valoración fundamental de que todo E
mundo se lo pase bien. Hay veces qUE
puede dar un punto de experiencia a u­
personaje que ha regresadodelamuerte
oa otroquehaestadoen la cárcel unpa'
de meses, por ejemplo. El DJ es 12
autoridad máxima.

Se recomienda queno seproporcione 2

losjugadores más decuatro ocincopuntoe
de experiencia por sesión, o seis si la
sesión es el final de la aventura. Esto SE

debe a quees mejor que no seaposible
conseguirpersonajes muypoderosose"
pocotiempo, 10 que restaría emoción a
juego,

,;-
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entrenado
tiene Melé
2 en ge,ne­
~a\ . lJiIail\­
mal gran­
de como
uncaba\lo,
elefante o

rinoceronte tendrán FUE muy altas, y
bonos ala Gravedad apropiados para sus
ataques. En concreto, un rinoceronte o
un toro tienen bono +6 por FUE, y un
elefante +10. El DJ aplicará el sentido
común para el restodecaracterísticas, si
bien la mayoria son irrelevantes.

las garras de un animal grande (tigre,
león, etc.) son un arma de melé con
modificador +0 a la gravedad, y sus
colmi llos tienen +1 a Grav. Ciertos
animales como los perros de presa no
tienen ataque con sus garras, pero sus
colmillos realizan un tiro en la tabla de
Gravedad a +0. los animales más
pequeños tienen bonos adecuados a su
tamaño y fuerza, a criterio del DJ. En
general este bono varía entre -4 y -10.
Veamos más ejemplos.

Un rinoceronte utiliza habitualmente la
opción de carga en melé. la carga
equivale alefecto combinado deunarma
y empujar, sumando a la tirada de
Gravedad los bonos de FUE del animal.
Un elefante también puede cargar, y otro
de sus ataques consiste en agarrar con
la trompa al objetivo y lanzarle contra el
suelo, o bien apretarle y romperle los
huesos. Unpisotóndeunelefanteesotro
ataquede lospaquidermos, quetiene un
bono -2al tirodeMelé y el bonode FUE,
como siempre, a laGrav. El elefante puede
usarsus colmilloscomo armadeataque
con un -4 en el tiro de Melé y un +2 a
Gravedad. Untorotambiénsuele cargar,
y utilizar sus cuernos en la carga o en
melé sin cargar. los cuernos de un toro
tienen un+1aGrav. Un gorila utilizatanto
su ataque a puñetazos como su temible
dentadura, con el+1a Gravedad indicado
para los animalesgrandes ensusataques
de mordisco.

No merece la pena extenderse más en
este aspecto, dado que el DJ tiene ya
suficientes ejemplospara ampliar la lista
de animales cuantodesee.

Criaturas

A"¡'Ylales

Los animales son muy utilizados como
guardianes,osimplemente esposible que
los PJsestén enunambientequeexistan
animales salvajes (laselva,porejemplo).
Los animales cuadrúpedos típicos(perros,
caballos o leones) tienen unas
localizaciones distintas a las de los
humanos, como es lógico, exceptuando
la cabeza. Así, consideraremos que un
golpe en el torso o abdomen equivale a
un golpe en el lomo del animal, en un
brazo será en la pata delantera
equivalente, y en una pierna en la pata
trasera.

En cuanto a sus características, un
depredador grande posee FUE 5, AGI 5
YCON 6 (león, tigre); un perro entrenado
FUE 4, AGI 5 Y CON 5. Un perro no
entrenado posee FUE 3, AGI 3 YCON 3
portérmino medio. Un gorila posee FUE
6, AGI 4 YCON 6. Todos los animales
tienen un AURA equivalente al hombre,
3demedia. LaVales 3para losanimales
entrenados ysalvajes, 2 para el resto. Un
depredador o felino cazador (lince, gato
callejero, tigre) posee Sigilo 6 y Melé 4.
Un animal entrenado para luchaoguardián
posee Melé 4 asimismo. Un animal no

DI1EN O M E N A

El OJ tiene a su alcance un número
incalculable de -posibilidades vara eleqir
criaturas quedebanayudar o atacar a los
PJs. El DJpuede ydebe inventar nuevos
retos y criaturas que se enfrenten a los
PJs para mantener la emoción.
Enfrenta rse a un vamp iro es muy
emocinante la primera vez, pero si es la
quinta pierde su gracia. Otro viejo truco
escrear PNJs recurrentes, tanto amigos
como enemigos que siempre se salven
en el último momento y vuelvan a
encontrarse con los PJs. Estos PNJs
pueden serpersonajes normalesoincluso
criaturas extrañas. Veamos algunas típicas
como ejemplo.
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Momia

Las momias son seres de pesadilla
muertos vivientes creados por loe
hechicerosegipcios con unos corrploados

'501setransformará denuevo enhumano
Conservan parte de sus recuerdos, po:
lo quehayveces queno atacan a seres

"querldos. Deberán superar una tirada
Difícil de VOL para resistir sus instintos
animalesen estos casos.

La licantropía tiene
curación, y tambiér
pueden anularse sus
efectos temporalmente

mediante Ciencias
Ocultas. Labelladona.

entre otras, es la hierba
principal que se utiliza
para curar lalicantropía.
Conocer la fórmula

exacta requiere un tiro
Muy Difícil de Ciencias

Ocultas, y unavez ingerida
la pócima con luna nueva.

el sujeto afectado debe
superar una tirada de
VOL Difícil. Si la ha

superado, se curarádesu
enfermedad. En cualquiercaso, tras

ingerir la pócima en el momento
adecuado, deberá descansar 1d6 días.
Sipifia,morirá. Para suspender losefectos
de la licantropía, se utilizan amuletos
mágicos. El conjuro es el siguiente:

El sueño del lobo (Mayor, 10). El sujeto
que porte elmedallón encantadoporeste
conjuro sólo sufrirá dolory convulsiones
debido a la licantropía las noches deluna
llena, envez detransformarse enhombre-­
lobo.

De hecho, el sujeto no podrá hacer más
que retorcerse en \acama dedolor durante
esa noche, y dormirse por puro
agotamiento nada más que un par de
horas diarias, con los consiguientes
efectos porfalta desueño. Porsupuesto.
elsujetopuede escoger dormir dedíasin
problemas, cuando no sufre los efectos
de la enfermedad.

PHENOMEN A • D H EN OM Ec- '

Licé\V\tropo

Comúnmente conocido como hombre­
lobo (aunque también sepueden encontrar
licántropos que pueden adoptar id
apariencia de otros animales: osos,
jabalíes, tigres, toros, etc.), un
licántropo es un humano que ha /-'
adquirido una pavorosa
enfermedad: la lican­
tropía, una enferme-
daddeorigen mágico,
que leconvierte en una
bestia salvaje las
noches de luna llena. Se
cuenta que la enfermedad
surgió debido a la arro­
gancia de un hombre ,
que fue castigado por
seres superiores con la
enfermedad. Lalicantro­
pía se adquiere al ser
mordidoporun lobo infectado o bien por
otro hombre lobo. Al caoo ae 1ab alas,
elsujeto sufre deunas fiebres altísimas,
convulsiones yataques nerviososdurante
un par de horas, tras lo cual dormirá un
profundo sueño durante 3d6 horas. Lo
primero quenotará es quesus sentidos
sonextremadamenteagudos (+4 a Pers­
picacia en lasacciones querequierande
los sentidos de la vista, oído y olfato). A
partir deahí, cuando esté altalaluna llena,
setransformará enunsermitad lobomitad
hombre, unbípedo cubierto de pelo, con
aterradores garras y colmillos, músculos
temibles, y sus características variarán
de este modo: FUE, RES, AGI , DES Y
Melé aumentarán en 3 puntos;el restono
variarán. Por supuesto, se ajustan los
atributos secundarios quecorrespondan.
Además, un hombre lobo resta 8 en la
tabla de Gravedad a todos los ataques
sobreél, exceptolosrealizados conarmas
de plata. Sus garras se comportarán en
latabladeGravedad con -1 ,Ysus colmillos
sinbonos enGravedad pero -2a latirada
de Melé correspondiente.

Un hombre lobo es un depredador, y
cazará loprimero quepille tras rastrearlo,
sea una persona o un animal. Cuando
haya saciado suseddesangre,al salir el

}i.'.;ki;:,;:
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recorrido el mundo, buenos y malos, y
todos con las siguientescaracterísticas.

Unvampiro nacecreado porotro vampiro,
bebiendo sangre del vampiro que a su
vez deja casi sin sangre a la víctima, o
biengraciasal conjuro deSartak.Unavez
transformado.estosseres pierden 1punto
de Esencia diario, por lo cual deberían
morirenbreve tiempo.Pero el conjuro de
Sarlak ha propiciado que los vampiros
puedan apropiarsedela Esenciadeotros
seres vivos a través de su sangre
exclusivamen1e. Sus afilados colmillos,
que crecen o aparentan ser normales
según desee el vampiro, son los que se
introducen en lasvenasde susvíctimas.
Cada medio litro de sangre humana
consumida equivale a un punto de
Esencia. Si la sangre es de animal,
necesitados litros pararecuperar unpunto
deEsencia.Unvampiropuede tenerhasta
el doble de Esencia que un humano
normal, es deci r, 6 veces su VOL, pero
no más. Si un vampiro pierde toda su
Esencia, no morirá, sino que parecerá
que ha muerto hace pocos días. Si de
alguna manera un poco de sangre cae
sobre la piel o boca del vampiro, este
recuperará un punto de Esencia y
despertaráde su letargo conun ansiade
sangre irrefrenable. Si no consigue más
sangre, caerá de nuevo en el estadode
letargo en 1hora aproximadamente.

Aparte deello, tras la transformación, un
humano gana 4 puntosde FUEy RES, 2
deAGI y DES, 1 deAURA y VOL, Y2 de
PRE. Además, pierde 1 punto de SUE.
Porello, lascaracterísticasdeunvampiro
medio son: FUE7, AGI5, DES5, RES 6;
VOL 4, AURA 4, SUE 2, PRE 5. Por
supuesto, todos losatributossecundarios

se ajustan con estas
variaciones.

El cuerpo de un vampiro ni
crece ni envejece, pero
según pierde Esencia sus
rasgos se vuelven más
similaresa los deunmuerto,
es decir, blanquecinos y de
piel1ensa.

Tienen una serie de
inmunidades, poderes y

Los vampiros, Oseñores de la noche,
han sido una raza poderosa desde su
creación. Dice la leyendaque entiempos
inmemoriales Sarlak, un brujo maligno,
pretendió alcanzar la inmortalidad,y que
pidió el apoyo de Satán, Señor de Jos
demonios. Este le ofreció el conjuro que
le libraría de la muerte, pero como todo
lo que Satán lleva a cabo, al poder
acompañaba un macabro sacrificio. A
partirde entonces,necesitaría la sangre
de los vivos para sobrevivi r y temería la
luz del día. Además, seria capaz de
esclaviza r a otros seres humanos
convirtiéndolos en vampiros a su vez.
Extendió la plaga del vampirismopor el
mundo, y se enfrentó a los primeros
cazadores de vampiros, que prácti­
camente exterminaron a los vampiros
cuando descubrieron sus debilidades.
Desde entonces han sido
mucho más cautos en sus
apariciones. Después, la
leyenda de VladOrácula "el
Empalador" recorrió el
mundo de manosdel librode
Bram Stoker, y fue
ciertamente el vampiro más
poderoso después deSarlak,
Se le llamó el Príncipede las
tinieblas.Otrosvampiroshan

Vampiro

rI lI ENü M EN A

ritualesysacrificios. Una vezrealizado el
ritual, el muerto cobra aspecto de vida.
Esunser agresivo,queataca sinpiedad,
sin ninguna meta especial. Una momia
aumenta su FUE y RES en 4 puntos, y
pierde 4 puntos de AGI y DES (mínimo
1). Son inmunesa la mayor parte de las
armas defuegoexcepto lasmás potentes,
y lasbalas lasatraviesan sin más. Tienen
un bono -6 para toda arma. El fuego es
muy efectivo contra las momias, se
considerará un nivel más de intensidad
para calcular el efecto sobre ellas.

Hay ocasiones en las que una momia
conserva su lucidez, y puede utilizar su
mente normalmente.
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defectos proporcionados por
Satánensudía . Lasarmasque
no estén consagradas no le
hacen apenas efecto, poseen
un bono -12 a la Gravedad
contra todos los ataques de
armas noconsagradas. Como
excepción, sólo las armas de
madera les afectan enparte si
éstas tocan su corazón, y ni
siquiera les matan, si no que
les inmoviliza como si
estuvieranreciénmuertos. Las
únicamaneraviable de matar unvampiro
es la luz directa del sol, o el fuego. Si un
vampiro seexpone a la luzdel sol, sutrirá
los efectos de un incendio medio hasta
desintegrarse. El fuegosurtirá losefectos
habituales. Unarma pesadaquedestroce
su cuerpo superando ese umbral de 12
puntos negativos puede acabar con su
existencia física, pero su alma seguirá
libre, no sentirá la Llamada del Limbo.
Asl,puede poseerotrocuerpo si lodesea
mediante el procedimiento habitual. Otra
desventaja es que rehuyen todos los
símbolosreligiososconsagrados.Novale
de nada intentar mantenerle alejadocon
dos lapiceros cruzados, sino que debe
ser una cruz cristiana o una estrella de
David judía consagrada u otro objeto
similar. Losvampirossí sereflejanenlos
espejos, y no les importael ajo.

En cuanto a los poderes, obtienen en la
transformación (AURAx 3 ) puntos extra
a repartir entre los siguientes talentos
paranormales: clarividencia, contacto,

proyección,telekinesis, yvisión
mística. Pierden todos sus
puntos si los tuvieren en
telepirokinesis y viaje astral.
Por último, Satán les ha
concedido un poder más:
pueden transformarse a
voluntad en murciélago, lobo,
niebla o rata, una vez al día
para cada transformación. El
vampiro pierde 2d6 puntosde
fatiga encada cambio. Como
niebla,puedenatravesar todo

Jo que el aire puede. Si un vampiro está
envuelto en fuego, al transformarse en
niebla dejan deafectarle las llamas.

Los vampiros más antiguos, dado que
tienen el don de la inmortalidad. tienen
vastos conocimientos de muchas
materias.sobretododeCienciasOcultas,
HistoriayGeografía,Psicología.etcétera.

Zomb ie

Los zcmoes son creados por la magia.
Losmuertoscobranaspecto devida,pero
conservando suaspecto ydeteriorándose
lentamente. Ganan 2 puntos de FUE y
RES, pierden 1 de AGI y DES Ypierden
3 de VOL.Suelen serobedientesalmago
que los crea. gracias al mismo conjuro.
Entiendenórdenessimples,ysonatraídos
por los vivos a los cuales suelen atacar.
Nunca conservan sus recuerdos.
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Cómo diri9ir
una partida.

Todos los directores dejuego principiantes
seencuentran ante la misma duda. ¿Por
dónde empezar? Está claro que para
cualquier neófito en la materia del rol, no
esfácilponerse adirigirpartidas de buenas
a primeras. Intentemos dar unos pasos
de guia para esos nuevosdirectoresque
todos losDJ experimentadoshemossido
algunavez.

Hay una regla deoropara ladirecciónde
partidas:el DJ siempretiene larazón. Un
DJ no puede dejarse llevar por losdeseos
de sus jugadores, sino que debe ser un
árbitroimparcial a lavez que unguionista,
director de escena, e intérprete de
personajes secundarios (o no tan
secundarios). Porotraparte, tampoco hay
que dejarsellevarporel poderque otorga
esta frase. Hay que ser cauto para no
desalentar a los jugadores y no caer en
el abuso de poder. El rol es un juego en
el que los jugadores y el DJ no están
enírentados,sinoquecolaboranencierto
modo para dar lugar a horas de
entretenimiento. El DJ se exprime la
cabeza para proporcionar situaciones
crefbles y entretenidas, emocionantes y
divertidas, y los jugadores se esfue rzan
eninterpretarsus personajes, metiéndose
lo más posible en el papel que se han
asignado, quees como más se disfruta.

El primer paso recomendable, tras la
lectura completa de las reglas, es la
creación de personajes. Cada personaje
ha de tener una historia, lo que
denominamos trasfondo o background,
que viene a ser la biografía de este
personajehastael momentode comenzar
a jugar. No hace falta ser muy extenso,
una o dos hojasessuficiente.

Una vez con los personajescreados, es
recomendable leer sus trasfondos y
familiarizarse con ellos, para que las
situacionesquese planteen a lolargo de
la sesión puedan tener (si se desea)
relacióncon estos trasfondos,aunque no

es imprescindible. Además te ayudará a
conocer alospersonajes ya losjugadores
y a predecir en muchas ocasiones sus
comportamientos, lo cual puede sermuy
útilde caraacrearla partida,comoahora
veremos.

L a a e a c ió" de la

pad ida

Apartir deaquí, comienzala fase creativa.
El DJ debe concebir una aventura. Esta
esquizás la parte mas difícil al principio.
Se coge lápiz y papel, y se empieza por
tomaruntemageneralquesedesee. Por
ejemplo, los espíritus, losOVNIS, una de
espías o las sectas demoníacas.
Phenomena es muy versátil en este
aspecto,pues permitea losDJscrearuna
partida en prácticamente cualquier
ambiente contemporáneo. Una vez
decidido el tema,seesbozaunargumento
inicial general del mismo modo que
podemos leerel resumendeuna película
encualquierperiódico,posiblementealgo
más amplio en nuestro caso. Algo así
como: "En unas minas de Sudáfrica, se
encuentranunos restosarqueológicosen
forma de un sarcófago y unas vasijasde
cerámica. Estos restos contienen unos
jeroglíficos que parecen conducir al que
losdescifrea lavida eterna. Seinicia una
lucha entre distintas facciones para
conse_guir laposesióndelasvasijas.Entre
tanto,sedescubre que elsarcófago posee
uncuerpo momificado excepcionalmente
bien conservado. Una noche,sedisparan
las alarmas del museo donde se
albergaban los restos, y desaparece el
cuerpo momificado". Es un buen
comienzo. No es muy original, pero ya
habrá tiempo para ser originales cuando
se tenga másexperiencia como DJ.

Luegosedesarrollael argumento inicial,
explicando la verdad detrás de todo.
Siguiendoconnuestroejemplo, seríaalgo
así:"Akhenaton,discipulodelbrujo Slrtis.
recibió hace muchos siglos instrucciones
estrictas de su amo en cuanto a su
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Otras facciones. Puede haber más
personasinteresadas enrobarlasvasijas
que puedanpresentar más problemasa
losjugadores.

y un largo etcétera. El DJ sólo se verá
limitado por su imaginación a la horade
plantear situaciones. Esta forma de
desarrollo se conoce como abierto, es
decir, los jugadores no tienen queseguir
la aventura paso a paso, sino que son
libres para moverse por donde deseen.
Existe otra forma de crear partidas, más
sencilla al principio: la lineal. Enesta, los
jugadoresdeben pasarpordistintas fases
una tras otra, para llegara la resolución
delaaventura. Estemodo decreación es
más típico de las aventuras medievales
o de acción, no de una partida seria de
investigación, pero es un ejercicio
estupendo para familiarizarse con la
direccióndepartidas.Lapelícula"Indiana
Jones y la última cruzada"es unejemplo
estupendo de ese tipo departidas. En la
película, los héroes van descubriendo
pistas que les llevan de un lugar a otro
del mundo, muchas veces forzados por
las circunstancias,y deese nuevo lugar
aotro.hasta elfinal en el Templo delGrial,
donde Indianaresuelve lostres enigmas
que le llevan a la cámara.

Las películas y literatura de aventuras.
terror y espías (entre otras muchas) son
fuentes perfectas para inspirarse en la
creación de nuestras propias aventuras.
Nunca debemos menospreciarlas
siempre nos pueden dar buenas ideas.

Todas las partidas suelen tener un final
máso menos definido, donde se decide
si lospersonajeshanlogrado susobjetivos
iniciales. Puede ser un enfrentamiento
conel malo detumo,descubrir donde se
encuentra el tesoro, o posiblemente
rescatar unos documentos de la
organización rival.Otrasveces,el final se
ramifica segúnel desarrollo dela partida.
y los personajes pueden aliarse con el
que al principio era su adversario, o
cambiarse de bando y entregar los
documentos a otra organización que les
paguemásdinero,etc. Esodebe decidirlo
el DJ en base al desarrollo real de la
partida porpartede los jugadores.

PHENOM EN A • nHEN O M EN \

momificación tras su muerte. Los
poderosos conjuros deSirtissirvieronpara
quesualma pennaneciera eneste mundo
anclada a su cuerpo momificado. Así,
gracias a la ayuda de varios demonios,
consiguió que su cuerpo no muriera
definitivamente.Conservaría unhálitode
vida que podría utilizar para apropiarse
del cuerpo físico de otro ser humano al
cabo de al menos mil años, y continuar
su reinado de terror. Ahora se han
desenterrado sus restos y la humanidad
deberáenfrentarseaungranpeligro.Sirtis
ha vuelto a la vida, escapando de su
sarcófago y conservando intactos sus
poderes m ágicos". De nuevo no es
demasiado original , pero nosvale como
ejemplo. El siguiente paso enlacreación
de la aventura es el desarrollo de la
aventuraen sí, esdecir, fa partequevan
a vivir nuestros jugadores. Para ello.
debemosdesarrollara grandesrasgos la
partida, y luego volver a insistir en cada
punto. Para no extendernos demasiado
(posteriormente desarrollaremos una
aventuracompleta), algunos puntosserían
los siguientes:

Implicación de los jugadores en la
aventura.Aquí podemos basamos en su
trasfondo, y suponer que una agencia
manda a algún agente, una universidad
a algún investigador, etcétera.

Escondite de Sirfis. Al huir del museo,
debe ocultarse en algún sitio recóndito,
paramaquinar su retorno al mundo.

Información que pueden obtener los
jugadores sobre Sirtis y Akhenaton en
bibliotecas, hemerotecas, etcétera.

Losjeroglificos y las vasijas. ¿Quése ha
descifrado de los mismos? ¿qué
contienen lasvasijas?

Ayudas exteriores. Quizás existaalguna
secta dedicada de por vida a ser los
guardianesde la muerte deSirtis, yvelar
porque noregresealmundo deJosvivos.

Dificultades añadidas. Del mismo modo,
también puede haber un grupo de
descendientes de Akhenaton que
estuvieran esperando el regreso de su
maestro y sean una facción adicional en
contra.
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El desa ....ollo ..eal de
la partida

y entonces llega elmomento delaverdad.
Tenemos nuestros jugadores con sus
personajes, cada uno con su trasfondo,
tenemos nuestra partida, y nos hallamos
con todos nuestros apuntes delante deun
grupo dejugadores ansiosos porponernos
a prueba. Bueno, pues ante todo, mucha
calma.Tú, como OJ, tieneselcontrol total..
o casi. Los jugadores sorprenden muy a
menudo con salidas queno teesperabas,
soluciones que dan al traste con una
aventura en principio complicada y que
resuelven en media hora, etc. Al principio
no es nada infrecuente. Este tipo de
situaciones sólo las soluciona la
experiencia, así que hay que pasar por
ellas. Note preocupes porello.

Aun así, hay muchos consejos que pueden
ayudarte a dirigir la partida. Aquí van
algunos.

....~-, - --
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En resumen, parasimplificar ygeneralizar.,:: ._._mercado losdenominados módulos, que
En la creación de una partida se debe : son partidas o incluso campañas ya
seleccionar primero un tema. Luego escritas que ahorrangranparte del trabajo
desarrollaremos un argumento inicial y lo al DJ. -
explicaremos condetalle en sudesarrollo.
Aquí sepuededefinirunobjetivo para los
jugadores si se desea, o varios.
Seguidamente, elegimos si'nuestrapartida
será lineal o abierta. Si va a ser lineal ,
desarrollamos los puntos clave que
atravesarán los jugadores con detalle.Si
no va a ser lineal, desarrollaremos los
puntos de campo abierto por los que
pueden pasar losjugadores,eneste caso
noes nimucho menos seguro quepasarán
por todos ni que descubran todo lo que
ha desarrollado el OJ. En general, una
partida media tiene partes linealesy partes
de campo abierto, donde los jugadores
son más libres para crear supropia línea
de juego. El sistema abierto es más
gra1ifican1e en cuanto a los resultados
obtenidos, pero también muchomás difícil
de crear y dirigir, así que no es
recomendable al principio.

Por último, nos encontramos con el
desenlace de la partida, que puede ser
múltiple como hemos visto.

El mejor arma del OJ en la creación de
partidas es la imaginación, seguida de
cerca por lainspiración en fuentes diversas
(libros, cine...). También existen en el
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_o, las tyadasque no obtienen un resultado
- inmediatoofácilmente reconocible, como
~ lastiradasde Perspicacia (los jugadores
.nó tienen porque saber si han fallado o
queno hay nada quedescubrir), o lasde
Sigilo (un jugador desconoce si se ha
escondido bien o no, él cree que sí en
general). Las tiradas que realizan los
jugadores son losdisparos, quetienen un
resultado inmediato y reconocible, Melé,
conducir, y otras similares.Los dados son
un apoyo, nunca una imposición. Si
consideras que una tirada oculta no es
beneficiosa para la partida, ignórala y
aplica el resultado que creas más
conveniente. Esto en general se puede
realizar con las tiradas ocultas, sin el
conocimientode los jugadores, claro.

No abuses nunca de tu poder. Ten en
cuenta quesitepasas con losjugadores,
estos se sentirán muy defraudados y se
aburrirán pronto de tus partidas. Debes
buscar el equilibrio, no lo olvides. Los
juegos de rol son para divertirse, nopara
competir.

Utiliza medidas correctivas. Contra
jugadores recalcitrantes y molestos,
siéntete librepara expulsarlesdela mesa
de juego. También se pueden utilizar
medidas correctivas contrasupersonaje,
en forma de policía que le arresta sin
motivo aparente, el robo desucoche, etc.
Estas medidas correctivas no son un
abuso de poder.

Interpreta tus personajes. Note limites a
ponerte delante de los jugadoresy poner
la misma cara hablen con quien hablen.
Pon caras diferentes, utiliza muecas,
incluso algún amago de disfraz (un
pañuelo, un anillo...)" que hagan que el
personaje no jugador que estás
interpretando sea verosímil. Tampoco
abuses, no hace falta que interpretes a
cada transeúnte con el que se cruzan o
se hará pesado.

La ambientación. Muchas veces,elutilizar
música de fondo para ambientar una
escena de tensión, logrará un efecto
melodramático que tus jugadores
apreciarán. Elusarobjetos relacionados
con la partida, bajar las luces cuando los
jugadores se adentran en la tenebrosa

No te dejes amilanar por fas jugadores.
Muchos intentarán hacerte ver lascosas
a su modo. Tú eres el DJ y punto. Si te
has equivocado, rectificas a ser posible,
pero procuraque eso no influya enelritmo
delapartida. Noesnecesario que levantes
la voz, eres la autoridad máxima de la
partida yeso es indiscutible. Cuando tú
hablas a losjugadores,éstos deben callar
y escucharte.

Tus jugadores deben interpretar. No
permitas que los jugadores digan uMi
personaje dice talcosa", sino quela digan
como siellos mismos fueranelpersonaje,
enprimera persona.Además, procura que
se tomen susdesventajas como ciertas.
Un personaje temerario tiene que
comportarse como tal, y házselo saber
con un"No, tú nohaces eso". Esto esun
pocobrusco, pero espreferible a que se
salten a la torera la interpretac ión. Ya
aprenderán.

Utiliza un cuadernillo de notas. Lleva un
registro de las cosas importantes que
ocurren en la partida. Así tendrás claro
sin necesidad de preguntar qué está
haciendo cada cual y otra seriedecosas.

Los dados. El DJ debe realizara escon­
didas, detrásde la denominada pantalla,

Prepárate fa partida. No vayas a tus
primeros intentoscomo DJ con una partida
a medio hacer. Trabaja en ella , y
descubrirás que da mejores frutos.-Más
adelante descubrirás elarte deimprovisar,
con lo cual cada vez necesitarás menos
apuntes sobre tu partida, pero eso lleva
tiempo.

Ambienta inicialmente a tus jugadores.
Hazles alprincipio alguna preguntarelativa
a sus personajes, insiste en que los
describan como si fueran ellos mismos,
quete cuenten donde están y queestán
haciendo.

Lleva un orden estricto. Organiza tú la
partida, da la palabra a cada jugador por
orden. Lleva tú el ritmo de la partida. Los
jugadores intentarán llamar tu atención
todos a lavez parahacer muchas cosas.
Respeta los turnos y se equitativo con el
reparto de tiempo. Pon ordenen la mesa
si se te desmandan.

EL PODER DE UN DIOS
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"Que no está
muerto lo que 1,

yace eternamente, ¡

y con extraños 1
evos incluso la \
muerte puede

morir"
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Los cuatro PJs están en el coche de Pedro,
dirigiéndose por Valladolid al lugardelencuentro,
a las23:45 de una noche cualquieradeNoviembre...

DJ (a Pedro): Diriges tu Volkswagen Golf
suavemente por las estrechas calles del casco
viejo de laciudad, hasta quelIegais a ladirección
que buscáis. Una calle tranquila, sin duda,
débilmente iluminada por una farola. El edificio
parece unaanligua y pequeña iglesia románica,
condenada con tablones demadera, muy sucia y
descuidada. Hay unapequeña puerta despejada
detablones.

Pedro: ¿Hay sitiopara aparcar?

DJ(hace tiradadeSUE;obtiene un14); En etecto,
justo enfrente. Haces la maniobra sin problemas.

P: Paro el motor.¿Be ven luces enel interior?

DJ: No, estáa oscuras. Eneseinstante, véis que
alguien baja porla acera de la iglesia. Gabardina
y maletín.

Elena: Bajo del coche sigilosamente porlapuerta
de la acera, y medeslizoun pardecoches hacia
la derecha de la iglesia. Bien escondidita.

DJ (considera quenohace falla tirarpues nohay
peligro detestigos): Deacuerdo. Te ocultasentre
lassombras delacalle detrás delcamión,y todos
véis queel individuose para delantede la puerta
delaiglesia.Llama tres veces. Enseguida, lapuerta
pequeña se abre y el hombre se introduce en el
local (elDJ realiza unatirada dePerspicacia para
Elena, pues otros dos hombresvienenporsuacera;
la pasa) . Elena, escuchas pasos por tu derecha.
De reojo ves que son dos figuras también con
gabardinas, quevan hacia tuposición.

E: Mierda. ¿Estoy bienes condida?

JavierCámara. Profesor deUniversidad,
que sehametido eneste líono sabe muy
bien cómo. Probablemente esté enamo­
rada de Elena.

Doctor Roberto Ríos. Especialista en
temas ocultistas, arqueólogo yaventurero.
Un tanto temerario.

1;\" ejemplo de

descW>'ollo >'ea l de

partida

Para que aclares los conceptos, aquí
tienes unejemplotípicodedesarrolloreal
de la partida en forma de transcripción
directa. Enesta ocasión, los tres jugadores

De todos modos, procura preguntaratus
jugadores al final de las partidas sobre
qué cosas podrías mejorar entuestilo de
dirección y entuelaboración departidas.
Te ayudará a superarte.

El estilo narrativo esmás apropiado para
cuando tengas más experiencia. Al
principio, familiarízate conlas reglasy las
situaciones de Phenomena, y ya habrá
tiempo para florituras. Phenomena te va
a proporcionar interminables horas de
diversión, sinduda, para queexperimentes
todo lo que quieras.

cripta, ycosas por elesti lo, son muy útiles. e han acudido de noche a un local donde
en la dirección de partidas. ""."."..,,,""' ·";·sesupone sereune una secta para adorar

(al diabi¿'.Están interesados enrecuperar
Por fin,nopodemos pasar por alto el.l:l.~tilo . .'unídolo deoro robado deuna exposición.general de partida que puedes seguir. ..

. Los personajes son:Procura basarte lo más posible en las
descripciones de las acciones de fas " Elé·~~ Salas. Ladrona de guante blanco
jugadores y utilizar el menor número de de profesión, conocida como "la Gata".
tiradas dedados posible. Utiliza tusentido Una chica peligrosa.
común y lo que tú conoces de la partida Pedro Guzmán. Investigador privado
para agilizarla. Los dados, a pesar deque
en muchas ocasiones son casi im- contratado par ladirección delaexposición

para recuperar elídolo. Un tipo cínico pero
prescindibles, la mayoría de las veces

fiable.entorpecen el desarrollo y rompen el ritmo.
Procura utilizar la palabra como tu mejor
arma en las partidas, muy porencima de
las reglas estrictas. Esto es lo que se
conoce como estilo narrativo de
dirección, que suele dar frutos más
sabrosos que otros estilos demasiado
basados en las reglas. Las descripciones
son el argumento más poderoso de
cualquier DJ que seprecie. Ten encuenta
que al fin y al cabo, tu representas los
cinco sentidos delos personajes. Tampoco
te pases, o tus jugadores se aburrirán
entre vívidas descripciones delas paredes
decada habitación o individuo.

D HENOMENA



Pedro:Aupamos a la niña

DJ: Bena, entre los treste izan hastaelventanal.
yvesunalargay débilmente iluminada nave.muy
sucia , flanqueada pofcolumnas.Parecequela luz
viene del fondo, donde se distinguen figuras que
hacen algoentomoalaltar.Hay otrapersona. Inerte
tumbada encima del altar. Las figuras son unas
ocho odiez.No disllqJesmásdeseeestaáslancia.
Pero espera .. ¿Qué esesefulgordel foodo? .. i S ~

¡Es el ídolo!

Elena.: ¡Bien! Intentoentrar,pero primeromeQuito
lacazadora vaquera y la pongo por encimade los
restos de cristales para no cortarme.

DJ (l irada de Perspicacia conéxito para los tres
que estao rcera;nohacefaltaQua Elena tire para
comprobar si entra, tiene AGI 5 Y DES 4. Y ha
reaccionadobienparanocotarse conlospeqoeños
aunque amados restos del ventanal]: Muy blen.
Empiezasa deslizarte hacia el Interior,cuando los
tres que estáis fuera distinguís dos figuras que
vienenporla acera, se detienen y os mean., Son
dOS tipos grandes con unextrar'lo rostro des6guraoo,
como podrido..

Todos a la vez. gntando: ¡Me escondo! ¡Saco la
pistola' iNo me oejée aquí colgada, leche! ....

A partir de aquf, el DJ pondría orden y
seguiría adelante con lo que tuviera
previsto. Fíjale enun parde detalles. El
DJ obvia el resultado de la tirada de
PerspicaciaquehaceJaviercuandobusca
más entradas,porquecreequeesmejor
para la aventura y el entretenimiento de
todos,Essudecisión. Luegovemos como
no llega a realizar la tiradadeElenapara
alcanzar el hueco descubierto, pues es
suficientemente hábil. Eso es un apunte
de estilo narrativo. Otranota esla forma
de describir el ídolo cuando lo descub re
"la Gata", En lugar dedecir simplemente
''ves el Idolo", le das una forma un poco
más entretenida y literaria para crear un
ambiente de expectación.

E: No me muevo. Confío en mí
misma.

DJ(haceato ra latirada de sigilo
con éxito): Eso tú no lo sabes.
Están a veinte metros y
acercéndose.

OJ:Anlesdellegara tuposición.
cruzanlacarey separandelante
de la puerta de nuevo. Tres
golpes, unos jnstames. oyesun
cerrojoquesedescorre, y entran
a la iglesia.

Roberto: No aguanto más. Me
tengo queenterar que pasaahí
dentro.Salgo de l cccte y cruzo
la calle.

Pedro y Javier al unísono: i¡No
fastidies!! (Le sujeto! ILeagarro!

DJ (con una cínica sonrisita en
la cara): Tus compañeros no te
dejan salir, ya ves..,

R: Bueno. bueno. Tranquilos.ya
capto la indirecta.

DJ:Transcurrenunos minutos y
no ocurre nada.

E: Voy3 intenlar cruzar la calle
sin llamar la atención.

Javier: Es tri suicidio. No sé que
narices hacemosaquí. enserio.

P: Pues nohabervenido.Anorate callas,Creoque
ya no viene nadie más. ¿Vamos?

aobeno : ¿A qué esperamos?

Javier:Quérerecc. Bajamosoespeccdelcoche.
cruzamosla calley nosponemos al iado deAlicia.
que supongoyaestará en la puerta. ¿Veo alguna
otraentrada?

DJ (tirada de Perspicacia que falla; pero al DJ le
interesa quedescubran esaeníreoa.asíquela da
como éxito): Hay un ventanal roto en la parte
izquierda de la fachada, a unos tres metros, eco
algún cristal en su reborde. Un poco estrecho
quizás.peroparecesuficientepara queentre una
persona.
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"La mente es una máquina extraña, capaz de combinar los elementos
que se le proporcionan de forma sorprendente"

BERTRAND R USSEll

Bienvenida al mundo paran: ':mal de Phenomena, el
Juego. En las siguientes págin"as· vas a introducirte en un
ambiente de fenómenos extraoos;organizaciones secretas,
fundaciones misteriosas, sectas satánicas, panteones de
Dioses olvidados, alienígena~ Co~ _intenciones sospechosas,
y atlantes observadores quién sabe con queobjetivo deesta
nuestra raza humana.

---<

Veremos un mundo alternativo al nuestro, muy simi lar por
fuera, pero bastante cambiado en sus entrañas. Las
conspi raciones yconfabulaciones surgirán por doquier, y los
planes secretosydoblesintenciones serán el pan nuestro de
cada día. Los aventureros no podrán fiarse de demasiadas
cosas (incluso desuspropios compañeros de fatigas).

El ambiente de Phenomena es un mundo muy parecido al
real, con todo lo que eso conlleva. Esdecir, las situaciones
en la que lospersonajes seo-encontrarán van a resultar muy
familiares, si bien en el momento enquenosintroduzcamos

en la parte más oscura del juego esta sensación va a ir
cambiando, para ser sustituida por el terror, el suspense, la
emocióny el riesgo.Esa parte oscuraes laque leda aljuego
ese sabor especial. Tenemos que tener en cuenta que en
Phenomena no nos hallamos en una situación de
desesperación, donde el mundo se acerca a sufin,ni donde
detrás de cada esquina acecha una conspi ración. Sería
realmente sencillo(casi siempre... ) mantenerse almargende
todaslasintrigasque vana rodear alospersonajes,deaislarse
de losconocimientos sobre las organizaciones y sectas, de
modo quenuestros personajes llevarían una vida placentera
y tranquila. Pero seguro que noeseso loque queremos. En
Phenomena viviremos aventuras intensas, emociones fuertes,
acción y suspense,terror y júbilo, siempre disfrutando deuna
buena sesión dejuego.Para vivir tranquilamente, sin problemas
(más o menos,pues problemas tenemos todos), ya tenemos
la vida real, así queen Phenomena nos vamos a encontrar
con temas másinquietantes.

DHENOMENi\ • • LA VERDAD



Laacciónprincipal seva a desarrollar en España.
país deorigen deljuego. Asf, sedescribirá más en
detalle todo lo relacionado con este nuestropaís.
tan bueno o mejor que cualquier otro para usar
como telón de fondo para nuestras partidas, en
parte gracias a ser un crisol de razas reunidas a lo
largo de su historia. Pero las ramificaciones
internacionales soninnumerables,demodoque los
jugadores pueden desplazarse a prácticamente
cualquier lugar del mundo en sus aventuras.

Esta ambientación servi rá al DJ como base para
suspartidas, pudiendo tomar muchas delas ideas
aquí narradas para sus aventuras. El DJ
proporcionaráa losPJ lainformaciónqueconsidere
necesaria de este manual para introducir a sus
jugadoresenlaaventura.Lee sóloloquete indique
tu DJparano perderte la diversión.

Adelante pues, vamos con lo desconocido...
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poderes ensu administrador general, Horace Bullock,
un hombre serio, honrado y muy respetado.

Wallace emprendió un largo viaje portodo elmundo,
comenzando en la India, donde se inició en los
misterios del espíritu humano. Logró dominar tras
mucho esfuerzo diversas técnicas de proyección
mental como laTelekinesis y los Viajes Astrales tras
pasar por el Tíbet, Japón, Nueva Zelanda y las
selvas amazónicas, entre otros lugares. Nadie
excepto sus maestros conocían esta faceta suya.
Mientras, en Europa, sus negocios iban viento en
popa gracias a un honrado y trabajador equipo.

Sin más, un día decide volver. Considera que le
queda mucho camino que recorrer, pero también
que debe ayudar a más gente a ver lo que él ha
visto, a conocer lo que él conoce. Gracias a su
inmensa fortuna, 21 años después, la Fundación
Nostradamus ve la luzenun acto multitudinario en
el museo arqueológico de Londres. Nostradamus
se presenta a la sociedad como una organización
interesada en la Psicología, Antropología,
Arqueología y Parapsicología.El director delamisma

es un estrecho colaborador de Wallace,
Lorenzo Santamaría, un venezolano

que conoció en sus viajes,
arqueólogo experimentado y

catedráticodurante muchos
años. Elnombre deWalla­
ce queda totalmente
oculto, y se esconde en
una mansión bajo el
nombre deLord Temple­
ton, alnorte deLondres.
Siempre leacompaña un

criado, Tsu-Ling, chino,
experimentado monje

Shao-lin, con profundos
conocimientos de artes mar-

ciales, yoga y meditación. Desde
allí es el quién dirige realmente la

fundación, si bien Santamaría tiene un gran
margen demaniobraalgozar detoda suconfianza.
El personal y equipos de investigación ha sido
cuidadosamente seleccionado por Wallace y
Santamaría. La fundación posee un cuerpo de
seguridad deéllte, fieles hasta lamuerte aLorenzo
y J.H., Yson los únicos que conocen la existencia
de alguien más, pues ni siquiera saben quién es
esa persona que está por encima de su Director.

Conocida en el mundo entero por los aficionados
a los fenómenos paranormales, espiritismo,
mentalismo, etc., fue la precursora de todas las
asociaciones dedicadas a estos temas. Muy poca
gente conoce elorigen de sus fondos, como luego
veremos. Vayamos con el origen de la Fundación.

En 1973, un empresario multimillonario de 47
años, Jeremiah Howard Wallace, sufrió
en Londres un severo ataque al
corazón que le mantuvo en
muerte clínica durante casi 15
minutos. Tras duros esfuer­
zos de los médicos que le
asistían, logró salir del
trance con vida. Pero le
ocurrió algo que cambiaría i ¡
su vida para siempre. ¡
Tuvo una experiencia b.~~~
cercana a lamuerte, en la -->; , .

cual vió cual sería su
destino si continuaba porel
camino sin escrúpulos que le
había llevado a amasar su
increíble fortuna. Lejos de ami­
lanarse, J.H. se obsesionó con el tema,
y dedicó gran parte de su fortuna a numerosas
investigaciones sobre el tema de las experiencias
post-mortem y otros relacionados con elmundo de
los espíritus, totalmente en secreto. Poco a poco
seinteresó porlasCiencias Ocultas, el Espiritismo,
y otras discipl inas como el Tarot y la Cábala. Se
volvió un personaje introvertido, delegó en sus
asesores para conducir sus empresas, ydesapareció
sin más unbuendía. Enconcreto, delegó todos sus

Diversas asociaciones, fundaciones yorganizaciones
tienen mucho que decir en el mu ndillo de
Phenomena. Unas son ilegalesy otras no, pero en
general, todas las aqui citadas tienen algo que
esconder.
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Losfondos sonsuministrados porundiscretobanco
suizo,alqueenvía WaJlacedinero desus compañas,
El equipo empresarial de wenace desconoce por
completo lasocultas actividades desu Presidente,
si biensaben de suvuelta porBullock, conel que
se comunicó Jeremiah a su vuelta. Ni siquiera él
conoce su paradero actual, pues manda las
directrices anónimamente y recibe información de
Bullockenunapartadodecorreosvulgarycorriente.
Hasta ahora, nadie ha sospechado, si bien el
ConsejodeAdministraciónestá revuehoporalguna
que otra lucha intestina de poder, pues corren
rumores de que Bullock tiene cáncer, lo cual es
falso.

Nostradamus tiene una rígida estructura de
departamentos, como si de una empresa privada
setratara, con responsables directos encada uno
de ellos. La Fundación se divide en diversas

secciones: Klaus, Mente, Napoleón, Penta,
Antropología, Esfinge, Natura y Seguridad... Cada
delegación en cada país se subdivide en estas
mismas secciones, y sólo son responsables ante
el Director Delegadode esemismo tentáculo de la
Fundación.Luego los Directores de cada país son
responsablesanteWallaceyBullock.Cada sección
tiene un jefedesección a su vez,queestá a cargo
deungrupo de personas. En la actualidad existen
docepaíses con delegación: Gran Bretaña(Londres),
España(Madrid).Suiza(Ginebra),EE.UU.(Boston),
Rusia (Moscú), Alemania (Bonn), Japón (Tokio) ,
Méjico (México D.F.) , India (Calcuta), Argentina
(BuenosAires), Brasil (Río de Janeiro) y Australia
(Nueva Zelanda). Las sedes prefieren la cercanía
delasgrandes urbes para tenercerca sus contactos.
Elsímbolode Nostradamus es un círculo con una
"N" en su interior, sin más flori turas. Vamos a ver

conunpoco dedetalle lasseccionesyalgúnejemplo
aplicado a ladelegaciónespañola dela Fundación.

El Director Delegado de Nostradamus en España
enMauricio Esparza, antiguocatedrático deRlosofía
en Alcalá de Henares. Interesado en Ciencias
Ocultas y con muchos contactos en política y
periodismo,es un director idóneopara lasactividades
de la Fundación, que se basan en la discreción y
semi-ocultismo.Mauricio esunhombre bajito, poca
cosa, calvo y con gafas, peroun diplomáticonato,
conciliador y con una tranquilidad y sangre fría
pasmosa algunasveces.

La sección Klaus se conoce en el entorno como
' t.os cazafantasmas" (Ghostbusters en inglés). En
efecto,sonlosencargadosdela investigaciónsobre
fenómenos relacionadosconapariciones extrañas,
posesiones, espiritismo y temas relacionados. En
España, lajefa esNuria Romero,una temperamental
y estudiosa mujer, que ha tenido numerosas
experiencias paranormalesy goza deun alto nivel
de mediumnismo.

En cuanto a la Sección Mente, se dedica a fondo
a las energías que la mente es capaz de desatar
para crear efectos: telekinesis, pirokinesis,
combustión espontánea, etc. El jefe desección es
EnriqueGarcia enEspaña. Sucapacidadtelekinética
es conocida por poca gente, pero es asombrosa.
Procura mantenerensecretoeste tema porel revuelo
que ocasionaría en 105 medios de comunicación.
Es un tipo decidido y astuto, desconfiado pero
amable, ya en suscasi cuarenta años.

Pentaeslaseccióndestinada alsaber arcano.Sus
laboratorios guardancomplejossistemas deanálisis
y restauración para lospergaminos y obras que se
encuentran y se llevan a la Fundación, así como
un equipo de lingüistas y expertos en Ciencias
Ocultas envidiable. Carlos Montes es el jefe de la
sección, un venerable anciano de 84 años que
domina 12 lenguas, bastantes de ellas muertas, y
atesora un profurK:Jo conocimiento demagiayrituales
diversos. A pesar de su edad, su vitalidad es
envidiable, debido en parte a ciertos rituales de
magia blanca que realiza con regularidad.

Porotra parte,lasección Napoleón,EsfingeyNatura
se dedican a tareas más mundanas. Son los
encargados de documentar históricamente,
arqueológicamente ycientíficamente, enese orden
respectivamente, lasinvestigaciones que sellevan
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acabo. Los laboratorios delasección Natura suelen
sermuy completos, y poseen las últimas tecnologías
de investigación, así como las bibliotecas de las
secciones Napoleón y Esfinge tienen todo tipo de
textos difíci les de encontrar. Sus miembros son
probados investigadores tanto en el campo de la
Historia yAntropología, como dela Ciencia en sus
campos demedicina, química, biología o geología,
entre otras.

En cuanto a la sección Seguridad, es escogida
directamente por el Director Delegado. El jefede
seguridad español es Hans Kronenberg, un belga
de ascendencia alemana. Lleva mucho tiempo en

. España metidoentareas deseguridad, y esun tipo
muy duro, experto en armas, explosivos y combate
cuerpo a cuerpo. Sus hombres gozan de gran
reputación por su eficiencia, si bien han tenido
pocas ocasiones dedemostrarsus habilidades.
Visten de traje oscuro y corbata negra con el
escudo dela Fundación. También hay expertos
en informática y electrónica en esta sección.

Ce"eb"o

LaOrganización Cerebro fue creada pormiembros
del antiguo CESIO, el Servicio de Información
español, entiempos deFranco. Su objetivo fue ,en
principio, lacaptación depersonas extremadamente
inteligentes para ponerlas al servicio de la nación
y el estado. Su tapadera desde entonces ha sido
unaasociación desuperdotados, que se
dedican a hobbies como elajedrez
y otros juegos de estrategia y
desarrollo de la mente. En
realidad, alos miembros más
destacados seles sometía
a un sutil lavado decerebro
para que adquieran la
ideología gubernamental
yselesutilizaba para fines
políticos y militares.

En ese contexto, se
descubrió en España el
primer sujeto con supuestos
poderes mentales. El psíquico,
Ernesto Bobadilla,24años, natural

deSegovia era - ' . ? : - . :{. " ';:»,~~ . ';-'*'~, - _X"""~_'<~__

capaz de mover objetos con la
mente.Desapareció sindejarrastro enelaño 1971,
Yla guardia civil dióporconcluido el caso dos años
después alencontrarsucadáver.Su mujer siempre
dijo que no era él, que ella lo sabía, pero otros
muchos testigos afirmaron suidentidad,y seachacó
la respuesta delamujer a un estado insatisfactorio
de salud mental, por lo que se la internó en un
manicomio, donde falleció deun supuesto ataque
cardíaco (a pesar de estar perfectamente del

corazón) siete meses más tarde. Todos los
medios de comunicación fueron

severamente silenciados.

Como todos pueden imaginar,
Cerebro secuestro a
Bobadi lla, e investigó los
poderes del sujeto.
Experimentó multitud de
drogas y elementos tecno­
lógicos, con locual Ernesto
perdió la razón. No murió,

y como la opinión pública
empezaba a escucharse

levemente, Cerebro decidió
utilizar el cuerpo deuncadáver

con características muy similares a
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Ernesto, pero con lacara untanto desfigurada. Un
mendigofue elelegido. Sumujer sediócuenta pues
conocía cosas de su marido que nadie conocía, y
el ServiciodeInformación seencargó de internarla
en un manicomio y matarla con drogas poco
después. Una historia realmente truculenta.

Tras lacaída del régimenfranquista, varios directivos
del CESIO que conocían la existencia y
funcionamiento real de Cerebro murieron
"accidentalmente", y el resto que lo conocían se
integraron en laorganización. Muypocos conocen
sus verdaderas intenciones, que son llegar a
controlar primero el país y luego, quién sabe si el
mundo. Para ello, están realizando lavados de
cerebro avarios elementossignificativosde lavida
política española, a científicos y a psíquicos para
tenerlos a su servicio. Otros se prestan
voluntariamente pues no tienen ningún escrúpulo
y simpatizan con la causa. Todo es ultra-secreto.
Sehan enfrentado encubiertamente ennumerosas

ocasiones con la
Fundación Nostra­
damus, en donde
algunos de los altos
miembros sospechan
de las verdaderas
intenciones de Cere­
bro, sin tener ni prue­
bas palpables ni
constancia de sus
sospechas.

En la actualidad,
Cerebro está total­
mente desligada del
CESIO, si bien algunos

desus miembros conocen a gente demuyarribay
puedenconseguir favores. Cuentacon un elevado
número deadeptos alacausa, forzosos yvoluntarios.
El Presidente de laAsociación y cabeza visible es
Armando Marcos, antiguomiembro de inteligencia,
pero el poder loostenta elCírculo Interno,unacuria
formada por trece personajes (íncluído Armando)
conmucho dineroy poder. Elequipode seguridad
de Cerebro está formado por mercenarios sin
escrúpulos, yson conocidos como lasEscuadrillas
Negras.

En 1985, un grupo de psíqu icos consiguieron huir
de las garras de la terrible organización. Unieron
suspoderes, y algunos consiguieron escapar vivos,

ocultándose como pueden, sin darse a conocer
pues saben queson objetivos primarios deCerebro.
Son las únicas personas ajenas a la organización
queconocenel horrible secreto. Decara al público,
Cerebro es una organizaciónque goza deunrespeto
general.

Ernesto sigue existiendo, en loslaboratorios secretos
de Cerebro, y ahora está acompañado de otros
psíquicos también secuestrados. Las habilidades
de Ernesto son extremadamente poderosas, pero
su cuerpo ha quedado horriblemente deformado
debido a las drogas y torturas electrónicasque ha
tenido que soportar. Está completamente
desquiciado y ansioso devenganza. Llegó a eliminar
a un científico ahogándole con un cable gracias a
su telekinesis.

Monjes Shao-Iin

Imbuyen en sus miembros el respeto al espíritu a
través del cuerpo, todo en uno. Logran un control
total de mente, alma y cuerpo físico. Tienen una
disciplina cerrada y estricta, y al contrario que en
cualquier secta, en este caso la admisión de
miembros es extremadamente restrictiva. Estos
maestros enel noble y dificil arte marcial del kung­
fu, logran verdaderas proezas mentales y físicas,
desde prodigiosos saltos a la levitación, pasando
por innumerables muestras de resistencia física
sobrehumana. Son inigualables en el combate
cuerpo a cuerpo. Evidentemente, depuertas afuera
todo estoson sólo rumores.

Desdeñan las armas de fuego. Comen muy
frugalmente. Sólo seadmite a unmiembro después
de haberle estudiado durante periodos de un año
o más, ycasi nunca poriniciativapropiadel individuo,
sino por captación de los propios monjes, salvo
contadas excepciones. Chi-Iaan 'el Anciano' es el
Monje Supremo del templo,yesunpozo desabiduría
para sus discípulos y Maestros inferiores, con
muchísimos años a su espalda de entrenamiento
y duradisciplina Shao- lin. Su aspecto de anciano
oculta y disimula unpoderdifícil de igualar.
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SectasY
• •usocrccrones

secretas
Habríamuchoquecontarde lassectasqueexisten
enelmundo. Lamayoría deellas estánmanipuladas
porun líder ideológico dictatorialqueles hace sutiles
lavados de cerebro a gentes sin demasiadas

,esperanzas eneste mundo, débiles anímicamente
o personas afectadas por grandes depresiones.
Estas sectas también albergan a mucho
desequi librado mental. Los líderes puede n
subdividirse entres grandes grupos: los timadores,
los psicopáticos, y losverdaderos.

Elprimer grupo, o timadores, senutredegente sin
muchos escrúpulos con capacidad de liderazgo,
que se dedican a elaborar una compleja trama de
embustes para embaucar a unos pobres
desdichados y atraerlos a su ámbito de influencia
dentro de la secta. Una vez allí, se dedica a
exprimirles emocional y monetariamente,
aprovechándose de ellos de distintas maneras,
quitándoles sus posesiones o utilizándolos como
juguetes sexuales, entre otras aberraciones, con
excusas como la ascensión a un mundo mejor,
reencarnaciones, favores deunserdivinosuperior
uotrasafirmaciones porel estilo. Estospersonajes
suelen ser delicuentes no demasiado peligrosos,
excepto para las pobres familias a las que afecta,
que puede destrozar sin más. Algunos de estos
líderes, en cambio, buscan el organizarse incluso
paramilitarmente, para realizar delincuencia
encubierta, narcotráfico, u otros delitos, siempre
siendo totalmente conscientes de sus actos y
buscando la riqueza y el poder personal. Pueden
estar rodeados de fanáticos que hayan creído a
piesjuntillas lasafirmaciones del líder,yestosserán
muy peligrosos, pues no atenderán a razones.
Podríamos incluir en este grupo a los telepre­
dicadores, y a algunas otras sectas, incluso a los
testigos de Jehová en algunos casos. Pero el
verdadero peligro está en el segundo grupo de
líderes.

Los líderes psicopáticos son personas quecreen

a pies juntillas en las afirmaciones que realizan.
Sonverdaderos fanáticos querenuncian a todo en
favor de lo que creen, que piensan es la verdad
absoluta, y atraen a muchos adeptos a su causa
que se convierten a su vez en fanáticos. Estos
individuos son capaces de llevar a cabo cualqu ier
acción sicreen que es enfavor desus ideas. Algunos
llegan alsuicidio enmasa, a losraptos,oacrímenes
peores como el asesinato y el terrorismo. Algunas
sectas satánicas se encuadran en este grupo, así
como otras sectas derivadas de la religióncristiana,
mahometana y judía.

Por último, están los líderes verdaderos. Estos
líderes son idénticosen general a lospsicopáñcos,
con la diferencia de que lo que los verdaderos
defienden, escierto, al menos engran parte. Estas
sectas son escasisís imas, y desde fuera son
indistinguibles de las anteriores. Pueden llegar a
ser tan fanáticos los miembros de estas sectas
verdaderas como losde las falsas. En general, las
demostraciones de la verdadera esencia de estas
sectas se produce en momentos muy concretos,
conpoquísimos oningúntestigo, demodo que suele
ser casi imposible demostrar sus ideas al mundo.
Pero los que han visto "la Luz", suelen ser
inmediatamente atraídos hacia ellas, con la
consiguiente desesperación de sus familias que
suelen creer que es una secta con falsas bases.
En este grupo se incluyen sectas que han tenido
contactos reales con inteligencias extraterrestres,
o que han tenido constancia real de la existencia
de algúnsersuperior. Normalmente estosseres les
han ofrecido o solicitado su ayuda o apoyo para
algo en concreto. Quizás sólo sean instrumentos
entre sus manos, porotra parte. Muchas de estas
sectas suelen estar dirigidas hacia el satanismo, y
están favorecidas por Satán o alguno de sus
demonios, indirecta o directamente.

Hay veces en lasqueunlídercambia deuno a otro
grupo casi sin darse cuenta, en general de líder
timador a líder psicopát ico, pues acaban
enloqueciendoy creyéndose suspropias patrañas.

Encuantoalas asociaciones ilegales, sonsimilares
a lassectas, pero suelen estar dirigidas haciaotros
ideales sin tener en cuenta la religión o los
alienígenas, queson elleit-rnotit de las sectas. En
este caso, los individuos se agrupan por razones
ideológicas como racismo, xenofobia, terrorismo,
delincuencia, etc. El infame Ku-Klux-Klan y la
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Camorra napolitana estarían definidos bajo este
epígrafe. Sonasociaciones ilegaleso relativamente
ilegales, con una ideología destructiva. de poder o
deenriquecimiento,que nosuelen tener escrúpulos
para conseguir susobjetivos.

Veamos algunas sectas y organizaciones.

Líde~es ti"'ado~es y

psic ótic os

Enunciemos sus motivaciones, y el modo de vida
de varias sectas que se adaptan a este epígrafe.

E( camino dE faVeráaJcra Luc. Agrupados en
torno a Michel D'Amatto, con sede en Nápoles,
viven enuna granja. Son estrictamentevegetarianos.
yson exhortados adesprenderse desusposesiones
materialesparalacausa,yacercarse a Dios desde
la pobreza, el sacrificio. y la aceptación de Michel
como el nuevo Jesucristo. Michal toma el dinero,
lo almacena en diversas cuentas a su nombre en
Suiza, y espera pacientemente. Se aprovecha
sexualmente desus seguidoras másfieles, y tiene
multitud de hijos.Puede habercientosde exponen1es
a lo largo delplaneta deestasecta-tipo, incluyendo
en sus nombres palabras como luz, verdadero,
camino, nuevo, etc. No son violentos en absoluto,
niposeenarmas defuego. Muchosde estoslíderes
seconvierten en psicóticosconel paso del tiempo.
En este caso, se distinguen por empezar a querer
imponer sus ideas a la fuerza en muchos casos,
compra de armas de fuego para defenderse del
mundo exteriorque consideran hostil, suicidios en
masa, atentados terroristas paraobligar al mundo
a reconocer la verdad, o para adelantarse al findel
mundo, queesotroleit·motiv clarodeestas sectas.

ÚJ'~.Através de shows televisivos,
estostimadores exponensu visión particular de la
fe. Hacen creer a la gente en milagros que llevan
a cabo endirecto yque son supercherías totalmente
preparadas,como hacer andara minusválidosque
nunca lo han sido, curar tumores que nunca han
existido, etc., todo con un despliegue de luces,
musical, e incluso a veces pirotécnico, muy
espectacular. Luego pasan entre la gente sus

ayudantes recogiendo donaciones,que suelenser
muchas y buenas. Se enriquecen a costa de la fe
de unospobres crédulos,que no suelen tenermás
esperanza que la que les proporcionan estos
sinvergüenzas. Muchos de ellos cuentan con el
patrocinio de televisiones,otros tienen suspropias
cadenas. EE.UU. es un país especialmente
abundante en estos sujetos, así como Hispa­
noamérica.Uncasofamosoeseldel telepredcador
Robert Blake, que llegóa engrosaruna fortuna de
varios millones de dólares. Es muy difícil ver a
telepredicadores tanáñcos, pero si se comprueba
que esasí, son rápidamente retiradosporlasmarcas
que los patrocinan,o exprimidoshastasus últimas
consecuencias dependiendodel caso, dejándolos
luego intemadosenun hospitalpsiquiátrico. No es
unasecta enelsentidoestricto de la palabra,pues
no confinan a nadie en los lugares habituales
(granjas, templos...), sino que se aprovechan de
los que entran a sus espectáculos.

Lostrusttcos.Proponenunaforma de vida dedicada
alalma.Esunadegeneradónde filosofíasorientales
totalmente válidas, siendoeneste casouna forma
de ganar dinero a costa de unos pobres incautos.
Sepropone la meditación yla renunciaa losbienes
materiales, que pasan a engrosar la 'riqueza
comunnana", de la cual se nutre el templo, y más
enconcreto, su líder o líderes. Suelen afeitarse la
cabeza y tatuarse extrañosmotivos. comen mal y
poco, ysu salud suele verse seriamente dañada
porestemotivo, llegando inclusoa morirenalgunos
casos. Si son fanáticos, pueden tener las mismas
características que las sectas del "camino
verdacero", y su líder suele ser un espiritualista
convencido. Es másdificil queeste tipo de sectas
lleguen a utilizar armas o métodosviolentos, pero
se han dadocasos. Un casofamoso esel deJohn
Li , americano de origen asiático, que ha logrado
captar a muchosadeptos a su alrededor. Se hace
llamarKriHan('elque dicela VerUad'),yactualmente
tiene su templo en las afueras de Los Angeles,
California.

Extraterrestres. Otrasmuchassectas sededican
a proclamar que va a llegar el era en el cual los
extraterrestres de determinado planeta o raza
llegarán parallevarse aciertoselegidos. El nivel de
credulidad de losindividuos que fonnanestasecta
esinclusomás elevado queenel restodeloscasos,
siendo por lodemás bastantesimilaresa las sectas
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del "camino verdadero", cambiando a Dios o
Jesucristopor la inteligencia extraterrestre entodos
sus planteamientos. También se han dado casos
de suicidios en masa.

Teki·nata.PedroAlcaraz,carpinterodeGran Canaria,
avistó en uno de sus excursiones en solitario un
aterrizaje OVNI. Mucha másgente lovió, peroPedro
estableciócontactoconellos.Losseres, procedentes
de un planeta impronunciable. se encontraban en
misión exploratoria, y fueron sorprendidos por el
serhumano.Sinmás,decidieron ayudara esta raza
inferior a superar sus limitaciones. Le implantaron
enelcerebro un elementobioelectrónicoindetectable
desde elexterior queleha dadomemoria fotográfica.
Pedro, tras el hecho. se ha dedicado a proclamar
laverdad ysu experiencia, loque le ha validomuchos
desprecios y la pérdida de su puesto de trabajo.
Pero mucha gente se le ha unido. y esperan
pacientes en una loma de la ínsula el regreso de
los extraterrestres. Viven en paz y no molestan a
nadie, más bien al contrario. Muchas televisiones
se han interesado por los poderes de Pedro, que
interpretó uno de los sonidos que escuchó (teki­
nata) con el nombre del planeta. En realidad, bien

pronunciado, significa"cuidadocon el especimen"
en el idioma nativo de los alienígenas, la
bienintencionada raza de los Modrones. Viven de
la caridad de las buenas gentes de la isla yde las
entrevistas de los medios de comunicación.

B Circulo Oscuro.Estatemible sectaes1á córpuesta

por satanistasde diversaprocedencia. Están bajo
la influencia de Geryon, que les ha proporcionado
ciertos poderes rituales(+2aAURA)yconocimientos
arcanosquelesimparte sulíder.Cometensacrificios
humanos condesposeidos y mendigos, gente que
desapareceynose laechaenfalta.Realizanorgías
y captan nuevos miembros a través del contacto
personal ensus lugaresde trabajo (que cambiana
menudo),oagenciasmatrimoniales.SitaenColonia,
Alemania, lleva funcionando seis años. y las
autoridades no sospechan nada.Sulíder, Berthold
Hausser, un hombre maduro ycorpulento, sehace
llamar Garthas en la secta. Posee una tienda de
ciencias ocultas, "Pentaqon", ysuconocimientode
las mismas esvastísimo. En la actualidad, lasecta
se compone de diecisiete miembros. Geryon ha
prometido a Serthold que cuandollegue a sesenta
y seis miembros, recibirá nuevos poderes, por 10
quesus contactossonabundantes.Muchos conocen
laexistenciadelasecta,o almenos rumores,dentro
de los círculos arcanos de la ciudad e incluso el
país. Berthold está intentando agrupar todas las
sectas satánicas alemanas bajosuliderazgo, gracias
a que es un experto hechicero.

1
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Dioses
Bajo este epígrafe vamos a estudiar a los Entes
Primarios que influyen directamente en el mundo
de Phenomena, tantoa un lado como al otro de la
balanza del Bien yel Mal. Laprincipal división viene
dada por el Panteón judeocristiano, con Yahvé a la
cabeza, ycon Satán al otrolado de la balanza. Por
otra parte, tenemos a Alá, y Suda en el mundo
oriental. Y por fin, los Primigeniosy susderivados,
queprovienen delmundoliterario de H.P. Lovecraft.
En este último caso, recomendamos encare­
cidamenteal DJqueseleaalguna o todas lasobras
deH.P.Lovecraft ysucírculo, dedonde podrá sacar
gran número deideas para sus partidas ycampañas.

Extendámonos como ejemplo enunodeestos casos,
el del Panteón cristiano, dado que es la religión
más extendida en España.

El PaVlteóVl PviVlcipal

La historia que cuenta la Biblia es más o menos
cierta. Pero hay ciertos documentosapócrifosque
se guardan celosamente en el Vaticano donde se
cuentan gran parte de las historias que vamos a
relatar a continuación. Muy pocas personas en el
mundo conocen estos datos, como el Papa, algunos
de sus colaboradores directos, y alguna secta
satánica que ni siquiera tiene pruebas de lo que
afirma.

Yahvé es un ser inmortal casi omnipotente (a ojos

del ser humano), que creó parte del Universo
conocido junto con otros Dioses (que más tarde
veremos) desu misma raza, losPrimarios. Una vez
construida laTierra ydejada evolucionar por millones
de años (el tiempo no significa nada para un ser
Primario), en unexceso devan idad decidierondarle
la Inteligencia Verdadera y la Inmortalidad aalguno
de sus animales, y se decidieron por los monos,
queseparecían mucho a sus propias figuras.Así,
serían venerados.Los humanos estaban destinados
a ser inmortales, pero Yahvé no fue lo
suficientementepoderoso para conseguirlo, almenos
para la forma física. Sí consiguió quesusalmas lo
fueran. Además, fue capaz de extirpar de los
humanosciertos sentimientos como elodio, envidia,
ymuchos otros defectosquesítenían losPrimarios.

Las energías para la Creación delUniversofueron
extraídas del denominado Pozo de lasAlmas o el
Gafh, un inmenso manantial de poder creado por
el mismo Yahvé. Un experimento ambicioso, sin
duda. Según aumentara la población de la tierra,
los seres vivos extraerían sus energías de este
pozo, para devolverla cuando perecieran. A los
seres con Inteligencia Verdadera, decidió Yahvé,
ya que no pudieron ser ínmortales, la vida les
servi ría como una especie de "examen" para ver
sieran losuficientemente buenos como para entrar
en el Paraíso como espíritus, o si no, deberían
volver a laTierra reencarnándose enotro servivo
hasta que consiguieran la perfección que Yahvé
deseaba. Por supuesto, serían seres de poder
ínfimo comparados con losPrimarios, pero serían
felices. Oal menos esocreíaYahvé , quesemetió
en un experimen to demasiado grande con
demasiados cabos sueltos.

Muchos otros miembros de su raza, menos
poderosos, que luego conoceríamoscomo ángeles,
existíanconélen unlugarínterdimensionalconocido
como Paraíso. Los Primarios tienen emociones y
sentimientos, como hemos dicho, y si bien pueden
lograr cosas más allá delalcance del entendimiento
humano gracias a suscasi infin itasauras, también
la envidia existe entre ellos. El segundo ser más
poderoso del Paraíso, el ángel Primario Satán,
llevado por la envidia pues él no podía crear vida
de la nada, y como Yahvé lo ignoró por completo
en su creación, infundió en los humanos ciertos
sentimíentos y comportamientos como la pereza,
rabia, envidia, etc. Según él, serían más perfectos
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Jesucristo como el primer Servidor de un poder
Primariodándole grandes poderes. Apartirdeahí
ha habido otros servidores, pero notanconocidos.
Desde luego, Yahvé hasido más astutoque Satán.. .
hasta ahora.

Sinembargo, Satán haganado muchísimos adeptos
y almas. Mefistófeles, Belcebú, Geryon, y otros
muchos ángeles sehan trasladadoahora al Infierno
con Satán. Senci llamente, les va más ese tipo de
"movida".Ahora se les conoce como Demonios, o
sea, ángeles del Infierno. Todos tienen grandes
poderes, aunque menos que Satán, su líder, y por
supuesto, menos que Yahvé,

Muchas historias puede aprovechar el máster
basadas en la religión, pero aquí tienes unadeellas,
que aprovecha la figura deJesucristo.

Jerusalén, 1937 d.C. Algunos científicos alemanes
estudian por orden de Adolf Hitler la historia de
Jesús. En unas excavaciones al surde la ciudad,
se hallan unos pergaminos considerados de
importancia histórica menor por las autoridades
locales, que permiten que los científicos alemanes
los transporten a su patria. Los pergaminos tienen
casi 20 siglos de antigüedad...

En estos pergaminos, en un mensaje en clave, se
afirma que "v.Satán existe, y es un poderoso ser.
Tiene multitud desirvientes, yantes del nacimiento
de Jesús, el hijo de Yahvé, Satán planeaba
corromper todas las almas de la humanidad o
destruirlas con un ejército dedemonios. Elverdadero
objeto delallegada deJesús fue cerrarelportal de
los demonios en el interior del desíerto mediante
un poderoso conjuro inspirado en Yahvé que le
agotó. A eso dedicó su famoso viaje. Me ha sido

y más libres si gozaban de todas las cualidades
psíquicas de los Primarios, a pesar de no ser
deseables. No lo hizo con mala intención.

Yahvé seenteró deloocurrido poco después,gracias
a sus inmensos poderes adivinatorios, que fueron
empleados al observar el comportamiento de los
humanos.Satán fueduramente castigado aldestierro
yconfinado a otra zona interdimensionalque apartir
de entonces se conoció como Infierno. La zona
límite entre ambas y lugar depaso habitual deuna
aotra sería elPurgatorio oLimbo,una zona neblinosa
e indefinida.

Satán tenía muchos Primarios conocidos yamigos
a los que no les gustóelcomportamiento deYahvé,
pues al fin y al cabo los humanos eran seres
inferiores ytampoco erapara tanto. Previendo una
rebelión en el Paraíso, Yahvé hizo ciertas
concesiones a Satán como no eliminar esas
características de loshumanos, y permitir la libre
circulación del Angel Caído por los universos
paralelos exceptoporelParaíso. Delmismo modo,
cualquier ángel podría ir al Infierno. Además, las
almas deloshumanos muertos pasarían a formar
parte delParaíso odelInfierno según sehubieran
dejado llevar por los sentimientos "buenos",
infundados por Yahvé, o por los "malvados",
provocados por Satán. Esto convírtió la vida del
hombre en el instrumento de una "competición"
constante entre Dios y Satán, que acordaron
comportarse de modo más o menos limpio, pero
que en realidad estaban jugando a ver quién
conseguía más almas. No podían darse a ver
abiertamente por las masas, ni mostrar sus
enormes poderes en público. Luego se saltaron
discretamente las normas a la torera, pero como
Yahvé es más poderoso y tenía más recursos,
pues seimpuso en lamoral general como laopción
deseable y última del ser humano: ir al Para íso.
Entre las jugarretas de Yahvé más sonadas
estuvieronlas desuintromisión enmuchas guerras
y luchas (Moisés contra Egipto, por ejemplo), la
creación de objetos mágicos como el Arca de la
Alianza que daba grandes ventajas a un ejército
en combate, la destrucción de dos ciudades
corrompidas por Satán (Sodoma y Gomarra), la
amenaza del Apocalipsis, y la máxima jugada fue
la de engendrar y utilizar a un humano llamado
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revelado que llegará eldía enqueun nuevo redentor
llegará, pues otro portal deberá ser cerrado, allí
donde las pirámides de los faraones apuntan al
cielo [...j". Desde ese momento, todo el afán de
Hitler fue encontrar el portal para erigirsecomo el
salvador de la humanidad, pero una sutil
manipulación de Mefisto, demonio de la mentira y
el engaño, le hizo basarse en los deplorables
métodos que todos conocemos, enloqueciendo y
convirtiendo a Europa en una zona deguerra. Hitler
nunca consiguió su objetivo, pero en una de las
salas secretas delVaticanoguardan unacarta que
explica enparte el porqué desuintento deconquista

mundial. Por cierto, la historia de los demonios es
cierta, tanto ladeJesucristo como lade las pirámides.
En la pirámide de Gizeh existe una sala con un
doble fondo no descubierta, que tiene un pozo
sellado con un portal al Infierno.

Lospergaminos están expuestos enun museo de
Berlín, y nadie conoce su secreto. La SS se
encargó desilenciar a loscientíficos querealizaron
la traducción y descifraron el mensaje, bien por
medio de amenazas o con la muerte. Pero es
posible que alguien vivo, muy anciano, conozca
el secreto.
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Los
extraterrestres

Las visitas de seres de otros planetas a la Tlerra
siempre ha excitado la imaginación de muchos
investigadores de lo paranormal, además de la de
la gente corriente. Actualmente, en el mundo real,
no haypruebas claras de queestas "visitas" sean
ciertas. EnelmundodePhenomena, los alienígenas
han llegado a la tierra. Y no una sola raza, sino
varias. Sus vastísimos conocimientos tecnológ icos
les hanpermitido detectar a estepequeño planeta
en la inmensidad del universo, y están aquí por
diversas razones.

Los ModroV\es

Los excéntricos madrones provienen de estrellas
a millones deaños luz de la tierra. Esunacultura
nómada,deinvestigadores ycientíficos, queviven

arropados por distintas estrellas en las fases de
su larga existencia.Sus conocimientos lespermiten
emigrar de un planeta habitable a otro sin
problemas, en inmensas naves espaciales. Su
apariencia es la de unos seres más o menos
humanoides, con unacabeza hiperdesarrollada y
un tono de piel blancuzco. Sufren diversas
mutaciones a lo largo de su vida. Los individuos
adultos tienen doscorazones, y sucerebro estres
veces más grande queel humano, con un cráneo
proporcional. Poseencuatrobrazos muy delgados,
con tresdedos en cada extremidad, y carecen de
piernas. Para moverse utilizan unos miniplatillos
deslizado res que ignoran la gravedad. Son
extremadamente longevos, y alcanzan loscientos
de años de edad. Anteriormente, en su infancia y
adolescencia, sólo poseen dos brazos (los otros
dos son dos meros apéndices inútiles), y sus
piernas todav ía existen. Al llegar aproximadamente
a losdoscientosaños deedad, sustercer y cuarto
brazos se desarrollan por completo, y gozan de
unafuerza considerable. El individuo seconvierte
en fértil. Losmodrones son hermafroditas, y esta
es la fase donde se reproducen. Esen esta edad
donde un modrón puede entrenarse como soldado.
Al cabo de unos trescientos años más, sus pier­
nas dejan de funcionar gradualmente, y van
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Los kalaVlitas

consideran "el ecosistema humano".
Opinan que debemos aprender

de nuestros errores, encontrar por
nosotrosmismos la curaalcáncer, etc.

Parece queno hay manera de hacerles
cambiar de opinión debido a malas

experiencias en elpasado con otras
razas en otros planetas, a lasque

dieron conocimientos cien­
tíficos avanzados

cuando no tenían la
suficiente madurez para

aceptarlos, y acabaron
destruyéndose ellos

mismos.

Su tecno logía se basa
en la bioelectrónica, en

el descubrimiento del
dominio de las fuerzas

gravitacionales, y en la superación de la
velocidad delaluzmediante pliegues en elespacio­
tiempo y el efecto túnel, ydispositivos deocultación
que aplican a sus naves e individualmente. Un
modrón puede utilizar dispositivos de ocultación
para parecer un humano a los ojos de cualquiera,
a modo de ilusión óptica creada artificialmente.

Son enemigos a ultranzadeloskalanitas, una raza
guerrera y conquistadora, a los que se han
enfrentado en más de una ocasión. Sutecnología
defensiva es demasiado poderosa para las armas
del Imperio de Kalan hoy porhoy.

Esta raza, originaria del planeta Kalan, hapretendido
desde tiempos inmemoriales dominarel universo.
Son los dueños deun vasto imperio estelar, que en
estos momentos ha llegado alas inmediaciones del
sistema solar. Descubrieron hace unos pocos años
nuestro planeta, y gracias a la intervención de los
modrones, fueronexpulsados sin mediar una guerra
abierta con los humanos (pese a que algunos
intervinieron en la batalla estelar utilizando naves
madronas especialmente diseñadas para los
humanos), librando a la raza humana de la
exterminación total. Este hecho ha sido conocido

desapareciendo hasta necesitar del platillo
deslizadcr, a modo de silla de ruedas. Entonces
el modrón es un anciano, y el resto de los
modrones le 'respetan. Sólo unos pocos
modrones alcanzan los mil años de edad,
momento enel cual sucerebro desarrolla una
infatigable actividad y crece de nuevo,
hasta cinco veces el tamaño humano
medio. El individuo se convierte en
uno de los seres más inteligentes
de su raza, un venerable, y por
derecho propioaccede alConsejo
deVenerables, órgano directivo
delaraza. Los venerables son
muy respetados y defenkdidos hasta la muerte por , ~.."'':/ í

toda su raza. l/·..-:>~ ·~.' <~,;" "..
Carecen de aparato ' -~~'''' '=,=. -~~~~::'iJ'\\o;/
digestivo, yse alimentanpormedio
decomplejosalimenticios asimi lados cada varios
días, mediante inyecciones, parches dermales, etc.
Respiran la misma mezcla de gases que los
humanos, y su aparato circulatorio es extre­
madamente similaral humano. Su sangre también
es roja. Conocen el amor y suelen vivir en parejas.
La música es una de sus pasiones. Es quizás el
único aspecto donde la raza humana supera con
creces aestos cultos alienígenas, quetrasmuchos
millones de años de evolución han perdido cierta
sensibilidad y creatividad.

Poseen ciertas capacidades paranormales enalto
grado, mayor con laedad. Sucerebro escapaz de
manipular energías y fuerzas, de modo que
cualquiera deellos escapaz deutilizartelekinesis,
proyección, o telepirokinesis.

Vigilan la tierra desde pequeñas naves con sistemas
de ocultación. Su nave nodrizaseencuentra en la
cara oculta de la luna. Han establecido contacto
alguna vez con los seres humanos, casi siempre
por descuido, como en el caso de Pedro Alcaraz,
narrado en el cap itulo de las Sectas. También han
establecido contacto con altos cargos delosEstados
Unidos deAmérica ylaextinta UniónSoviética, pero
siempre manteniendo las distancias. A ninguno le
interesa que la existenciade losmodrones llegue
aserdedominiopúblico. Procuran noentrometerse
en nuestros procesos evolutivos, pero alguna vez
han ayudado a nuestra raza. Son en general
bondadosos, pero noseentrometen enloqueellos
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En alguna ocasión han llegado a nuestro planeta
esquivando la vigilancia madrona gracias a naves
rápidas y pequeñas, pero han sido apresados o

realizando actividades normales. Debido a esa
resistencia, son agresivos y temerarios en su
comportamiento. No tienen escrúpulos, moral o
ética. Son una raza conqu istadora para bienopara
mal. Unas malas bestias, sibien noposeenaptitudes
psíquicas de ningún tipo.

Sus miembros más inteligentes pasan inme­
diatamente a formar parte del equipo científico o
estratégico-mil itar. A lo largo de eones, han
desarrollado unatecnologíasuperior. Susnumerosos
tipos denaves poseen sistemasdeataque basados
enaceleradores de partículas y armas deplasma,
así como misilesinteligentes. Noposeen sistemas
deescudos, ocultación o deflectores.

Poseen diferencia de sexos, y existen tres tipos
de kalanitas. Los machos, las

___________----:---~ hembras y los neutros. Estos
----- {j1/ - i!!f últimos son indefectiblemente

lI:J1 guerreros, debido a sus
características: poco inte-

\G;l ligentes y gran fortaleza
'®"' física. Las hembrasson

J iJ tan válidas como los
1\ .¡f' < ~! machos para las\\J-~ ~f'~' ¡ facetas guerreras o

II ' ~ I t las labores de inten-
\ ~ j / cenera e investiga-

ción. Se reproducen, Ji '1 f por huevos, que alma-
I cenan en grandes con-

}~ ~ 1 \ tenedores ~asta su eclo-
'~ " . ,""vn, a partir de la cual el\,¿ , "tdividuo se desarrolla
"' ¡r=::; muyrápidamente, alean-

", . zando elestadía adulto en
un periodo de cuatro

a seis años, durante el cual es muy
duramente entrenado para la guerra o bien, si se
le descubren aptitudes científicas, para la
investigación.

Su evolución ha sido similar a la de loshumanos,
pero evolucionando a partir de los arácnidos en
lugar delosmamíferos. Susistema degobierno es
una especie de férrea monarqu ía dictatorial, con
un implacable líder, G'karrAsthat.

porvarios gobiernos denuestro planeta, incluidoel
español en laépocadeAdolfo Suárez. ElMinisterio
de Defensa español y el CESIO guardan
celosamente documentos relacionados con elhecho.
El caso del coronel Perote tuvo que ver en parte
con documentos directamente implicados en la
refriega espacial. Se libró una cruenta batalla en
las inmediacionesdeVenus, delacual salieron peor
parados loskalanitasy tuvieronque retirarse,enla
llamada Batalla de Venus.

Poseen armas de destrucción inimaginables,
capaces dearrasarplanetasenteros. Suapariencia
física estambiénligeramentehumanoide, conciertos
rasgos aracnoides
como los ojos
múltiples convisión periféricay lascerdas
por todo el cuerpo. Tienen cuatro
extremidades superiores, dos
deellas terminadas en garras y
dos en miembros prensiles, y
cuatro extremidades
inferiores, similares a
patas de araña pero
más versátiles. Son
extremadamen te
fuertes y resistentes,
gracias a su sistema
biológico que carece
de puntos débiles. Su
cerebro, corazón, y el
resto desistemas, están
dist ribuídos por su
anatomía en grupos de
células independientes.
Tienen un tamaño que
oscila entre los dos
metros y losdos metros
y medio, compacto y pesado, alcanzando
normalmente losdoscientos kilosdepeso.Además,
su organismo tiene un sistema de regeneración
increíblemente rápido. Sucoriácea piel, que suele
estar reforzada conarmaduras, esdifícil deatravesar
con lasarmas humanas convencionales. Son muy
resistentes al fuego y al ácido, así como al calory
el frío. Quizás su única debilidad sean los gases,
yaque necesitanoxígeno para vivir, al igual que los
humanos, yaún asísuorganismo adaptativo resiste
mucho mejor la falta deoxígeno o la existencia de
gases letales gracias a reservas que lespermiten
resistir sin oxígeno durante más de una hora
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aniquilados a tiempo por las fuerzas especiales
terrestres dedicadasa la defensafrente a ataques
alienígenas, gracias a una leve superioridad
tecnológica y estratégica, y a armas de alto poder
destructivo,proporcionado Osugeridotodoellopor
losmodrones. Estasfuerzasespecialesexisten en
prácticamente todos los lugares del planeta, y a
vecesson conocidoscomo"Los Hombres de Negro"
(HON), debidoasupeculiar indumentaria deestricto
traje y corbata oscuros, con gafas de sol.

Los VladMh

Provenientesdeunplanetadelmismo sistema solar,
pero másallá de laórbita de Plutón, losvladarh son
unpuebloenigmático.Descubrieronnuestro planeta
hace ya siglos, y sus visitas han sido frecuentes.
Son quizás el pueblo más similar al humano en
cuanto a cultura, a pesar de estar mucho más
avanzados tecnológicamente, incluidas lasvirtudes
y defectos de nuestro carácter humano. De este
modo. han llegado a la Tierra visitas amistosas o
de investigación, estableciendo contactos, pero
también visitas sin escrúpulos, buscando sólo
riquezaso'especún enes",enfrentándoseenvarias
ocasionesa los HDN. Las normasvladarhson muy
estrictas encuanto a la no intervención ennuestro
planeta. Conocen la existencia de los kalan itas y
los madronas. Han evitado a los primeros debido
aque losauensguerreros desconocensu existencia.
Suplanetaglacialvolcánico, y suculturasubterránea,
les ha ocultado a 105 ojos de los belicosos
alienígenas,esquivando susansiasexpansionistas.
Los madroneshanestablecido algún contactocon
los vtacahr, a los cuales no les interesa tanto la
cultura vladarh como la humana.

Pero son muy distintos a los humanos en su

apariencia externa. Son organismos multiformes y
adaptativos, capaces de mimetizar cualquier ente
u objeto del tamañoaproximado al deunhumano.
Con su aspecto real, son una masa viscosa de
colores cambiantes. Son inmunes a cambios de
temperatura no extremos, y su inteligencia media
es superior con creces a la humana. Tienen un
sistema biológico distribuido, al igual que los
kalanitas,perosonmuysensibles a losdaños físicos
debido a la extrema fragilidad de sus cuerpos. Un
simple balazo puede provocarles un shock
hídrostático y matarles, del mismo modo que a un
ser humano.

Poseen naves que dominan mediante complejos
sistemasde control, graciasa suforma adaptativa.
Utilizanaleacionesdesconocidaspor loshumanos,
yarmas aceleradoras departículas.Todavíanohan
sidocapaces deabandonarelsistemaSolar, debido
al desconocimiento de la tecnología hiperluminica
quedominanlos modronesy los kalanitas, y lacual
desean porencima de todo lo demás.

Hay numerosos vladahr huídosde su planeta que
sehanrefugiadoen laTIerra,mimetizando la forma
de un humano y mezclándose entre la población.
Los HDN dedican parte de sus esfuerzos a la
búsqueda de estos individuos, pues suelen estar
en situación de búsqueda y captura por parte del
GobiernoVladahr, con el que se intenta mantener
relaciones cordiales. Hay incluso algunos des­
terrados que se encuentran bajo libertad vigilada.

El gobierno Vladahr en realidad es un mosaico de
gobiernos al estilo terrestre, si bien poseen una
cúpula directivaque toma grandes decisionesque
afecten a todo el planeta, con representantes de
todos los territorios. Lapoblaciónvladahrrondalos
cincuenta millones de individuos. Suelen ser
gobiernos corruptos y ansiosos de poder, en
constante ~guerra ftfa". El carácter Vladahr es en
general egoísta, fria y calculador.
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• LaAtfántiday ef
Triá1l9ufo de fas

Bermudcs
Existe unazona, aproximadamente delimitada por
el triángulodefinido porFlorida, las Islas Bermudas
y Puerto Rico, donde se han sucedido increíbles
desapariciones de aviones y barcos. Los
instrumentosdejan defuncionar inexplicablemente,
sepierde elcontacto con tierra, ysevolatilizan como
si jamáshubieran existido.

La explicación es bien sencilla. Es debido a que
esa zonacorresponde a la localización exacta del
Generador Geodinámico de los Atlantes. Pero
empecemos por el principio.

Laculturaatlanteexistió en el océano Atlántico en
un antiguo continente conocido como la Atlántida.
Su tecnología y su dominio de la mente era
excepcional. Si bien no fueron capaces de viajara
las estrellas, sí erradicaron las enfermedades, y
crearon un modo de vida ideal en el planeta.
Dominaban a la perfección la biotecnología .
Controlaban la telekinesis, la proyección y otras
disciplinas psíquicas. Incluso aprovechaban las
energíasnaturales sincontaminar el planeta. Pero
una desgracia se abatiósobre estacultura.

Debido a fuertes y bruscos movimientos de las
placas tectónicas, el continente se hundió entre
terribles cataclismos, antes de que los científicos
atlantes consigu ieran llevar a cabo un plan de
evacuación consistente, llevándose por delante a
cientos de miles de individuos.

Además, a lospocossupervivientesqueempezaron
a asentarse en el planeta, endistintas zonascomo
Centoamérica, les acompañó la desdicha. Un
enorme meteorito cayó sobre el planeta Tierra,
provocando la extinción de muchísimas especies,
y la de los atlantes y dinosaurios en prácticamente
sutotalidad. Muy pocos, poquísimos, sobrevivieron,
paraextinguirse en breve debido a lo inhóspito del
planeta en esas circunstancias. Esta civilización
coexistió con los grandes saurios, pueses mucho

másantigua que la humana.

Pero hubo un pequeño núcleo de
atlantes que se salvaron. Gracias a
su avanzada tecnología, fueran
capaces de resguardarse de los
elementosbajolasuperficiedel mar,
en profundísimas construcciones
submari nas. Esta miniciudad
submarina fuebautizada como Nueva
Atlantis. A lo largo de eras, fueron
adaptándose a suscircunstancias, y
poco a poco a suentamo, enprincipio
hostil e inhóspito, fue considerado lo
normal. Fueron evolucionando muy
lentamente, con un control estricto
de la población debido a que no
podían quedarse sin recursos, e
incluso agrandaron su territo rio

expandiéndose a miles de metros bajo lasuperficie.
Cuando salieron a la superficie, al cabo de varias
eras geológicas, descubrieron que una nueva
humanidad habíaresurgido. Evidentemente, dado
que eran firmes defensores del ecoequilib rio,
procuraron no interferir en ella, y sólo se han
producido esporádicos contactos en momentos
clave, como en el descubrimiento de la penicilina,
que fue proporcionado a Fleming por los atlantes,
o como en el caso del descubrimiento del fuego.
Los aztecas y mayas yotrastribus americanashan
tenido contactos incluso más serios con la cultura
atlante.

Se han mantenido al margen hasta ahora. Pero
resulta que el gobierno de distintos países está
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convencido de su existencia debido a ciertos
documentosgráficos y a testimonios relevantes, y
dedican parte de susesfuerzos a descubrirtes. En
el triángulo de las Bermudas, en concreto, bajo el
mar, enterrado incluso bajo elfondo marino,sehalla
el generador geodi­
nárnico de los atlantes,
el ingenio que les da
energía, basado en las
fuerzasdel interiorde la
corteza terrestre.
Cuando este magno
ingenio se pone en
funcionamiento a pleno
rend imiento, todos los
aparatos eléctricos o
electrónicos terrestres
en un radio de muchos
kilómetros se ven
influenciados. Los atlantes, conocedores de este
hecho,pero incapaces hasta hoy desolventarlo (tal
es la potencia que obtienen del generador), se
sienten cu lpablesy recogena los implicados en los
posibles accidentes. No les dejan volver a sus
hogares enprincipio, hasta queson 'reeducacos"
y reconvenidos a no hablar de ellos. Aun así, la
inmensa mayoría de humanos no desean irse

después de conocer el modo de vida atlante, que
acoge a los humanos como hermanos. Amor,
fraternidad y placeres es lo que espera a los que
tienen la suerte decaer enNueva Atlantis.

Enotros casos,equipos deatlantes han tenidoque
intervenir en el Exterior
(así es como conocen
ellos a nuestro mundo)
para prevenirunposible
descubrimiento de su

" base submarina por
parte detestigos.

Los modrones nunca
han tomado contacto
conellos,apesarde que
conocen su existencia.
Tampoco quieren inter­
ferir en el trato entre

humanos y atlantes.

En la actualidad, la población atlante asciende a
unoscien mil individuos. El gobierno sebasa enun
sistema democrático que eligea su representante
o Presidente cada diez años, y debe garantizar la
estabilidad. Normalmente el cargo es vitalicio, se
suele reelegir al presidente hasta su muerte.
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LaMtl9ia
Desde tiempos inmemoriales,elhombrehaintentado
doblegar a los elementos y las fuerzas de la
naturaleza a suvoluntad, casi siempre envano. La
naturalezaescaprichosa y sólo enlosúltimossiglos,
gracias a la inteligencia del ser humano, inventos
como la máquinadevapor,odescubrimientoscomo
la electricidad, han logrado queel hombredomine
en parte a su entorno. Pero hay otro camino muy
distintoalde la tecrolcqla para obligar ala naturaleza
a cumplir con los deseos del individuo.

La magia ha existido desde siempre. Hace eras,
los shamanes se dedicaban a descubrir las
misteriosas tuerzas de 10 desconocido con mayor
omenor fortu na.Estosprecursores deloshechiceros
transmitíansus conocimientos mediante la tradición
oral, dejando pocos testimoniosperdurables,como
diagramas en las paredes de las cuevas. Con el
pasodel tiempo, losestudiososdelasartes arcanas
comenzaron autilizarmás profusamente laescritura.
La alquimia y hechicería de la Edad Media es
probablemente laque más hondo ha calado en los
círculos interesados en la magia. Sus rituales son
los más elaborados y estudiados, consiguiendo
gracias a ellos resultados sorprendentes, que no
siempre son usados para buenos fines. La Iglesia
vióenellos unaamenaza real asu poderysedecco
a lapersecucióndelosmagos,confundiendo muchas
vecesla ciencia con la brujerfa,pagandojustos por
pecadores.

Muchas han sido desde siempre las tradiciones
místicas. Los shamanes indios, los brujos de las
tribus sudamericanas, el vudú, los hechiceros
orientales, todos confluyen en un mismo rfo Que
constituye laMagia Pura. Sus métodospuedenser
muy diferentes, pero los resultados son similares.
Nuncahay unsólocamino paraconseguir unefecto
mágico.

También es cierto que la Magia siempre se ha
dividido en dosgrandesfacciones: LaMagia Blanca

y la Magia Negra.
La primera es la
dedicada a los
efectos benefi­
ciososparael ser
humano,engene·

ral proporcionando felicidad y armonía. La Magia
Negra se ocupaba de todo lo malvado y perverso
del individuo, de las maldicionesy de la oscuridad.
En medio hay una zona nebulosa que nunca se
sabe demasiado bien a que facción pertenece.
Muchos la llaman la Magia Neutra.Como ya
sabemos, la hechicería consiste en acceder
mediante runas (que son gestos y vocablos de
poder, materiales especiales o largos y costosos
ritualescomprendiendotodo loanterior)a laenergía
misma de las cosas, y utilizar esa energía,
modelándola para nuestros fines. Detallemos
brevemente algunas tradicionesquenos ayudarán
a comprender a los hechiceros y a la magia en
general.

La W\ag ia occ ide" ta l

Basada engran parte en los vastos conocimientos
alquímicos de personajes de la antigüedad, los
magos occidentales poseen las mejores
recopilaciones de conjuros y de rituales de toda
la magiade la humanidad, y por ellosoncapaces
de provocar los efectos más poderosos o
devastadores . Los tomos que albergan esa
sabiduría, conocidos como Grimorios, poseen un
valor incalculable paramuchos de loshechiceros
que hay sobre la tierra. Los rituales más usados
se basan en la invocación del poder de algunos
Primarios (ángeles o demonios), pentagramas y
otros diagramas, y materiales alquímicos como
el carbón o el oro.También tienen muchaafinidad
hacia los cuatro elementos que la alquimía
consideraba básicos:Aire, Fuego, TIerra y Agua.

Los hechiceros tienden a establecerse en una
localización que posea ciertas reminiscencias
mágicas, comounantiguo Portal a otradimensión,
o el hogar deunantaño poderosohechicero, pues
parece serquelasenergíastienden aconcentrarse
en los lugares donde se ha realizado magia
poderosa o ancestral, conocidos como vórtices.
Estos puntos suelensercodiciados pormagos de
todo el orbe, si bien no son fáciles de descubrir.
Unavez localizadoel vórtice,paradefenderlo, los
hechiceros suelen buscar aliados que profesen
sus mismas ideas, y forman 10 que se conoce
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como una Cábala . o grup o de cuatro a siete podrá invocar el poder de su avatar en cualquier
hechiceros. El nombre de cada grupo, según su momento. y tener una especial relación con todos
númeroy enordencreciente, esCuadra o Círculo losanimalesdeesa especie. que le reconocencomo
para cuatroindividuos(se sueleañadir el adjetivo un superior o líder, e incluso obedecerán ciertas

"elemental" a estos nombres, en clara alusión a órdenes simples que les ordene el guerrero

los cuatro elementos), Quíntupla, Hexágono o mentalmente, simplemente mirándoles a los ojos. •
Complejo, yCuria o Cábala Completa para los de Notados losguerreros pasan estadurísimaprueba.

siete magos. Muchos mueren enel intento. Incluso seconoce el

'\ caso dealgún shaman quehafallecido enel ritual.

~,.( Enla actualidad,existen diversasCuriasen Europa Esta es una de las razones por las cuales los

~
yAmérica del Norte,dedicadas en general, como shamanes son enormemente respetados, todos :1

l ' ) todossus antecesores, a la búsqueda dela Piedra reconocen el supremo esfuerzo y sacrificio que
~

~
Filosofal, la sustancia que posee la cualidad de realizaportodosy cadaunodelosguerrerosdesu l "
la transmutación, o de transformar el plomo en tribu. Todo snarnan es reverenciado en su tribu. r 'i

1;.
-

oro. Se han enfrentado muchas veces por la Una vez cada varias decenas de años, o incluso ~ '.i, .

'fi'i~
posesión de un vórtice concreto. siglos, surge en alguna tribu lo que se llama un --~

~.
Señor de las Bestias. Estos guerreros tienen un \ , ' j

poder innato dormidoensuinterior, queel shaman
(-

\» ('l

"
descubre al realizar el ritual, y es capaz de utilizar j

'j elavatar decualquieranimal de lanaturaleza.Todos )'

L os s ha ma nes ind io s
los animales le consideran su hermano. Este \ Itremendo poder le llevaráa serel líder demuchas --

tribus, y a acumular la sabiduríade sus ancianos.

Los hechicerosindioso shamanesbasansufuerza
Un Señor de las Bestias, además, es iniciado en

enelementosnaturalesyenelapoyo depoderosos
loscaminosdelshaman,paraqueensuancianidad,
yaconsucuerpo endecadencia,pueda utilizar todo

espíritus de guerreros y fuerzas de la naturaleza, el poder de Manitú en beneficio de la comunidad,
que también identifican con espíritus. Manitú (o al igual que lo hizo su maestro.

1 Wakanda en otras tribus), su Ser Supremo,

~-representaciónde todo lo extraordinario, insuña su Esmuydifícil,casi imposible,queun shaman realice

iI alma con poderes más allá de la comprensión el ritual enun individuo que no sea desu tribu. Se

~,\ mundana. Construyen tótems en forma de postes ha dado el caso de individuos quehan ayudado a ,

.~
con extrañas figuras grabadas, en los cuales la causa india que han recibido el preciado don, '"

~s concentran gran parte de su poder. Un shaman después de ser reconocidos como hermanos de
cerca de su tótem, es un individuo realmente sangre por los indios norteamericanos.

~' poderoso. Utilizan además como runas materiales

,diversos, ademásde bailesy cánticos.

\[ Loshechicerosindiossoncapacesdedespertaren
los guerreros de su tribu (9 incluso en otros

( -f"-
[

L a ",agia orielüal ~") individuos) un "animal interior" dormido que ellos
sostienen llevamos dentro desde el nacimiento, \ . ,
nuestro avatar. Un áquila . un caballo, un puma o

1
un cuervo, desde la mísera rata hasta elpoderoso Los hechiceros orientales son muysimilares a los
búfalo. Nuestrocaráctersevemuchas veces influido occidentales, y de hecho se han realimentado en
poreste animal inconscientemente.Manitú imbuye numerosasocasiones.Elmago oriental utiliza otras
el espíritu del animal dormido en nosotros. Si el sustancias como el incienso en mayor medida, y •

1
"despertar" ocurre (a través de un largo y proclama que el cuerpo y el alma deben hallarse
dolorosísimo ritual, tanto para el hechicero como en perfecto equilibrioparala prácticade la magia.
paraelguerrero, con riesgo para lavida. de ambos), Sustituye lasfigurasdelos arcángelesydemonios
el individuo que ha despertado su animal interior porlosllamadosdragones.que son poderosos seres •
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de la antigüedad, casi equivalentes en poder a los
Primarios. Es común también la utilización como
runas desonidos "puros",provenientes de campanas
y gongs consagrados.

Para que sucuerpo sehalle enla forma adecuada,
practican las artes marciales, el yoga, tal-eh! y
meditación trascendental, según los casos. Hay
ciertos casos, no obstante, en los cuales los
místicos orientales renuncian a su cuerpo, y se
concentran eneldesarrollo desualma. Su cuerpo
decae y su espíritu crece, hasta que alcanzan el
equilibrio interior. Los místicos hindúes son un
buen ejemplo.

Los 6e"jos
, '

amazoltlrcos

Este tipo de hechicero, quizás el menos "verda­
dero" de todos, está muy restringido a amo
bientes sudamericanos. Su "magia" está
profundamente enraizada en un conocimiento
muy especial de la naturaleza amazónica, y gran
parte de sus remedios "mágicos" son en realidad
asombrosos descubrimientos de loscuales seha
aprovechado poster iormente la industria
farmacéutica actual. Sus ungüentos y pociones
merecen libros enteros dedicados a ellos.
Las innumerables sustancias que tienen
aprovechamiento en la medicina contemporánea
que se obtienen en las grandes selvas
sudamericanas son aprovechadas alcien porcien
por los grandes brujos amazónicos.

Hay algomás a comentar sobre estos hechiceros.
Gracias a laadministracióny perlectadosificación
deciertas drogas, acompañados deciertos rituales,
pueden desarrollar temporalmente el talento de
Viaje Astral. Hay que ser un verdadero experto
para conseguir estos efectos, ya que la droga en
sí suele serletal siseadministra incorrectamente.
Estas drogas son potentesalucinógenos extraídos
de la selva y tratados de alguna manera para
convertirlos en bebedizos de sabores realmente
asquerosos.

La magia afvicavlC\

)1 el v"d" haitiano

Elvudúhaitianoes lamezcla racial deuna serie de
tradiciones procedientes deAfrica en su mayoría,
pero que también aúnan parte delacultura occidental
debido a la colon ización de ciertas zonas, y parte
delas tradiciones indígenas delas islas caribeñas.
Así, sus rituales cantados usan una mezcla de
francés, inglés, swahlll y bantú.

En elvudú, hay una división muy clara entre el Bien
y el Mal. O te dedicas a la magia blanca, o a la
negra. La primera sededica a eliminar maldiciones,
a proteger al individuo de espíritus e influencias
malignas, a las bendiciones, etc. Sus practicantes
son los lIamados-Houngon. Lasegunda es mucho
más oscura, y en cierto modo, más poderosa. Los
Bocor son los hechiceros negros del vudú. Y
realmentesetoman enserio supapel. Maldiciones,
enfermedades detodo tipo, muerte y zombies son
sus muestras de poder. El vudú negro es
probablementela magiacon más conjuros malignos.
Hay tres grandes ritos en el vudú, dos de ellos
malignos, y uno benigno.

Los ritos del Mal son Congo y Petro, y sus dioses
son Congo Savanna, Congo Maussai, y Congo
Moudongue. Los ángeles malignos odemonios son
los Zandor, Ibas "je rouge", Petro Mamam Pemba,
Ti Jean Pie-Tin y otros.

Encuanto al Bien, su rito o panteónesel conocido
como Rada. Tiene menor importancia e incluso
poder en general, debido a la especial naturaleza
del vudú.

Las creencias vudú explican que la bondad y la
maldad innatas en el ser humano y las acciones
asociadas a ellas crean poderosas corrientes de
energía que los hechiceros utilizan para sus fines,
los houngon las corrientes del bien, los bocor las
corrientes del mal. De este modo, enlugares como
Nueva York, donde el índ ice decrim inalidad esmuy
alto, un Bocor tendrá un poder mayor que en un
monasterio hindú, donde impera la paz espiritual.

Esuna ciencia oscura, muy basada en el culto a la
muerte.Del mismo modo que los brujos amazónicos
(de los cuales también han heredado algun tradición),
utilizan sustancias realmente peligrosas en sus
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andaduras. Es frecuentelamención de losfamosos
zombies,que en realidad se basanen la utilización
de un poderosísimo preparado que da apariencia
demuertoal queloingiereoindusolo toca.Después,
el individuo pierde gran parte de su voluntad al
"resucitar" debido al desastroso efecto de la droga
ensucerebro, convirtiéndoseen unmuerto andante
para todos los efectos.

Otratradición es lade los iconos. Los bocorutilizan
a menudo representaciones icónicasde individuos
en forma de muñequitos, para hacerles objeto de
sus brujerías de forma realmente efectiva, tras un
ritual de identificaciónconel individuoobjetivo,que
más vale busque un houngon u otro hechicero de
otra tradición para que le libre de la influencia del
bocor de turno.

L as ..e li g iones

Las religiones son la forma de magia menos
poderosa, pero también la más ignorada por la
opinión general. Sus invocaciones a los Primarios
sontanválidas como lasdecualquierotra tradición.
Un sacerdote cristiano posee el poder suficiente
comoparaacabarcon unaposesión,un mal deojo,
parabendeciry para consagrar, etc., recurriendo a
los rituales habituales de exorcismo, protección,
eucanstla,y otros. Elbudismo,el islamismoy otras
religiones son tan válidas como la cristiana para
estos fines.

6 1a poyo ",á g ico a los

ta ie l1tos

Unpsíquicopuedevalerse delapoyo delasCiencias
Ocultasparapotenciarsustalentosenciertoscasos.
Los casos másconocidosson losdela Clarividencia
yelContactoconespíritus,Para ello seutilizan una
variedad de materiales y rituales que son viejos
conocidos de las culturas occidentales, como
veremos a continuación.

El Tarat. El Tarot es una potente herramienta en
cualquierritual adivinatorio. Consisteenunconjunto

de setenta y ocho naipes con diversos motivos
profusamente coloreados, divididos en arcanos
menores y arcanos mayores. Los primeros
corresponden a una baraja española típica, con
cuatro palos: oros, copas, espadas y bastos,
numerados del 1al 10, a los que se les añaden la
sota,el paje,el caballeroy el rey encada palo. Los
arcanos mayoressonla parte másmística del tarot,
lascartasconelsignificadomáspotenteydefinitorio.
Son 22 naipes, numerados del 1 al 21y una carta
que sedeja sinnumerar, o biensele asigna el cero.
Aquí tenemos:El Loco (O), elMago(1), laArchidériga
(11) , la Emperatriz (11 1), el Emperador (IV), El
HierofanteOSumo Sacerdote(V), losAmantes (VI),
el Carro (VII), la Fuerza (VIII), el Ermitaño (IX), la
Ruletadela Fortuna (X), laJusbcia (XI), elColgado
(XII), la Muerte (XIII), laTemplanza (XIV),el Diablo
(XV), laTorre (XVI),laEstrella(XVII), laLuna(XVIII),
el Sol (XIX), el Juicio (XX), y el Mundo (XXI),
Curiosamente,22son tambiénlas letras del alfabeto
hebreo, con lo cual se relacionó ensu día al Tarot
con laCábala. Sería interminable intentar hacerun
resumen del significado de estas cartas y sus
interrelaciones, así que recomendamos al lector
quesidesea profundizaren eltemaconsigaun libro
de los muchosque existen en el mercado.

Parautilizarel tarot, lascartassedisponendelante
del psíquico en u'1a distribución definida de las
muchas existentes (Cruz Malta. Círculo, tirada de
Nueve, etc.). Es 10 que se denomina una tirada,
Después, eladivinoprocedea la lectura de latirada
enbase asussensacionesy sobrefadoalascartas,
posiciones y combinaciones de las mismas sobre
la mesa.

Su poder se basaen que la distribucióny colorido
de los dibujos infunde en el adivino sensaciones
extrasenscnales. y potencia supropiopoderhasta
gradosinsospechados. Esporello queexistentarots
mejores y peores, según sus diseños y colorido.
Entre losmáspoderosos, seencuentran lacodiciada
baraja Sola-Busca, la Lombardía Zeroth, etc. Los
tarot ordinarios son los de Marsella, el de Rider, el
de Rabin Wood, el deThoth de Crowley, etc. , que
no encierran el potencial místicode los anteriores.
Una simple carta de una baraja potente puede
provocar efectos místicos incalculables.

La historia del tarot es incierta, si bien algunos
sostienen sjndemasiada basequeprocedende los
egipcios, del período Jámblico. y son fragmentos

,
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del libro deThoth. Dicela leyendaquelosiniciados
misté ricos de Oslr¡s eran encerrados con
representaciones de los arcanos mayores para
potenciar sus visiones. Luego fue traído a Europa
por los gitanos. Otros investigadores más escépticos
sitúan susorígenes enel medioevo, al igual que
la mayor parte delosjuegos de
cartas. En esta
época, el tarctno
era más que una
baraja para jugar
al tarocchi, similar
al bridge, según
estos mismos es­
cépt icos. Poste­
riormente, Eteilla,un
ocultista, guiado por
el oscuro masón De
Guebelinysu análisis
de la baraja, le dió el
significado adivinatorio
que todos conocemos.
Para jugar a Pheno­
mena, nocabe dudaque
usaremos la versión
egipcia de la historia...

Algunos de los naipes de
las barajas más potentesde
lossiglos XVYXVI estánagujereados, para templar
su poder y que el adivino no se abrume ante el
cúmulo desensaciones quele invadiráen lalectura
de las cartas. Hay queser un psíquico de notable
experiencia para dominar un tarot poderoso sin
agujerear. Unpsíquicoincautoqueintente controlar
unadelas barajas potentes sin tener laestabilidad
necesaria para ello puede acabar totalmente
desequilibrado ante la visión de la carta del Loco,
por ejemplo, o morir de un ataque cardíaco si ve
juntas las cartas de la Torre y el Colgado en una
lectura. Por otraparte, laslecturas queseobtienen
son tanvívidas yacertadas que muchos clarividentes
ansían poseer estas barajas para multiplicar su
talento.

Hay mil y una historias acerca de las barajas de
Tarot. La más conocida es quizás la de la Sola­
Busca. Sucreación sedebe a la familia del mismo
nombre, que significa "partida de caza". Se la
reconoce porsufamoso dosde copas, representado
por un querubín atravesado por dos varillas

metál icas. La primera noticia de su existencia
procede de una cripta del Vaticano, y se supo de
ellapor unacarta del noble PaulinusdaCastelletto
en 1512. Más tarde se fotografió en 1934, y
desapareció no se sabe bien como. El mundo

desconocesu paraderoactual.Pero el DJ de
Phenomena lo sabe muy

bien. Labaraja
está repartida
entre múltiples
personal idades
místicas, y usan
sus poderes
para distintos
fines, unos bue­
nos, otros más
oscuros y omino­
sos. Lacarta de la
Torre estáenpoder
deJaime Ponce, un
ganadero millonario
de Andalucía inte-
resada por el ocultis­
mo. La consiguió en
una subasta privada de
objetos místicos por
casi doscientos millones
depesetas. Supoder ha

provocado más de un
desastre en losalrededores deSevilla, donde tiene
sucortijo, a pesar de tenerla en una urna deplata.

Probablemente la baraja más poderosa sea la
Lombard ía Zeroth. Nunca ha habido más de dos
personas alavez enelmundo capaces dedibujarla,
y losque lohicieron, acabaron locos o muertos. Es
el más pe ligroso de lostarots.

La bola de cristal. El adivino utiliza este artilugio
para favorecer su concentraciónydirigir sus visiones
hacia la transparencia de la bola. Como en todos
estos casos, lacapacidad deuna buena herramienta
es notable a mayor calidad de la bola de cristal.
Una buena bola debe ser perfectamente esférica,
y no tener impurezas ni en su material ni en su
formación. Una bola de cristal de Murano es un
objeto muy apreciado dentrode la videncia.

Lasvelas.Reverenciadas por muchas tradiciones,
son un instrumento básico de muchos rituales. Se
crean en numerosos colores, y con distintos tipos
decera yotros materiales. Pueden infundir relajación
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al mago, servir de límites a seres espirituales, y
otros innumerables usos.

Laouija.Este artefacto perm iteal usuario"conectar"
de un modo sencillo con los espíritus para
entenderlos. Esunatablacon letras y signos, en la
cual cualquierespíritucon telekinesis, con laayuda
de un puntero o señal, marca lo que quiere decir
deletreándolo.

La quiromancia. Es una antiguaforma de usar la
clarividencia, "leyendo" e interpretando las rayas
de la mano. Muy usada por lasgitanas.

Las drogas. Es laparte menos mágica delaayudas.
Las drogas, en concreto ciertos psicotrópicos

potentes, pueden potenciar ciertos talentos
paranormales enlamentedelconsumidor. Son muy
peligrosas ypueden inducira laparanoia otrastornos
peores como la esquizofrenia criminal. Los expertos
no recomiendan su utilización a noserquesesea
un auténtico conocedor del tema, o se esté en
presenciade uno deellos. Hay numerosos grupos
creados entorno aestas drogas alucinógenas,que
pueden dar lugar a viajes astrales, telepatía, etc.,
y lo consideran casi una religión. El caso de los
brujosamazónicoseselexponente más clarorelativo
a estatradición.Algunas drogas más suaves pueden
ayudar al mago a relajarse o a concentrarse.
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En resumen , la parapsicología es una ciencia
apasionante que aún se encuentra en pañales.
Quizás algún día muchos se tengan quecallar sus
antiguas opiniones ante los logrosdeesta fascinante
disciplina.

la enorme mayoría, si no todos, delos efectos psi.
Esdecir, nosehanpodidoreproducir con lasuficiente
fiabilidadlosexperimentos del doctorBanks Rhine.
Por ello, la ciencia t radicional considera a la
parapsicología unapseudociencia, sin base científica
alguna.

Elperiplo porlacienciade la parapsicología noes Como esbien sabido, el cerebro esel origen de la
un camino derosas. La falta deconsenso en muchos potencialidad psi. Esunórgano depoco más deun
de los temascandentes como la experimentación, kilo de tejido celular blando, formado por millones
dejanen elairemuchas veces losposibles resultados de neuronas, de cada una de las cuales surgen
quenoson muydefiar, por tanto.Agrandes rasgos, alrededordediezmil ramificaciones nerviosas que
podemosdefinir laparapsicología comola"ciencia forman una intrincada red. Esta red neuronal es
que seencarga deestudiar capaz de procesar una
los fenómenos para- ~ ~ infinidad de datos por
normales que no tienen O ~ @] ...A- segundo (millones quizás) y
explicación racional dentro + WD W hoy en día sólo estamos
de las ciencias tradl- ») rascandoen lasuperficie del
cionales como la física o la '1» verdadero potencial del
química". cerebro humano. Porañadidura,

el cerebro escapazdegenerar bioelectricidad.
si bien en cantidades mínimas. Esta bioenergia
puede ser la base para muchos de losfenómenos
parapsicológicos queproduce la mente.

Alo largo delahistoria han existido ciertos personajes
como el infame Uri Geller. Este individuopresumía
desercapaz deusar la telekinesisendirecto delante
delascámaras detelevisión.Sorprendió a millones
deespectadores con suscucharas dobladas. Pues
bien, se descubrió hace yatiempo que erauntimador
profesional, ysereprodujeronsus efectos con trucos
de ilusionismo. Todo era una farsa. También estos
personajeshacen quelaparapsicología no parezca
más queunentretenimientosin ningúnfundamento
científico. Contra esto luchan los parapsicólogos
de todo el mundo, intentando hacerse un hueco
entre las cienciasmodernas.

Hay un buen número de experimentos
parapsicológicos famosos, como la fotografía Ki rlian
del aura, o la demostración de la PES. con los
típicos dibujos de cruces, cuadrados y ondas,
conocido como el test Zener.

La parapsicología denomina a los hechos
extraordinarios relacionadosconlamente humana
manifestaciones Psi, desde el congreso deUtrecht
(1953). Psi (Y) es la letra griega que identifica al
alma y al pensamiento.A partir deahí, existen una
infinidad de definiciones que intentan acotar los
distintos fenómenos encategorías por suscausas
y sus efectos. El grupoPsi-Gamma serefiere a los
fenómenos relacionados con el conocimiento del
alma (gamma significa "conocimiento"), es decir,
agrupaa latelepatía, laclarividencia, lapremonición,
etc. El grupo Psi-Kappa se refiere a fenómenos
parafísicos, que desafían a la física convencional
(kappa signif ica "materia"). Movimientos
espontáneos, luces que se encienden y apagan,
psicokinesis, y los casos de fantasmogénesis o
casas encantadas, seagrupan bajo este epígrafe.

La Parapsicología nace en 1930 en la universidad
de Ouke, en Ourham (Carolina del Norte), con el
estudio de la PES. por parte del doctor Joseph
Banks Rhine. Precisó treinta años de estudio para
obtenerdatos concretosquelepermitieron asegurar
que la PES estaba asociada a la glándula pineal
(pequeño órgano delantedel cerebelo),y aestados
significativamenteemotivos y de extrema necesidad
delindividuo. Estableció una metodología sólidade
investigación que le ha valido el reconocimiento
públ ico.

Pero aun hoy en día no se han podido rep roducir
encondiciones que podamos definir "de laboratorio"
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prosiguieron sus ritos en secreto. El edificio es
ciertamente barroco para estar situado en una
estrecha callej uela del barrio de Carabanchel
(Madrid), pero tampoco es losuficientemente artístico
como para llamar la atención. Tiene 3 pisos, y 2
casas por piso, izquierda y derecha.

En los años 60, el líder de la secta, Silvia Cabello,
un conocido psíqu ico con graves trastornos
psicológicos, provoca unsuicidio colectivo, acosado
por los hombres de la organización Cerebro, que
pretendíanconsegui rsus servicios alafuerza. Antes
de morir, el13 de abril de 1962, realiza un oscuro
rito sobre la piedra, de manera que unió a la roca
todas las almas de los muertos sectarios, 13
personas incluído él. Los espíritus poseen más o
menospoder, como luegoveremos, yseencuentran
ligados al edificio, del cual no pueden salir. El
gobierno de Franco ocultó el hecho a la opinión
pública, aconsejado por Cerebro. Los cadáveres
sesacaron sin testigos, o eso secree (en realidad
hay un testigo presencial que todavía vive), de
madrugada,y sequemaron enuna incineradora de
basuras. Antes de morir, Silvia enterró la piedra
runada enel sótano del edificio. Esa misma noche,
los hombres deCerebro lapidaron la sala donde el
suicidio colectivo ocurrió, sintocarnada más, dejando
atrás la piedra negra sin siquiera descubrirla. Un
hombredeCerebro,Carlos Montilla,untantosádico
yfetichista,sacó aescondidas como "recuerdo" un
cuchil lo ritualutilizado enelsuicidioporlossectarios
para cortarse las venas.

Una serie de sucesos extraños acontecieron enel
edificio ahora abandonado. Los nuevos

inquilinos nodejaban depercibir extraños
olores procedentes del sótano.

Extrañas manchas de humedad
aparecían por doquier. Ruidos
nocturnos extraños, luces que se
encendían, una pretendida
posesión demoníaca...Nadie duró
más dedosmeses en el inmueble,
para la desesperación del dueño,

Francisco Tejada. Francisco
conocía en parte las acti­
vidades de la secta, pero no
dijo ni pío, por miedo al
gobierno franquista.Alcabo de
unos años, lo vendió a una

inmobiliaria por una miseria, y

En losaños 50, una secta que operaba en Madrid
ocupaba unas cuevas alsurdelaciudad para realizar
sus ritos. Realizaban sacrificios de animales en el
nombre deGeryon, y utilizabanensusrituales una
extraña piedra oscura de antigüedad casi
incalculable, grabada con extrañas runas de
simbología demoníaca,quesuprimer líder, Eusebio
Canastos,encontró enunode susviajes. Por aquel
entonces era profesor universitario,
y el encuentro con la piedra le
trastornó por lo que sugerían
lasdelirantes imágenes y runas
grabadas en ellas. La piedra,
desuperficie rugosa eirregular,
tiene unos treinta centímetros
de anchura y es vagamente
ovalada.

Las cuevas fueron derrum­
badas para construiredificios
en el barrio madrileño de
Carabanchel. Los sectarios
ocuparon el edificio (alqui­
lando las viviendas en la
mayoría de los casos) porque
lo consideraban sagrado y

Unapartida
ejempCo de

Plienomena

por TRID/AMÁN DE GORMQNIA

J Vltwd "ccióVl

Como ejemplopara los DJ de Phenomena, vamos
a proporcionar una breve partida introductoria. En
ella se darán cita varios de los ingredientes clave
en el apasionante mundo de juego...
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ahora se encuentra en un centro de acogida,
aquejado porprincipio deAlzheimer, y viviendo de
sus escasas rentas.No tienedescendientes nifamilia
cercana.

Por entonces, el edificio tenía una mala fama
considerable enelbarrio,y lagente loevitaba incluso
cruzándose deacera para nopasar por delante de
su portal. Los chavales jóvenes hacían "pruebas
de valentía" introduciéndose por la noche en él a
ver quién aguantaba más.

La inmobiliaria pertenecía a Jesús Liebre, y ha
comprobado estupefacto como el edificio es
alquilado y desalquilado ipso facto. Fontaneros y
albañi les acudieron duranteun tiempo a ver que
podían hacer, perolasmanchas de humedad y el
mal olor eran inexplicables, y por más que se
cambiaron tuberías y se enyesaron paredes, no
seconsegu ía nada, así quese dejó el edificio por
imposible. Llevaba varios años a la venta cuando
unos grandes almacenes decidieron utilizarlo como
almacén y sastrería. Dado que pensaban
remodelarlo por completo, o si los estudios de
ingeniería civil lo aconsejaban, lo tirarían abajo,
no se preocuparon demasiado por los
inconvenientes citados.

Se han iniciado las obras de remodelación.
Inexplicablemente, dos obreros han muerto en cuatro
días debido a accidentes de trabajo. El resto de
operarios hancogido miedo, ynoseatreven a seguir
con el trabajo. Muchosse han despedido ante las
exigencias de la patronal, y el resto están
"indispuestos".Se rumorea que eledificiotiene algo
raro.

¿QlAé lec[,.es rJOSO e'1 el

edificio?

Al ligar los espíritus de los sectarios en la piedra y
enterrarla, Silvia provocó una ruptura de nuestra
realidad, generando un pequeño vórtice entre el
Limbo y nuestro plano en los espejos del edificio.
Multitud de espíritus tienen ahora acceso al lugar
através delos espejos. Además, los trece espíritus
delos sectariospermanecen continuamenteenlas

habitaciones, provocando poltergeist y otras
situaciones incómodas.

6'1+"0'1105 P3s e'1 esce'1O".

Los personajes entran en escena por la razón que
considere el DJ apropiada a la situación, según la
historia personal decada uno. Pueden seravisados
por alguien que los conozca debido a sus aficciones
paranormales, pueden ser enviados por alguna
organización a la que pertenezcan (Nostradamus,
Policía, Ministerio de Obras Públicas... ), etc. También
esposible que uno deellos haya comprado uno de
los pisas del edificio como vivienda dada que era
un cholla, o pueden ser empleados por la misma
cadena de grandes almacenes para investigar lo
que está ocurriendo.

Ladescripción del edificio puede seralgo así:

"Véis frente a vosotros un edificio de tres plantas
bastante viejo, quizás de haceya décadas. Los
desconchones en susparedes atestiguan que ha
pasadomejores dias. Sin embargo, tiene un aspecto
barroco, recargado de ornamentación, cornisas y
ortas, que hacen que sea un pocoextraño en este
barrio. "

Al penetrar en el portal, la oscuridad reinante es
opresiva, asícomo el mal olor ahumedad yapodrido.
Las escaleras de madera crujen ruidosamente.
Todos los pisos están sucios, con telarañas,
descuidados, y con ratas y otros animalejos
desagradables como cucarachas (el DJ puede
aprovechar las fobias de algunos PJs aquí).

Cuando las PJs lleven unos minutos enel edifici o,
el DJ deberáalimentarsu imaginacióncon diversas
manifestacionesfantasmagóricas,alprincipio muy
suaves, como alguna luz encendida que nadie
recuerda haberencendido,alguna silla que cambia
desitio sin que nadielahaya tocado,cuadros torcidos
que apesardeser enderezados sevuelven atorcer,
grifos que se abrenmisteriosamente, ruidos extraños
que no se sabe muy bien de donde proceden,
extrañas manchas de humedad, un frío glacial en
alguna habitación, entre otros ejemplos. El DJ
introducirá despacio una atmósfera de misterio
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paranormal , haciendo ruidos agobiantes que no
vienen a cuento (como el' click' delos interruptores
de la luz) , Porotra parte, el DJ podrá ir haciendo
comentarios a los jugadores sobresi 'el muelle del
interruptor estará flojo', o ' la llave del grifo está
estropeada', para confundir a los PJs y que no
tengan ni ideadesi todoson imaginaciones suyas
ono. Los espejos están helados al tacto (aprimera
vista son normales),y sialguien los toca sufrirá una
herida mínimaporfrío. Los espejos además harán
vervisiones extrañas a losque sereflejen enellos,
como sus propios rostros descarnados o sangrando,
gusanos penetrando en su piel, o la cara de otra
personacon rostro de loco.

Poco a poco se irá elevando el nivel de los
poltergeist, si losPJs noabandonaneledificio para
no volver. Libros que caen al suelo de las
estanterías, puertas que se cierran solas con un
sonoroportazo, luces queseencienden y apagan
aun delante delos personajes..,Y porúltimo, tazas
volando, objetos que se tiran a la cabeza de los
PJs, etc. Enúltimo extremo, si losPJs noparecen
afectados, losespíritusdelos sectarios intentarán
una posesión sobre alguno de los miembros del
grupo, que se volverá un violento atacante para
sus compañeros, Si sale del edific io, el espíritu
abandonará el cuerpo.

Ta rde o temprano, debido a las amenazas
paranormales del bloque, los PJs acabarán
abandonando el lugar, con unasensación deagobio
e inquietud que el DJ habrá provocado,

Los jugadores, enbuenalógica, deberán investigar
algo sobre la casa encantada. Tienen muchas
fuentes a sudisposición.

Registrode la propiedad.All í verán lossucesivos
cambios de dueño y las fechas de las escrituras
desde laconstrucción deledificio, Cualquier miembro
del equipo con Buscar Información podrá obtener
estos datos automáticamente:

1958, Construcción deedificio ensolar,constructora
Egaleo. Venta de pisos.

1958. Propietarionuevo. Francisco Tejada Romano,

-
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1972. Propietario nuevo. Inmobiliaria Liebre.

1997. Propietario nuevo. Confecciones Milano.

Francisco Tejada. Está en un centro de acogida
de Chamberí, sufriendo el síndrome deAlzheimer.
Si los PJs van a visita rle, obtendrán datos
incoherentesdebido a supenosa enfermedad,pero
recuerda con rab ia a los "asquerosos inquilinos,
muy raros, sí, muy raros". Si logran contactar con
su hija, con quien les podrá poner en contacto el
centradeacogida, lespodrá proporcionar algunos
papelescon losnombres delosantiguos inquilinos
(Pedro Alcázar, Julián Motilla, Juan Pérez, Dámaso
Castillo, Moisés Alonso, Javier López, Ovicio
Montejo, Silvia Cabello), pero ella desconoce que
eran sectarios.

InmobiliariaLiebre. Jesús Liebre lescuenta loque
sabe sin problemas: manchas raras, mal olor, los
obreros no pudieron solucionarlo... En resumen,
está contento de haberse librado del edificio.

Confecciones Milano. No saben nada aparte de
loque yasehacontado sobre losobreros fallecidos.
El edificio se vendió barato.

Censo municipal. Si investigan sobre los antiguos
inquilinos, veránque están todos muertos, sin familia
conocida. Siel DJ desea introducir más profundidad
por esta linea, un pariente de algún sectario puede
estarvivo todavía, y les cuentaque su familiarera muy
raro, y que guardaba extraños objetos. Alguna vez le
recuerda elevando oraciones a un tal"Girinos", oalgo
así. Norecuerda elverdadero nombre del demonio,
Geryon.Unatirada deCiencias Ocultas (Complicado)
identificará al monstruo por su nombre real.

Vecinos de la zona. Todos están de acuerdo en
que en la casa ocurrealgoextraño, "del demonio",
pero nosaben el qué. Si sededican a investigar a
los vecinos exhaustivamente, no será difícil encontrar
al únicotestigo de los sucesos acaecidos hace ya
unas décadas. Una simple tirada de Psicología
(Fácil) lesdescubriráque elhombre, Obdulio Parada,
de 67 años, se inquieta profundamente al hablar
del tema. Es un hombre ya mayor de provincias,
que vino aviviraMadrid desde Ávila haceyamucho,
y tiene miedo de lo que le pueda ocurrir si habla
sobre loque vió. Obdulio sólo hablará sisele Intimida
(Complicado), o también por las buenas:
Comunicación (Difícil). Si se ve acorralado,
amenazará con ir a la policía a denunciarles.

Recuerdaqueunos policías, juntoa otros hombres
trajeados, sacaron del edificio muchos fardos con
forma de cuerpos humanos envueltos en sacos,
másdediez. También recuerda losgritos apagados
quesalian del edificio.Nolehacontado estoa nadie
desde aquel 13deabril de1962, fecha que recuerda
con exactitud.

Algunos de losvecinos del lugar recuerdan que en
lacasa hubo ciertos sucesos allápor la década de
los qO, queallíseencontraban gallos ygatos muertos
enel'cubo delabasura y cosas desagradablespor
el estilo.

Contactos policiales. El estudio de los archivos
deaquellas fechas dará como resultado un brevísimo
expedientequedice"Accidente arquitectónico, 13
muertos porderrumbamiento". Está firmado porel
inspector Pedro Jiménez del Corral. Ahora se ha
jubiladoyvive en lasafueras deMadrid, en Leganés.
Lo único quedice porsí mismo esquehablen con
untalCarlos Montilla Pajares, a quien tenía mucha
manía. Este hombre sólo hablará si se le Intimida
(Difíci l), porlasbuenas no suelta prenda, lonegará
todo. Si logran quehable, dirá quesesacaron los
cuerpos de unos locos quese habían suicidado y
seincineraron porórdenes dearriba. Demuy arriba.
Luego se lapidó la sala donde se encontraron los
cuerpos, en el sótano del edificio deCarabanchel.
Comenta queestaba todo llenodesangre, sehabían
cortado lasvenas conuna especie decuchillo"con
dibujitos". Se refiere al cuchillo ritual quese llevó
Carlos Montilla, obviamente.

Coronel CarlosMontilla. Le encontrarán enlaguía
de teléfonos de Coslada. Lo niega todo, y es muy
difícil que hable: Intimidación, (Muy Difícil). Es un
militarde la reserva, yacon casi setenta años.Aun
guarda el cuchillo ensucasa, colgado enla pared.
Si entran en su casa, descubrirán el cuchillo con
runas demoníacas con una tirada de Perspicacia
(Rutina). Si examinan las runas del cuchillo,
identificará las runas de Geryon como tales
cualquiera que realice una tirada de Ciencias
Ocultas(Rutina. Si copian las runas y las llevan a
una biblioteca deocultismo,esFácil). Si logran que
hable, contará quese suicidaron unos locos en el
edificio,que lapidaron el lugar y sellevóese cuchillo.
Nada más.

Geryon. Si alguien tiene acceso a bibliotecas de
temas ocultistas (Biblioteca), descubrirá una
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El sótClV\O

del edificiohay unasalalapidada, quesedescubrirá
con Perspicacia (Compl icado), o con Arquitec­
tura(Rutina). Pueden tirarla abajocon un pico. Tras
el muro sehalla una sala con las paredes cubiertas
deextraños y obscenos dibujosdemoníacos. Aquí
se concentran los espíritus de los sectarios casi
todo el tiempo. Lapiedra se haya enterrada a sólo
tres centímetros de profundidad en el centro de la
sala. Bastará con desenterrarla y partirla (con el
pico, por ejemplo, o estrellándola contra la pared;
pesa unos 50 kilos y es bastante frágil) para que
los espíritus de los sectarios regresen al Limbo y
se cierre el vórtice que abrió Silvia hace años. La
humedad y elmal olordesapareceránenunosdías
cuando los espíritus se vayan.

Los espíritus defenderán la piedra en cuanto sea
claro que desean hacer algo destructivo con ella,
incluído el poderoso Silvia, queatacará sin piedad
arrojando restosdepared, piedras o loque seacon
supotente talentodetelekinesis. El resto intentarán
poseer a algunode los PJs y utilizarle para atacar
a suscompañeros.

Si sesaca la piedra del edificio, todos losespíritus
atacarán al portador, pues consideran al lugar
sagrado y no desean irse de aquí. Si logran sacar
la piedra aun así, losespírituscontinuaránacosando
al que más cerca se halle de la misma hasta que
sedevuelva al lugar original.

Los doce sectClf'ios

Los doce espíritus sin descanso de los sectarios
tienen las siguientes características:

AURA 4; VOLUNTAD 3.

Fuerza Psíquica 7; Puntos Psíquicos 7.

Telekinesis 4; Proyección 4;

Visión Mística4; Telepirokinesis 4.

ElDJpuede decidir personalizara cada uno delos
sectarios si lodesea,porsupuesto,decidiendo que
alguno de ellos ya tuvieraalgún poder paranormal
como Silvia.

Intentarán poseer a losque quieren romper lapiedra
en primer lugar. Luego los usarán como atacantes

Descansillo

Estancia de la
~edra Negra

•(Enterrada)

Cuarto con
escombros

SÓTANO

Geryon. 'Demonio, siervo áeSatán, senor áe{
decímonooeno abismo áefIní íema. Su culto, ruuúfo en
ef norte dé AJriCil afilUlfes dé{s!gro XII, seo;tienáe a
'Europa!J efOriente Cercano a ro fargo dé ros áos si¡¡fos
posteriores, acaMo unfoco importante en Colonia,
llIemania. [ ue ermdicado posteriormente por fa
Inauisiciáti dé forma radicaL Son pmctiauues usuaks
áe saaifitwsanimaks!J en tiempos remotos! íncíuso
humanos. Se sospecha que continúa lia!5íenáo focos
importantes en 'Europa. La Pídm Y{ygra déf'Espíritu,
traMa a'Eumpa enefsíglOXIo/, esUIW de sus arteJllLtos
conocidos, !:I a fa cualreuerenc ian por su poier. Sus
cudiillos rituafes son díseiios IÚrivadfls IÚíos dé 'Befaoo,
fó 'Bestia. SusinÚJorogía secentra enaniiquisimas runas
procdentes dé5lfrica CentraL Suantítesis es ef5l.rcángef
San qafJrie( mensrgero IÚDios.

referencia a la Piedra Negra bajo el apartado de
Geryon. No se sabe con exactitud su antigüedad,
pero se sospecha que proviene de los antiguos
hebreos, hace 'unos dos mil años. Se liga con el
culto a este demonio desde entonces, y se le
achacan poderes ocultistas relacionados con los
espíritusy su control.

Por fin se decidirán a solucionar el problema del
edificio con la informaciónquetienen. En el sótano

Cualquier amuleto bendecido del Arcángel San
Gabriel protegerá a lospersonajes de una posible
posesión o proyección de los espíritus, incluida la
de Silvia, si bien no de sus ataques físicos como
telekinesis o telepirokinesis.
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contra el resto.Sifallanensuposesión, usaránsus
habilidades místicas, aleatoriamente, para incendiar
la ropa de los intrusos, o lanzarles rocas, o herirles
y controlarles con proyección.

Silvio Cabello

El líderde lasectayateníaalgún poder apreciable,
conlocual almorirseconvirtióenunserdetemible
poder.

AURA 6; VOLUNTAD 5.

Fuerza Psíquica 11 ; Puntos Psíquicos 11.

Telekinesis 9; Proyección 5;

Visión Mística 4;Telepirokinesis 4.

Siilvio utilizará su poder telekinásico para lanzar
rocas, arena y confundir a los intrusos, o la
proyección como sus sectarios. Luego intentará
poseer al quecrea elmáspoderoso, y por finusará
su cuerpo como escudo, al igual que el resto.

Los grandes almacenes premiarán con unos bonitos
trajes (y caros) a los PJs que les hayan ayudado.
Nadie reconocerá nadasobre espíritus ni nada por
el esti lo, y si lo mencionan les mirarán con caras
raras, casi riéndose por lo bajo.

Salidas
de t0l10 de los

jlA9adores

Si los jugadores intentan salirse por la tangente,
por ejemplo, intentando contactar con un equipo
universitario importante para estudiar a fondo el
edificio, levantaránrevuelo con eltema, y enseguida
las autoridades tomarán cartas en el asunto,
encubiertamente. El ejército y el servicio secreto
precintarán el edificio, realizarán una rápida
investigación y lo dinamitarán en un par de días,
con lo cual se romperá la piedra y se acabó el
misterio. Todos los implicados en la historia
desaparecerán misteriosamente, desde Obdulio
Parada a Carlos Montilla, por fallecimientos
"naturales" o salidas apresuradas del país.
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~'( )l\mR~:

) UGAOOR:

FUE: _ _ ( ) AURA: _

DES: _ _ ( ) PRE:

AGI: _ _ ( ) SUE:

RES: _ ( ) VOL:

( )

( )
( )
( )

MovThm;~Tt):

Pesom écmc __ kg.
Peso oesvemala-. _ _ kg.
Máximo. ... ,__ Correr __
Jogging. .-Andar, ._Despacio. , _

SALTAR:
Delante. . .-Arriba-. . . _ Atrás. ,_

.. ,,, .,"Edad. . . .

Aspecto. .

Trabeic. . . . _ I I I I

ARi\-fAS: Grav. Disl. FB Disp. Carga Experiencia

PLso

Sueldo Mensual Neto · · · - -- - - - - - - - - - - - - - - - - - -

D INERO f '9
Ahorros - - • • • • • • • • • • - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -
Sueldo Mensual Bruto · ·· · - - - - . - • • • • • • ••• - - - -­
üasios zensuaíes --- - - - - - - - - - . . • . . • .. -- - - - -

CAR.ÁCTI:R: - - - - - - - - - - - - -

POSESIONI:.S y CAR,\C1T.JUSTIC.-t.<;

",
PtNroSDE

-. ¡
~ I

E STABlLlO,W: I
26 2' 24 23 22 11
21 20 is 18 17
l. 15 14 13 12
11 40 9 8 7

• s 4 3 2
1 o

PLLVl'Oli DI: CSJ:},T lA:

2. 2' 24 23 22
21 20 ts 18 17,. 15 14 13 12
11 4. 9 8 7

• s 4 3 2
1 o

PlLvros P 5ÍQWCOS:

Fuerza Psíquica: f!:t
26 25 24 23 22
21 20 19 18 17
16 15 14 13 12
11 40 9 8 7
6 5 4 3 2
1 o

PI LVJ'OS UE VID"\: V
Niveles· - -1- - - - ,•• • ­

Consciencia:

16 15 14 13 12
11 10 9 8 7
6 5 4 3 2
1 u

PLINTOS DE fATIGA: ~:;,

26 25 24 23 22
21 20 19 18 17
16 15 14 13 12
1140 9 8 7
6 5 4 3 2
1 n

D ESVE.\ "I.-\).-\S r Ener os P SÍQUICOS:

H usnmmrs: 1
Armas Cortas (DES)- - ­
Armas largas (DES)- - .
Armas Pesadas(DES) ­
Amsnce- .. ••• •• .. .. .. .. .. I [

gL~~~¡~&l~t.. 1 i
lDescubrir- •• • • - - - - - -

Intimidación(PRE)- - - - I
Juegos de Azar (SUE}- ­
Melé(AGI)••• • - - - - - - I

Navegación(AGVDES)- 1
Pilotaje Aéreo (DES)- -­
Sigilo (DES)· · · - - - - - - .
Trato Social (PRE)- - - - 1:
Vehíc. esp. (AGLlDES) - j i

~: : : : : : :: : : : : : : I
:::::::::::::::::: ii
T,\Lr./I,'TOS: "'" I

Clarividencia- • • - - - - - I
Contacto- . • • . . - - - - ­
Proyección-• • • - - - - -­
Ielekinesis-> •• - - - - - ­
reepaue-. ... . ----­
Telepirokinesis- - - - - -­
Vlaje AslraJ· - - - - - - - -­
Visión mistica - - - - - - --

HIsroRL\L: FoodOS;-====:'::~
Bblioteca Pres:igio Social (PRE)-

Contactos (PREJ - ..

..........., , .., ,

Otras

----- - - ---

Medicina
Milosy Leyendas - ­
Parapsicología'
Psicología
Supervivencia
Tecnología .

Informálica
Mecáno . . .

C Ol\'OCL\fIDITOS: ji
Arte . . .. .~

Ciencias OCUltas- ­
Derecho y Leyes- ­
Explosivos;- - - - ­
Historia y eeocreue ­
Idiomas

B IJ5Car Info..
Ciencias ....

- - - - - ---- - -

- - - - - - - - - - -

---------=~
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