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.I < BRSNS b o o que tienes en tus manos. Simplemente me gustaria

3 . . Z > . - x 4 - = 5

3 \\\\ AEE compartir contigo lo que creo que es un producto de calidad,

entretenido y emocionante, con mucho trabajo por detras, de
mucha gente como tii y yo, aficionados al rol al fin y al cabo.

Sobre todo, me gustaria agradecer a una serie de personas, la mayoria
de las cuales no aparecen en los créditos, su participacion en [a
creacion, prueba y elaboracion de este manual. Primero, a mis
Fi  grupos pioneros de “playtesters”, donde se empezo a gestar la
. E‘f;k posibilidad de que Phenomena saliera a la calle: Jose, Andres,
‘fg Ramén, Fran, Gabo, Nuria, Monica, Marivi, Jorge, Laura,

- | Javitoteph, Alicia, Mana, Javi y Victor (espero no dejarme a
nadie...). También estan Mayte, Javi Bloodbow!, Raiil, Alex,
Javier, Carlos y Guillermo, quien tiene el honor de Raber l[levado
al primer personaje fallecido del juego (que descanse en paz).
Después, mucha gente de la lista de correo de juegos de rol en
espariol, ‘Esencia; a Agis por sus magnificas frases, a Raul “Max”
por su apoyo incondicional (este chavalvale su peso en oro), a Sejgio

Ayala por su entusiamo, a Montreal por estar al pie del caridn, a
Fenris y Aura porque se lo merecen, a Vig por estar al quite..., me
dejo en el tintero a muchos mds, pero es que 1o cabéis todos. Mil
perdories a los que debieran estar aqui, y muchisimas gracias, de corazon,
a todos los que habéis participado de uno u otro modo, directa o
indirectamente en la creacion de este libro.

 basta ya de charla. Que disfrutéis.

. Felices Pesadillas....

.

Benito por aguantarme (jqué paciencia tiene este hombre!), a César |
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Prologo

(4 ! a noche se abatio sobre (a ciudad. No habia sido un

dia tranquilo, no serior. Lluvia, truenos, y un f'rw de

muerte. Hacia mucho que no se recordaba este frio en Madrid. Un
frio de muerte...

Carlos Cano no se sentia bien. De hecho, estaba désespenzz&w
Hace dos dias, su casa de repente dejo de ser suya. Ef banco habia
tomado posesion de ella debido a unas letras unpagaxﬂls, sin concederte
un solo dia de prorroga. Estaba durmiendo en un banco del parque,

.umpfctamente aterido. %Y esos extrarios tipos de negro que no dejabarn
de sequirle,

Todo empezd hace unos meses, cuando el subdirector Jorge

C .‘ﬂ'ero; le pidic que organizara un par de exposiciones de su proyecto
£ investigacion. EL proyecto estaba dedicado a {a investigacion de
fenomenos parapsiqui-
<. Carlos, psicologo

£ camera y e':lqzi'rm en
_:.:r.zpwco!ogm desde
22010 UNoS anos, encon-
7o milagrosamente
-”“JJU en una publi-
n@wmu:’;, Cer-
Serus, para dedicarse a
_; que mas le gustaba.
Sim embargo, la pequena
szrada de [a revista (no
ms de mil efernplares)
we cuadraba con los
wedios de que se
ssponia. Cady uno de los aparatos de medicion ectopldsmica que
-:.:;Jba costaban varios millones de pesetas, importados desde
Saiza y Estados Unidos. ‘El sistema de sequridad del edificio
&3 1 preswnaufe. De acuerdo que las maquma:: eran caras, pero

o= gue valia mas la sequridad que los mismos aparatos, leche. Y

ams plantilla de directivos con unos cochazos {mpresionaries.

Carlos Imparo' a cmcievtcia fa e.{pocicz'a'n incﬁu'o invito a
‘;:Jm C.xanaofadt&ntf Carmen uama, “v{a,wnc Carmen’),
& £20 [a mano a Jorge Calvero, la pot:u muger se quedo palida. Esa
mzsma tarde, Carlos pregunto a Maria.

\ 'J..

“Este tipo es mala hierba... Ha matado a alguien, al-
g mayor... Hace poco’, le dijo con voz trémula la asustada
L=
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Curiosamente, uno de los socios de la revista, Damidn Maldonado,
de 62 afios de edad, habia perecido en un accidente de trdfico. Su
cuerpo se encontro totalmente calcinado. Los forenses dictaminaron
que el fombre habia bebido, y sellaron el caso.

Pere Damidn era abstemio, todo el mundo en [a empresa o

sabia. EL hombre conducia realmente despacio (exasperaba a su

mugjer), y era tremendamente prudente en todo lo que hacta. Extrario

cuando menos.

Eso pico a Carlos Cano. Una lamadita a su amigo “Moygan”,
un experto pirata informdtico, y una nohe penetraron en el sisterna

de ordenadores de Cerberus. Un escalofrio recorrio fa espina dorsal

de Carlos cuando encontraron {os archivos cg’fmdbs de Calvero. Un
par de horas déspuels, en una copia de un acta de reunion, sabian

que Damidn Maldonado se habia opuesto

a la admision
de Jorge Calvero en la
Junta  Directiva.
Aducia que era un npo
extrario, demasiado
metido en mundillos
“oscuros”, segurn sus
propias ‘ palabras,
aungue juem como
investigador. Otro

ichero tenta un fistado
de libros dedicados al
tema: desde el infame
y desaparecido De
Vermis Mysteriis,
hasta el Grimorio de
Papus, y otros similares. Carlos conocia de pasada algunos de esos
libros gracias a sus estudios en el campo del ocultismo, y los
entendidos decian verdaderas barbaridades de algunos de ellos. TL"'
tltimo, en un directorio escondido en un recoveco de su disco
encontraron unas direcciones. Carlos y el pirata se miraron 4 .L':
ojos y entendieron que se estaban metiendo demasiado...

Carlos fo dejo. Peroa ‘1{0{9&!1 fepuda (a curiosidad, e inve stigo
un poguito mds. Poco mds. A los dos dias el pirata fue encontrado
muerto, cosido a navajazos. Robo con violencia, decta el atestado
de {a poficia. Entonces empezo a sentir verdadero miedo. Sudores

frios le recorrian la cspatifa en todo momento, y veia sombras tras

todas las esquinas.

Ese mismo dia, Calvero cancelo las presentaciones de C arlos.
Dijo que no estaba preparado para ello, pues su trabajo estaba poco
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documentado. Carlps solp sonreia forzadamentz. parsizzado freniz
al que ahora le parecia un omingso personaje. _

Y a los dos dias, el despido. Con indemnizacion, i‘.la SUpUESTD.
Pero solo levaba unos meses en la empresa, asi que [a indemnizacion
era una mierda. Tenia muy poco dinero ahorrado, y a los pocos
meses su casa se le iba de [as manos. ;Qué iba a hacer ahora?. ALl
se encontraba, en el banco del parque, pensando en si el suicidio
seria fa solucion.

Una mujer, cubieria por un pldstico, se sentd a si fado.

-Carlos, soy yo -la faz de Madame Carmen se escondia detrds
de ese disfraz de mendiga -. Sigueme, por favor. Con disimulo.

Al poco rato, ambos estaban en un portal. Pasaron por debajo
de las escaleras, y penetraron en un sotaniflo. Carmen apretd un
ladriflo en una desconchada pared, y una puerta oculta giro. Carlos
temblaba de frio. Liegaron tras bajar unas escaleras a una estancia
calentita, donde un hombre mayor, les esperaba sentado. Carlos no
daba crédito a sus ojos. Era Damidn Maldonado en persona,

-St hijo, soy yo -dijo el hombre-. No te asustes. Tuve que
simular mi muerte para que ese cerdo no me asesinara. Tiene
demasiados recursos, probablemente a estas alturas sabe que estoy
vivo... Acércate y procura relajarte.

Carlos amutfaﬂaywsmsmpm&saﬁmﬁestawnpuﬁnom
iriple, poda darse por contento. Pero Damidn le toco la frente
e -L_;ri mmunmtnrmtmor&u‘gagmttasesmww

sz ) disiparse en nada en cuestion de segundos.

AR TYITEL

-2 e AL

Damian parecia muy cansadp tras la milagrosa recuperacion.
Una gota de sudor recorrio su frente, debilmente iluminada por una
lampara de gas.

-¢ ‘Es... es usted un sanador?- inquirio Carlos eon lps ojos como
platos.

-Eso dicen -respondio con voz cansina Damidn-. Pero yo
prefiero llamarme proyector. Proyecto mis eneygias en tu cuerpo
puedo curarte.

-No hay tiempo de explicaciones. La secta de Calvero estd detris
nuestro. O contestamos con fuerza, o desaparecemos.

Carlos vio ahora, semioculto por la oscuridad reinante en aquel
sotano, a un chaval de unos catorce aros, acurrucado en el regazo
de un hombre de unos cincuenta anos, con la cabeza totalmente
afeitada.

PréoLogco -« Pivonie

-Carmen Pm.sz(guw Damidn-, vayamos donde vayamos nos
localizard. Sus poderes adivinatorios son supmarm a los tuyos, o
sabes. Y Pedro -incling la cabeza hacia el nifio- todavia es muy
inexperto para intentar algo con sus espiritus.

-De eso nada -dijo el chico-. Voy a intentarlo esta misma nocte.
Si logramos que Francis le posea, se va a cagar.

-Bah -el hombre de [z esquina hablo por vez primera, con un
cierto acento eslavo-, Francis es poco poderoso. @g]mfme que e
parta en dos y veréis.

-No -replicé Carmen con voz tensa-, nada de violencia, Rino...
~3Pero qué...qué es esto? -Carlos estaba cada vez mds sorprendido.

-Hijo mio, acabas de entrar en submundo que no esperabas -
comentd Damidn-. Ten paciencia y aprenderds. Por cierto, no se
si sabris, pero eres un psiquico notable.

-sz...pero...

ningin poder!

scomo puede saber algo asi...¢

o no tengo

~Tut aura se [o ha dicho, imbécil -replic con tono Aastiado el
hombre de la esquina-. ;Acaso eres tan ignoranie que no sabes ni
lo que es el Aura?. No sé que hace este aqui, quizds sea un espia...

Rino se levanto. Sus casi dos metros de alto le conferian una
apariencia tremenda. En su costado, ergﬁszad’a en cuero negro,
pon‘aﬁa un revolver que parecia un canon. Carlos cambic de color.

-Perdona a Rino, Carlos -dijo Carmen-. A veces se mete

demasiado en su papel de hombre de accion. Nos ha ayudado mucho

y en el fondo es un buen hombre. Siéntate, por favor.

Tenemos otra opcion -Maldonado tomo de nuevo la palabra-.
Acercarnos a Nostradamus.

-Quizds sea lo mejor. Perder nuestra libertad a cambio de
proteccion. Pero eso significa que estaremos fichados -dijo Carmen.

-Mejor eso que palmar, ;no? -replico Pedro.

~Por favor -Carlos se estaba volviendo loco-, ;qué tiene que ver
Nostradamus con todo esto? ;No son una fundacion de naturistas
y arquedlogos?

Maldonado sonrio de medio lado y hablo con un tono cinico...
-Todavia tienes muchos que aprender, jovencito. Mucho.
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¢ Y tu crees conocer el Miedo? Créeme a mi ahora, hijo mio,

todavia tienes mucho camino que recorrer...”

B ienvenido, lector. Espero que tengas tu mente abierta
¥oreparada para iniciarte en la experiencia de juego definitiva.
&gentrate en el apasionante mundo de lo paranormal, los
Poceres psiquicos, los espiritus, las sectas demoniacas, v,
@or gue no, los OVNIS y extraterrestres, el Tridngulo de las
Sermudas y la Atlantida. Todos los misterios que siempre han
FIngado a la humanidad estén a tu alcance en un sélo libro.
¥ podras vivirlos sin méas que crearte un personaje, 0 mejor,
@ror tu mismo el mundo de Phenomena.

¢Queé es un juego de rol?

S ya has jugado rol, saltate este parrafo silo deseas, porque
¥=mos a explicar brevemente lo que significa esto a los no

1 IHENOMENA e PHeNOMENA

ABB-HARIM, mistico hindu

iniciados. El Rol es el juego por definicién, la diversion porque
si, el entretenimiento y la emocién todos unidos. Tu encarnaras
a un personaje que definiras previamente con una serie de
caracteristicas (Fuerza, Destreza, Resistencia Fisica, Aura...).
y le daras una pequea historia de su vida y sus conocimientos

Tu personaje se movera y vivira en un mundo que sera creado
por el Director de Juego, que podras ser ti mismo si asi lo
prefieres. En otras palabras, tu interpretaras a un personaje

igual que los actores hacen en las peliculas y el teatro. pero
en tu caso, no tendras un guidn al que atenerte, sino que
tendras mucha libertad de interpretacién, solo restringida por
lo que no quieras que le suceda a tu personaje. Por ejemplo,
si no quieres que pueda ir a la carcel, no te dediques a atracar
joyerias, como si de la vida real se tratase. El Director de
Juego o Director a secas se encargara de encarnar a todos
los personajes de la partida que no son jugadores, y de darle
colory vida al mundo, describiendo lo que ven, oyen y sienten
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{ALICE HA VUELTO!

"L aviso que (legd desde (a
Fundacidn Nostradamus no podia
ser mds claro: 'Acudan inme-
diatamente. Investigacion Seecidn
Klaus, Clase VI, prwmlwi mdxima’.
Eso significaba poco mds o menos
que Felipe Gonzdlez y todo el
Consejo de Ministros fuabia visto
una trifu de apariciones fanias-
magdricas en (a Moncloa, o que el
Palacio de Linares habia levitado
durante varios minutos. Cogi mi
seat Toledo de sequnda mano y me
dirigi raudo al magnifico edificio de
{a Fumdacion Nostradamus, ya que
debia acudir al aviso como agente
en activo. Una vez alfi, Pili, una
amable secretaria, me dirigic a (o
Sala de Juntas..."

"Entré, y no me sorprendio
encontrar alli a varios comparieros
y colaboradores: Madamne Carmen,
{a mejor vidente que conozco;
Femando Marcos, un investigador
serio, pero musy emocionable; Carlos
Ortega, un psiquico de notables
cualidades, quizds algo fandtico; y
por fin, ella: Nuria Romero, (a jefa,

EL Principio

los personajes. Tambien es el que realiza
una especie de “guion abierto” para tener
las cosas y datos que influiran en la
partida: por supuesto. un Director también
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 tendras 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 se aprende a jugar s jugando,
y no leyendo estas aburridas lineas;
aunque te resultara de mucha ayuda
leerte esta introduccion para situarte en

el mundo de Phenomena, y el capitulo
de personajes para elegir mejor y con
conocimiento a tu “alter ego”, ademas
de tener conocimiento de las reglas
basicas para que el juego sea mas fluido.

El mundo de Phenomena es muy similar
al real, si bien el Director tiene total
libertad para cambiar lo que desee, 0
para inventar un mundo totalmente nuevo
si asi lo quiere. Asi, si jugais en Madrid,

Espaniia, tendras la Gran Via para fomarte
un café, fa Cibeles para visitar, y todos
los edificios oficiales a tu disposicion, asi
como el AVE para ir a Sevilla si quieres.
Si jugais en Barcelona, podras
fotografiarte junto a la estatua de Coldn,
o dar un paseo per las Ramblas. Sijugais
en Londres, podras poner tu reloj en hora
con el Big Beng, o si jugdis en Los
Angeles podras visitar Hollywood sin
mucho esfuerzo, o ir a Bel Air a ver a Will
Smith.

Ya puedes pasar al siguiente capitulo, y
crear tu personaje, o bien leete el manual
mas o menos del todo si deseas dirigir
partidas. Bienvenido a PHENOMENA, e
Juego.

Materiales para
el juego
Se precisan muy pocas c0sas para
comenzar a jugar a Phenomena. Ten a
mano hojas de papel, lapiceros,
borradores, y si quieres una calculadora,
aunque ésta no es ni mucho menos
necesaria. Ademas, necesitaras dados
de seis caras y de 20 caras que
encontraras en cualquier tienda de
juegos. Lo ideal es dos dados de 6 caras
y uno de 20 caras para cada jugador y
otros para el Director de Juego. A veces
se utilizan miniaturas de plomo o plastico.
que también se pueden encontrar en las
tiendas, para facilitar a los jugadores la
vision de la disposicion de sus personajes
sobre el imaginario terreno de juego, y
para ambientar mejor la partida. Saca
copias de la hoja de personaje de este
libro para que los jugadores tengan a sus
personajes sobre el papel. Luego os

sentais alrededor de una mesa y... |a
jugar!
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Nomenclatura

, asi
res. e
frise Hay algunos términos en Phenomena
6T, gue ge utilizan muy a_rpenudo. Para
dis a&i‘enrpos a e!lo‘s, uhltzarempg por
i comodidad abreviaturas o acronimos.
Foe Weamos cuales son.
i sin BJ:Director de Juego. Persona que dirige
L Will 2 partida, como hemos visto.

296, 1d20, 1d6... : se refieren a dados.
o, y 8 primer nimero indica la cantidad de
anual @=200s que se tiran, el segundo el numero
dirigir @e caras del dado. El “d3" se simula con
A, ol & d6 dividiendo entre 2 el resultado y

s=gdondeando para arriba. Para el “d2” se
@wide entre 3.

PE:Puntos de Experiencia. Los jugadores
ies ullizaran para elevar las caracteristicas
@& los PJs. Representan lo que los PJs
aprenden en el juego.

PJ: Personaje Jugador. Son los
@ersonajes que pertenecen a cada

'a

; para

Tena

~eros,

adora,

Menos
dados
s que
ida de
5caras
jador y
\veces
iastico,
renlas
fores la
sonajes
uego, y
1. Saca
de este
anasus
1eg0 05
ay..ija
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jugador, el “alter ego” al que antes nos
hemos referido y que mas tarde veremos
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 mas o menos
importantes. Estan a cargo del DJ.

FB: Factor de Barrido. Se explicara en
el apartado “Combate con Armas de
Fuego”. Nos da una idea de la capacidad
de disparo a rafagas del arma en
cuestion.

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

FUE, AGI, DES, RES: Fuerza, Agilidad,
Destrezza y Resistencia. Son los atributos
fisicos del personaje.

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

PHENOMENA -

{a director de la seccion Klaus, mds
comitnmente conocida como el

qrupo de [os 'Cazafantasmas'."
"Nﬁﬁa empezo a hablar:

-Os preguntaréis ansiosos gue
caso se merece ung prioridad
Iré ol grano: Alice Gobonthar, &=

de Nostraa—=s
ha sido vista en ef edificio. Lo
extruno es que leve custro sos
muerta " ¥
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IMEN 2

A

er Ego es una expresion latina que significa “Otro Yo”.
Los personajes en Phenomena son exactamente eso, la
@ncamacion del jugador en el mundo de juego, a los que se
&= 2 vida en cada partida, y son una delas partes mas
mporiantes de Phenomena. Veamos primero los tipos de
@ersonaje, luego las caracteristicas de los mismos, y después
& r=sto de particularidades que los definen por completo.

£n general, los personajes tienen Atributos basicos,
Canocimientos, Habilidades, Talentos Paranormales y Atributos
Secundarios. Los mas importantes a lo largo del desarrollo
@ i= partida y los que definen mejor al personaje son
gmbablemente los Conocimientos y las Habilidades.

Las Conocimientos se refieren a todo aque'llo gue nuestro
aler ego ha aprendido de los libros ¢ de ofras fuentes a lo

! &mo de su vida, como las Matematicas, las Ciencias Ocultas

| @donde buscar cierta informacion.

ITHENOMENA e PHENOMENA

“No desprecies a la serpiente por no tener cuernos;
quiza algun dia pueda reencarnarse en dragon”

Proverbio Chino

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

Después, le asignaras una implicacién en el mundo de
Phenomena, contactos, defectos y virtudes, equipo, etc. Como
puedes ver, la creacion del personaje lo definira de modo que
sea unico e irrepetible. Como las horas de diversion que
pasards con este juego.

PraenomenA - AR Eco




ErL PrIMER Paso

Para hacernios nuestro primer
pcrsma;c,cﬁzﬁe:m tener enmente
mds o menos claramente (o que
queremos ser. Supongamos que
deseamnos que muestro "alter ego"
sea un ex-agente novato de [a KGB

emigrado & Espana después de [a
caida def reqimen cormuista.

trabaja por fibre como investigador

privado. Por tanto, pmmcﬁushnuz

Se {[mnumIvm Ktmsw Procura
110 ste nombre,

Los Tipos de
Personaje

El tipo de personaje lo elegira el jugador
en base primero a sus deseos, y también
teniendo en cuenta la clase de
caracteristicas que desee maximizar. En
general, un Agente tendra mas puntos
de habilidad que un Erudito, y éste tendra
mas conocimientos que el primero. Un
Paranormal Casual, a su vez, tendra mas
puntos de Talentos Paranormales que
los otros dos, si bien tiene muchos menos
conocimientos que un Paranormal
Erudito. Un jugador deberd también
repartir sus puntos de atributos, que
enseguida veremos, teniendo un poco
en cuenta el tipo de personaje que
elegira, aunque es perfectamente
plausible, por ejemplo, un policia (Agente)
con mucho aura, y muy divertido jugar

con él ademas, o también un

universitario (Eruditc) con poca
voluntad, que sera una persona
que ha preferido dedicarse a otras
cosas mas divertidas en vez de
al estudio, teniendo mucha suerte
en sus examenes para sacar
adelante la carrera. Veamos los
tipos de personaje en detalle.

- Agente: estos personajes se
han dedicado a perfeccionar sus
habilidades por encima de lo
demas, siendo expertos tiradores,
o detectives, o agentes de alguna
corporacion gubernamental o
privada, o bien son grandes
comunicadores. Por supuesto, no
han descuidado sus conoci-
mientos. Un buen politico también
seria un tipo Agente, asi como
una ladrona de guante blanco, un
boxeador retirado, policia de
homicidios, representante de
ventas de una multinacional,
deportista de fama reconocida,
un periodista de accién, un
taxista, y otros.

— Erudito: este tipo de per-
sonaje representa al estudioso

AiterEco -
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que ha profundizado en ciertos
campos del saber humano, si
bien no han descuidado sus
habilidades. Una profesora de
universidad, un ermitanc
retirado con sus libros, un
anticuario, un critico de arte,
un millonario que ha leido
mucho, y una experta en
computadoras son claros
ejemplos de este tipo de
personajes. Tambien un
escritor o un periodista “de
oficina” son eruditos muy
comunes.

- Paranormal Erudito: el
paranormal erudito es aquella persona
que se ha preocupado de entender
los increibles fendmenos que es capaz
de producir, ademads de otros saberes.
dejando de lado la préactica de otras
cosas mas mundanas. Asi, sus
conocimentos son casi equiparables
a los de un Erudito, si bien sus
habilidades son muy pobres. Una
médium experta en Ciencias Ocultas
seria un claro ejemplo de esta clase.
0 un Psicélogo pirokinético.

- Paranormal Casual: este tipo de
personaje que no se ha preocupado
de cultivar el saber, ha descubierto
que le pasaba algo extrano. De un
tiempo a esta parte, adivinaba cosas
antes de que ocurrieran, o los libros
se caian de las estanterias a su paso.
0 escuchaba voces en su cabeza que
no parecian de este mundo. Quizas
lleva mucho tiempo asi, y ha asumido
los hechos, o bien lo ha descubiertc
hace peco. O lo ha ocultado lo mejor
que ha podido, por temor ¢
vergienza. Los conocimientos er
esta clase de personaje son minimos
si bien las habilidades pueden ser
casi tan buenas como las de cualguier
agente. Este tipo cubre cualquier
profesion o dedicacion.

Por ejemplo, un “hijo de papa” que de
repente empieza a mover cosas a st
alrededor seria un Paranormal Casual, ¢
un fontanero que empieza a ver cosas

PHENOMENA « TTHENOMENA
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Tabla 1: Reparto de puntos de desarrollo por tipo de personaje

0, Si
 SUS Tipo Conocimientos | Habilidades Talentos
o E‘e Agente VOLx 5 SUE x 10 AURA x 1
e Erudito VOLx 10 SUE X5 AURAX 1
arte, Paranormal Casual VOLx 3 SUE x 8 AURAx 3
eido Paranormal Erudito VOL x 8 SUEx3 AURA X 3
a en
laros
10 3? Sxiranas, 0 una ama de casa videnie en
2 “de Pgencia que no se ha preocupadoc o
muy nmso ha pretendido ocultar su talento,
por miedo y desconocimiento.
. ol Los puntos de desarrollo son los puntos
" @ue reparte cada tipo de personaje en sus
>rS0N3 B eracteristicas. Son distintas cantidades
lender B ger cada caracteristica, segin el tipo
€apaz W seaido, como se muestra en la tabla.
beres. B Eamo luego veremos, todos los
> otras B gersonajes reparten los mismos puntos
I, SUS B amire sus Atributos bésicos.
:Lat:ﬁz & r=parto de puntos de desarrollo en las
L Una : ctgristica§ pugde ser di‘r_ecto 0
el moorcional. Si es directo, significa que
i cada punto que pongamos en la
@r=cteristica, se sube un nivel en la
na. Es el modo de subir para los
 tipo de 0s basicos y el Historial. En cambio,
cupado B &= proporcional, subir un nivel cuesta
~ubierto Ds puntos como el nivel al que se sube.
_De un utiliza para los Conocimientos,
a cosas gmeniidades y Talentos. Los puntos que
3 libros Se puedan 0 no se quieran repartir, se
Su paso, '
)eza que acteristicas denominadas menores
. Quizas o Conocimientos como Habilidades)
asumido m2quellas que por tener menor interés
icubierto gicultad en su aprendizaje o préctica,
lo mejor B wzle subir un nivel en ellas la mitad
emor 0 %0 anterior, redondeando siempre para
antos en
minimos.
eden ser
cualquier
sualquier
1" que de
)sas a su
Casual, 0
Ver cosas
MENA HENOMENA »  PHLNOMENA

CoMO SUBIMOS

Si se dispone de un nivel 3 en
Telekinesis, y deseamos subir a
nivel 4, debemos gastar 4 purtos

de los disponibles. Por ello, para
subir directamente desde cero, el
coste acumulado es ef siguiente:

Nivel 1: 1 punto
Nivel 2: 3 punios
Nivel 3: 6 puntos
Nivef 4: 10 puntos
Nivel 5: 15 puntos
Nivel 6: 21 puntos
Nivel 7: 28 puntos .

Y us CARACTERISTICAS
MenoRrEs, ¢CoMo SUBEN
=

Subir de ivel 2 a 3 enuna habifidad
solo cuesta 3/2=1.5, 0 seq, 2 puntos,
yaque se redorides hacia arriba. St
fiubiera sido una caracteristica
rionial, fuibiera costado 3 puntos

- AurerEco
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“ Y qué es este
libro que me he
encontrado?...
«Necronomicon»...
¢A alguien le
suena?”

JORGE YUSTE, detective

GO e

PHENOMENA

Las
Caracteristicas

Las caracteristicas de un personaje le
definen casi por completo, cubriendo y
definiendo sus cualidades fisicas y
mentales, lo que el personaje ha aprendido
alolargo de su vida, y en qué cosas tiene
especial habilidad, asi como bienes,
materiales 0 no, adquiridos en su vida.
Todas las caracteristicas estan definidas
por una puntuacion asociada, de 1 a 7,
que define mayor capacidad en esa
caracteristica concreta a mayor puntuacion
asociada. Vedmoslos con detalle.

Los Atributos béasicos

Los atributos basicos de los personajes
son las caracteristicas primarias de los
mismos. Son Fuerza, Destreza, Agilidad
y Resistencia, que son las caracteristicas
fisicas; y Voluntad, Suerte, Presencia y
Aura, las caracteristicas psiquicas.

La Fuerza (FUE) representa la capacidad
de ejercer fuerza de diversas maneras
(levantar una roca en vilo, empujar una
puerta, doblar barras de hierro...). Es
autoexplicativa. Un personaje femenino
no podra tener FUE 7, debido a la
constitucién y genética de la mujer.

La Destreza (DES) representa la habilidad
manual de cada uno en cuanio a
movimientos precisos y, en general, de

_ poca amplitud. Esto influye en la punteria,

la cirugia, pintar figuras de plomo, arreglar
relojes de pulsera, tallar la madera, etc.

La Agilidad (AGl) es la cualidad fisica
referida a la coordinacion de movimientos
(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, efc.

La Resistencia (RES) representa, a su
vez, el aguante frente al castigo fisico que

posee el personaje, tanto por danos

PrHENOMENA - TTiENOMENA |

directos (golpes y balazos) como por
agotamiento fisico (marathon, etape
ciclista).

En el caso de los atributos mentales, las
puntuaciones son mucho mas abstractas
y no tienen una equivalencia clara en e
mundo real. Simplemente, a mayor nivel

el atributo tiene mayor relevancia. |

La Voluntad (VOL) viene a ser la fuerzz
mental de cada uno y la capacidad de
sacrificio para llegar a bienes mayores
en resumen, la fuerza de voluntad. Une
Voluntad alta denota un espiritu fuerte
una voluntad de hierro, capaz de los
mayores sacrificios para obtener grandes
beneficios. En cambio, una Voluntad por
debajo de 3 da a entender que la personz
es facilmente manipulable por otros, y que
no sera capaz de sacrificarse demasiadc
ni aunque pueda ser para su propic
beneficio. Santa Teresa de Jesus poseie
una Voluntad excepcional.

La Suerte (SUE) representa el grado de
“deformacion” de las probabilidades, &
favor o en contra, en lo que atafie a cadz
uno; también da una medida de las
habilidades ¢ capacidades de que estz
dotado el personaje, tanto por nacimientc
como por haber tenido acceso a ellas ¢
lo largo de su vida (carnet de conducir
talento musical, capacidad de
comunicacién, etc.). Una persona cor
Suerte alta suele ganar dinero en los
juegos de azar que domine, si bien nc
ganara todas las semanas a la Primitive
Igualmente, la casualidad estara de su
parte, y encontrard a quien busque en ¢
primer sitio que mire, por ejemplo. Er
cambio, una Suerte baja conlleva el quz
se olvide de los juegos de azar pues nuncz
gana, y que siempre encuentre el anillo
perdido en el ultimo sitio donde mire,
que su tostada caiga al suelo siempre def
lado de la mantequilla.

La Presencia (PRE) define la eleganciz
el “saber estar”, la prestancia, el garbo, \
en general, lo atractivo que es cad3
personaje. Se usara en casos donde |2
apariencia del personaje sea importante,
como pueda ser la atencion que |3
dediquen en una fiesta, el que le miren |




lanos
0 por

p be miren al entrar en un sitio, la
odad de “ligar” a primera vista, etc.

etapa Ben define ese algo indefinible que
= a mirar a una persona aunque no
25 las especialmente guapa. Una persona
ractas munz Presencia especialmente alta no
s en el ide evitar las miradas furtivas y
¢ nivel. =das del resto de los mortales, tiene
especial capacidad para las relaciones
=nas; en cambio, una presencia baja
fuerze v el pasar inadvertido en muchas
jad de Sones, 0 el no estar bien considerado
Iyores, mmera vista. James Bond, Claudia
d. Unz Ber y Mike Hammer tienen una
fuerte. == presencia.
de los
randes (AURA) es algo imperceptible
tad por = =l que no posee ciertos talentos
Jersona @normales. Es la que define la
s,y que ecidad de poseer esos talentos
nasiado Boales que le dan sabor al mundo de
propic momena, y que luego veremos en
5 poseiza El Aura define el maximo nivel
kse posee en |os talentos, como luego
C=remos. Ademas, es la defensa de
grado de PO espiritu contra ataques psiquicos
jades, & BOICOS.
e acade
» de las s de las capacidades relacionadas
que esta los atributos se pueden desarrollar
Gitiiento Separado, como es el caso de un atleta
a ellas 2 :Se prepara para el salto de longitud
conducir. piiczd), o un corredor de marathon
ad  de ISstiencia); también se puede entrenar
sona con en juegos de azar (Suerte), 0 en
o en los menia (Destreza). Eso lo veremos en
i bien no M =eartado de Habilidades y en el de
Primitiva. montas.
ara de su 2 preferido obviar la inteligencia como
ique en & juto, dado que al fin y al cabo los
mplo. Enfiem=dores serdn los que dotaran a los
wa el quelimsonaies de su inteligencia y capacidad
ues nun f=zronamiento. En cuanto al aprendizaje

e el anillo
de mire, )
iempre d

fos conocimentos, se ha decidido
s=rios en la fuerza de voluntad, que
== a los personajes para dedicarse a
B=s que reporten saber y utilizar el
mcumen, en vez de a diversiones.
Emas, asi se evita la inconsistencia de
=r 2 un personaje de inteligencia baja

elegancia
el garbo,
e es cad

s donde | ego. evidentemente, tener las ideas
mportante e = jugador avispado, o viceversa.
on que | arto: Todos los personajes tienen un

2le miren \ =20 de base en cada uno de los
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atributos, y ademas pueden repartir otros
del siguiente modo: 9 puntos mas entre
los atributos fisicos; y 9 puntos mas entre
los atributos espirituales y mentales.
Ademas, se pueden transferir puntos de
una categoria a otra. Dos puntos de
atributos psiquicos se podran transformar
en un punto de atributos fisicos, o bien
dos puntos de atributos fisicos en un punto
de atributos psiquicos.

Los atributos tienen asociado, entre otras
cosas, un modificador especial. Ese
modificador o bono es +2 si el atributo es
7.+1sies506,-1sies2y-2sielatributo

posee un solo nivel. Se usara para calcular
diversos parametros, como por ejemplo
el aumento de Gravedad por FUE, como
luego veremos. En el caso de la Presencia,
el bono es distinto: 1, -1, 4-5, +1, 6, +2;
7, +3.

Otros tipos de

caractervisticas

Las caracteristicas que vienen a
continuacién estan enfocadas sequn el
tipo de personaje que se tome. Asi, se
dividen en conocimientos y habilidades
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Los ATriBuTos Fisicos

FUERZA

w

1

-~ wnnisto, wna mujer déhil o un

i 3: unhombre normal que reafiza
Sk meja’aaocﬁmw tipico (subir

— metro, fevar un maletin...).

realiza ejercicios de v

n:ampo

: _lfepmttstadee&te,oﬁ:nplwen_"

imposible pard una '_u_1cr,._”___._j
debido a su constitucion y-_' :

e .. |

genehca.

|

T

- escaleras, ir ggarrado en el

4: una persona qma rea&za. un:

~ ¢jercicio o deporte fubitual; sin-
-~ dedicarle mds tiempo de unao
dos fioras diarias cuando mds.

5 un deportista entrenado que

ﬁqras dimms Es posmﬁfe que :__::

Puﬂfeﬁ valer, Suele ser.
pl‘qﬁ:swna[ymcmwﬂdbmsu
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normales y menores. y talentos para-
nommales. Los puntos a repartir entre ellas
dependen en gran medida del tipo de
personaje que se tome, asi como de los
atributos, como luego veremos. Hay veces
que algunas caracteristicas estan
implicadas. lo que en términos de juego
equivale a decir que una vez asignados
todos los puntos que se desee en una
cualquiera de las caracteristicas que tienen
otras implicadas. ponen a éstas
gratuitamente en la mitad (redondeando
hacia abajo) de esos puntos. No la suben
nunca por encima de ese nivel. Por
supuesto, luego se puede incrementar la
relacionada mas si se desea, gastando
mas puntos. Las caracteristicas mutua-
mente implicadas se dan en casos en que
sabiendo de una se sabe bastante de la
otra, como en el caso de las armas de
fuego largas y cortas. Las caracteristicas
que implican a otra pero no son implicadas
por ella vienen a ser como hermanos
mayores de la implicada, como Vehiculos
Especiales y Conduccion; al fin y al cabo,
si sabes conducir un tanque, algo sabras
de coches. En cambio si sabes conducir
un automovil, no tienes porqué tener ni
idea de como se pilota un vehiculo anfibio.
Indicamos con el simbolo “—" las
caracteristicas que implican a las que
siguen al simbolo.

En algunas caracteristicas se muestra
entre paréntesis uno o varios atributos al
lado del nombre. Esto significa que esos
atributos marcados tienen una especial
influencia en la caracteristica, si se posee
una buena o mala puntuacion en ellos.
De este modo, después del reparto de
puntos en todas las caracteristicas, y
después de haber calculado los niveles
de las caracteristicas implicadas,
sumaremos el bono de los atributos
marcados a cada caracteristica de
Conocimiento, Habilidad o Historial que
los tenga. Esta modificacion se produce
sélo en el caso en que el nivel inicial sea
mayor que cero, excepto en los puntos
de Historial, donde no importa el nivel
inicial (0 sea, se aplica siempre sea o no
cero el nivel).

Por tltimo, existen ciertas caracteristicas
que dado su amplio campo de aplicacion,
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no se pueden dominar totalmente con e
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
caracteristica menor aparte se tratase (o
sea, a mitad de coste redondeando para
arriba, como se ha explicado en e
apartado dedicado a Tipos de personaje).
Es el caso de Ciencias, Mecanica y otras
indicadas con “%” en la descripcion. E
DJ puede decidir aplicar modificadores
negativos a la tirada si la especialidad nc
es la adecuada. Por ejemplo, un
especialista en Tecnologia (Sistemas de
Seguridad), pretende sabotear el sistemz
electronico de una maquina industrial. A
serla habilidad también Electrénica, perc
de una especialidad distinta (Industrial)
el DJ le aplicara una penalizacion de ur
nivel 0 mas, dependiendo de la maquinz
y las complicacicnes que se puedar
presentar.

L os Conocimientos

Los conocimientos son el sabe’
acumulado en la vida de cada personaje
Asi, estos cubren muchos campos, tantos
como en la vida real. En principio podemos
citar los principales, si bien los personajes
seran libres para decidir los conocimientos
de su personaje, con el consentimientc
del DJ. En general, los conocimientes
cubren todas aquellas caracteristicas de
personaje que hayn requerido estudio ¢
aprendizaje intelectual previo, mas qus
aprendizaje practico. Los conocimientos
con aclaracion si lo precisan, son:

— Arte: Es lo que poseen los criticos, -
su mayor parte. No implica unz
habilidad creativa artistica, si bien s=
conocen los fundamentos. Unz
persona con este conocimiento puec=
no saber ni dibujar. El mayor eruditd)
del mundo en este campo poseera u-
nivel de 7, y no se le escapard siu
cuadro es de un pintor 0 no casi 2
simple vista, conocera al dedillo 13
discografia de Metallica, o bien citar3
todos los directores de cine rumancy




~on el que han dirigido peliculas de vampiros Ritual, explicada en detalle en otro
- allo. desde 1950, & Literatura, Pintura, apartado, y para la quiromancia, _
lidad. Escultura, Espectaculos, Fotografia, alquimia, sectas y demonologia, etc. 1: mejor no dejor nada en sus
lidad Arquitectura. No confiere en absoluto capacidades mm‘tos;{esnugp;oﬁaﬂeql{ﬁ si
; . .. TE * : > cmga, sue ¢ tiembla ¢
im los Basqueda de Informacion: da los Egrano;rga:%smccl:moeﬁzr;vlgsetr;?:rl;tossl pulso casi como si tuviera
g conocimientos necesarios para saber i pl[J e v rp erg nC ekt ARG Parkinson.
=58 E‘; moverse por las bibliotecas y librerias cc;}mohy eg;}o erem f iu dgz:arlon:iege 2: esta persona rio Suffeu?'fiw
D pae[ adecuadas, o para saber quién puede bl 'c? c;que ?e P e:oes 4 en este mm?‘“’““"‘;‘f‘“"’f
en &ner datos sobre algoen concreto. Los 00 MWVE! €e al me ?{L‘“;"““’P‘Wﬂ & mayoria
onaje). iodist . tioad | conocimiento. - los casos. Se tene que
oS periodistas e investigadores suelen o concentrar mucho y dedicar
on. El t=ner un nivel respetable en esta — Derecho y Leyes: este conocimiento unps minutos a enfiebrar una
;addres sabilidad. - seria equiparable a la carrera de —aguje.
. ; s i bi ; ' 3: -con las [imitaciones
dad no Glencias: da capacidad conunaciencia ~ 2recho, si bien ademas se incluyen noasal, o
: L = mas temas como Contabilidad y otros propias persona.
lo, un gel estilo de quimica, matematicas, ) T : 4
; o : relacionados. Un licenciado poseeria : una persona fdbif, que o tiene
mas de Siologia, etc. Medicina seria otra vel de 4 65, com namitad problermas a la fiora de meter
sistema especialidad de Ciencias, pero dado I“” Shinddats ‘c|° _oen%e ARG uni papel en una papelera a
trial. Al gue se usa mucho mas que estas ab ca_\rr_erails FeaOnacas -Gl un varios metros de distancia o
>a, pero aiimas, y que puede cogerse a niveles DO ""“f’z“_'mw bonita pieza
ustrial). muy bajos como si se tuvieran nociones — Explosivos: se refiere a todo lo . taflade “""“_“' :
n de un @ socorrismo o Primeros Auxilios, la  relacionado con bombas, explosivos SpCrson g':‘m'ﬁ" pecs!
naquina ponemos aparte. Una carrera superior plasticos, demoliciones con dinamita, qummicﬁﬂsmmde
puedan E=minada puede dar un nivel de 4 6 5, como provocar la maxima destruccion {fevar a cabo. Suele dedicarse
s=gidn lo bueno que haya sido el con explosivos, qué componentes se a algo relacionado con ello,
estudiante en cuestion. Los mejores precisan para hacer un explesivo coma PJ“;IC c:;’ ‘g "’-‘"Jg:: :
matematicos y bidlogos del mundo casero, como cuidar los explosivos, mf’ s m':“
tos ppseer? un niye_l de 7. *: Qu}ir_nica. me(?has, temporizadores, detonadores, 6: sdlo los cirujanos y per
Biologia, Fisica, Matematicas, etcetera. con un excepcional aplormo en
Geologia, Ingenierias de Caminos So— . cuanto a su habilidad pueden
i . ' — Historia y Geografia: el personaje : :
| saber Aeronautica, Montes, Minas, Forestales, 1 o ik presumir de realizar [as a veces
rsonaje. : conoce la Historia y Geografia de verdaderns Razaitas que pueden
Sretera. g que
s, tantos nuestro mundo desde su creacion. Esto (levar a cabo estas personas:
podemos Geencias Ocultas: se utilizaran para le permitira identificar objetos y ?rmpreuswn en todo lo que
Brsonajes & conocimiento de los ritos de la Magia escrituras antiguas, conocer las iacen, no_tienen ningiin
cimientos bl i e laci o
i cont o punteria o cosas
ntimiento similares, Si son rfeporuslas,
rimientos : stm[emfesmwr _
sticas del 7: estas personas sonpmdigmsrfe
estudio 0 [a naturaleza. Muy pocas
mas que personas a{cmm[aumiﬁfe
o e[!bsmtodhbqueﬁawr.[.os
criticos, © de tiro con arco pos.m't este
Jlica una nivel, asi como cirujanos
si bien se mpaczs;ﬂr;ﬁmtpamws
tos. Una avida o mserte sin problemas.
nto puede Los mejores miniaturistas del
ror erudito nundo también preswnen de
oseera un - esta fabifided.
para si un
no casi 3
dedillo '3
bien citar3
€ rumano
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AGILIDAD

1

2.

eltinico movimiento que puede
hacer sin peligro de caerse es
am{ar . y despacito. También
fa tienen olqunos disminuidos
fisicos.

una persorna que prefiere 1o
verse envuelta en carreras,
persecuciones y saftos, pues
suele acabar con fos ftuesos en

el duro su.-:fo

¢ una persona normal con :

capacidad normal. No corre
demasiado, excepto si fe

~ persigue un toro... ;
una persona habituada a[

deporte, al que dedica una o dos

horas diarias de ejercicios

- ginudsticos.

mcfcpamstaﬁa&hu[,qmms

en algiin equipo de atletismo.
un J@mm,quedesm :
= teniendo

€ s

, quizds :
afgmmtttufosmsuﬁa&er

un campeén olimpico de
decathlon, un campeon del

mundo de kung-fii 0 un morje

budista del Nepal entrenado

durante muchos afios.
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costumbres de los pueblos extranjeros
y conocer sitios de todo el globo.

Idiomas: cada punto confiere el
conocimiento de un idioma extra,
moderno o posiblemente una lengua
muerta si se desea. A partir de 4, cada
nivel extra proporciona otros dos
idiomas. Asi, un personaje puede llegar
a hablar hasta 10 idiomas ademas del
nativo.

Informatica: el manejo, cuidado y
mantenimiento de los ordenadores, sus
codigos y todo lo relacionado con el
mundillo de los computadores es
cubierto por este cenocimiento. El
personaje sera capaz de programar
ordenadores, eliminar virus o crearlos,
introducirse en redes digitales de
informacién y muchas cosas mas.

Mecanica: se refiere a la habilidad con
maquinas y mecanismos sin
componentes electronicos, como
cerraduras, motores, martillos
hidraulicos, gruas, efc. Es una habilidad
con especializacion, dado el amplio
campo que abarca. x: Cerrajeria;
Relojeria, Juguetes y Miniaturas;
Automocion (Motores y Combustion);
Maquinas Industriales y Electrotecnia.

Medicina: podemos identificar este
conocimiento claramente con la carrera
universitaria del mismo nombre, y abarca
el conocimiento del cuerpo humano, sus
mecanismos y defensas, el uso de
farmacos para combatir las
enfermedades, como sanar heridas, etc.
Si se posee un nivel mayor que 5, hay
que elegir una especialidad del estilo de
las existentes en el mundo real (Cirugia,
Traumatologia, Otorrinolaringologia,
Estomatologia, Psiquiatria, Oncologia...),
y tener en cuenta los puntos que pasen
de 5 s6lo para las acciones relacionadas
con esa especialidad. Para las tiradas
generales de Medicina solo se
considerara nivel 5.

Mitos y Leyendas: relacionado con la
sabiduria popular y antigua, no escrita
en muchos casos, en cuanto a los
fenémenos sobrenaturales, criaturas y
sucesos paranormales. Es el que se
usara para comprobar si uno sabe como
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se mata un vampiro, o si conoce |a
leyenda de la Fuente de Baranton, que
sana todas las heridas.

— Parapsicologia: se dedica al estudio
de los fendmenos paranormales, sin
explicacion fisica, y su relacion con la
psique del hombre. Esta implicada por
Psicologia.

- Psicologia: Estudia los mecanismos
de la mente humana en multitud de
facetas, sus reacciocnes Yy
comportamientos. Un buen psicdlogo
sabe cuando alguien miente o si esta
nervioso, ¢ qué puesto de trabajo le
conviene. Psicologia 4-5 conlleva e
haber estudiado la carrerza
correspondiente. — Parapsicologia.

— Supervivencia: se refiere ala facilidac
de sobrevivir en ambientes hostiles
como el desierto, la Antartida o la selve
tropical. Los cuerpos especiales ce
ejército poseen un nivel que ronda e
5 en general, a modo de ejemplo. Er
algunas culturas, este conocimiento se
restringe al ambiente en en el que se
desarrolle la cultura. Asi, un tuareg sabe
mucho de supervivencia en el desierto
pero muy poco o nada del polo Norte
Para los PJs, suponemos que:cubre
todos los ambientes.

— Tecnologia: electrénica, aparatos
complejos, etc. Un nivel alto en este
conocimiento implica el haber
manejado, manipulado, construido, |
conocer muchos aparatos al dedillo. »
Sistemas de Sequridad, Ocio, Industria
y Empresarial, Militar.

Los conocimientos iniciales dependen de
la Voluntad y del tipo de personaje que
se elija, como hemos visto.

Los Conocimientos menores sor
aquellos que requieren menos esfuerzc
para dominarlos, y cuesta menos subir &
nivel en ellos. El jugador puede anadr
mas a la lista, con el permiso del DJ. Aqu
van algunos:

— Liderazgo, Estrategia y Tacticas de
Combate (ensenanzas militares).

* | os Automaviles.

* Hacer nudos.




ce la RESISTENbIA_"

= Papiroflexia. — Armas de Fuego (Cortas/Largas/
1, que = Cocinar (también se puede coger como Pesadgs)(DES): permite tener mas e
Habilidad menor). punteria a traves del conocimiento y 1: ef persmta_]e que posee esta
s o sobre todo practica con las armas. Son resistencia es un personaje
& Gl * Heraldica. tres habilidades distintas. Un tipo que  especiafmente endeble, que no
v iminoloai de pegar a una moneda a priede comer sin agotarse
con la = Criminologia (recoger huellas, retratos £S5 Cagaz e poagat a'l _ profundamente (a o ser que
da por robot, ruedas de identificacion...). cien metros tendré un nivel excepcional posea una gran voluntad),y que
de 5 0 6. Los mejores pistoleros y fruede morir de una caida debido
tiradores del mundo tienen un nivel de @ s constitucion fisica: fusesos
iSMOos Las H abilidades 7. Armas cortas se refiere a pistolas, Jinos, delicado frente o
ud de revolveres y otras similares, mientras 2
S Y WS- habilidades no son tanto cono-  Gue Armas largas son los fusiles, : WW@MW
eologo i i ametralladoras, etc. Las Armas 0 ke Uil 6 Rl
si esta i orios COMD CIPAcK 63.c00 o e Pesadas son las utilizadas por el ejército mmﬂmum
Dajo le [ Personajos‘estan thados. y mas o los grupos terroristas: lanzagranadas, 5 me fas
eva el Bacionados con la habilidad nata y con bazookas, lanzamisiles y similares. Esto : W’ifmm&?;agma
arrera practica que con el aprendizaje teorico  p ineyyve al disparo en vehiculos tipo corriendo fo normal.
pgia. = Sumayor parte. Tambien cubrimos las tanque o helicdpteros de combate ano 4: estapersonaesta Aabituada af
ciidas B 0ades referidas a la astucia y - serque se posea habilidad en Vehiculos esfuerzo fisico, bien debido a
: jecuacidad de palabra, como son la Especiales o Pilotaje, segun el caso. su trabajo 0 a una buena
ostiles idacion o la Expresion Oral y Escrita. constitucién, y no se cansa
aselva facilmente. Ademds no es
les del propenso a enfermar.
onda el 5: un tipo duro, que aguanta el
plo. En castigo fisico muzy bien. Puede
iento se ser un corredor de marathon
ue se < ¢
q i 6: esmgrtﬁﬁci[qu_umtipocm
Egsa esta Tesistenicia se agote
Jesierto, corriendo unos cuantos
D Norte. kilémetros, terminando casi
e cubre como empezo No sabe [o que
| esun constipado, y puede ir en
cmuseﬁlmp[emuwmosm
paratos s
en este 7 es casi un fmmnmno de fa
haber ,_;:estasafl[e;sonas
r ~pas glaph
h‘l.!ldO, y e posgmunswtmm
adillg, * .uunum[oguio reforzadisimo.
ndustrial Puede correr durante foras, en
el estilo de fos mejores
corredores de marathon, e
anc_ien de _ > incluso quizds puede ser ef
naje que i ) | f campedn del mundo en esta
L PSS b e PEEe i especialidad. Es muy dificil
b= tumbar ul‘m;letazos a estos
esfuerzo supuesto, como en el caso de 1S pryaq pesadas — Armas Cortas, :
s subir el Bamientos, las posibilidades son casi Armas Largas; Armas Cortas — Armas
le anadir mEzs, por lo cual citaremos las mas Largas, Armas Largas — Armas Cortas.
IDJ. Aqui oriantes dejando a cada jugador la . ' _
= de eleccion de otras habilidades  — Artistica (DES): es la capacidad
2si %o desea, siempre bajo Ia creativa y/o interpretativa, y consigue
sticas de Bmevicion del DJ, que es quien tiene la adm_wgaonde los demas. Noumphcg
ires). @iima palabra para decidir si una ScIRors de'artel. A1 gerinn)
sacno cilada sopuede ncurono, 59 POSS8 U Vel igual o superiora
e fas hahildadas: creaciones si lo desea, especificando
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&QUE ATRIBUTOS TIENE
NUESTRO  PERSONAJE?

Querermos que Tvart sea ur tipo muy
habil, destacado en {as pricticas de
tiro el KGB, por [o cual decidimos
que si. pmuuacmn en Destreza sea
5. Unia de las razones para que Ivan
saliera de Rusia es que su

constitucion es frgil, enferma o

merutdo, y el climna frio delnorte (e

perjudicaba. Su Resistencia, por

ello, v 0 ser2. SuFuerzay Agifidad

se quedart er 3, pues rio queremos
que sea superior a [a media {ni

inferior; claro).

Lncuanto a fos atrifutos psiguicos,
Ivan vaa ser un.agente, por {o cual
st caracteristica miis importartte
es [a de Suerte, que [uegomﬁuml
ert sus fuabifidades, y le asignamos
w5, No va a terier demasiada Aura,

asi que [c ponemos un 2. Su

Voluntad y su Presencia son de 3,
normafes. No s deja "comer ef coco”
fiicilmente, pero tampoco es Santa
Teresa de Jesus, Y 1o es un tipo

especialmente atractivo a simple

vista.

Por tanto, lvan es un tio normal,
pero conmucha suerte y muy hdbil

con sus manos. T
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el arte concreto en que esta
especializado. Veldzquez y Picasso
tendrian un nivel de 7 en Pintura, al
igual que el maestro Rodrigo o
Shostakovich en Mdusica, Steven
Spielberg o Anthony Hopkins en Cine,
Gaudi en Arquitectura, Miguelangel en
Escultura, etc. Fred Astaire tiene Baile
7 como especialidad de Arte, y Placido
Domingo también en Canto. Por
ejemplo, en el caso de la Literatura, &l
personaje es capaz de usar el lenguaje
escrito en forma agradable para la
gente, puede escribir articulos para
periddicos o libros que se vendan mas
0 menos bien, segln el nivel en el
conocimiento del personaje. Cervantes
poseia un nivel de 7, al igual que
Shakespeare; Stephen King o
J.R.R.Tolkien, 6. % Literatura, Pintura,
Escultura, Espectaculos, Fotografia,
Arguitectura, Baile...

Comunicacién (PRE): permite tener
facilidad de palabra a la hora de dar un
discurso, convencer, emocionar, liar a
alguien o cosas similares. Se dirige
sobre todo a la persona, a sus
sentimientos, miedos y emociones,
Felipe Gonzalez tendria un nivel de 7
en esta habilidad concreta. = Trato
Social, Intimidacion.

Conducir (AGI/DES): una persona que
posee nociones tiene nivel 1; nivel 2 es
un recién aprobado; nivel 3 es un
conductor con unos afios de carnet;
nivel 4, taxista con solera; nivel 5,
camionero o conductor de autobuses
muy experimentado; nivel 6, piloto de
carreras; nivel 7, campeon del mundo
de rallies o formula 1. Esta habilidad
estda implicada por Vehiculos
Especiales.

Intimidacion (PRE): a veces
imprescindible para tratar con cierto
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tipo de gente. Un matdn siempre tendrz
un nivel aceptable, al igual que un tipc
duro o un policia de barrio bajo. Estz
habilidad esta implicada po
Comunicacion y Trato Social.

Juegos de Azar (SUE/PRE): ¢
personaje conoce los juegos de cartas
dados o ruleta y sabe como usar las
probabilidades a su favor, como tirarse
un farol en el péker o echar un érdagc
a grande al mus en el momento justc

Melé (AGI): niveles altos en estz
habilidad conllevan un conocimient:
de alguna disciplina de combate cuerpc
a cuerpo, boxeo o algun arte marcia

A altos niveles esta habilidad exigs
especializacion, al igual que Medicine
Es decir, los niveles 6 y 7 sodlo sz
aplicaran cuando el personaje utilice
arte marcial o tipo de combate en ¢
que esta especializado (karate, judc
boxeo, taekwondo, efc.). Los
campeaones del mundo de karate tiener
nivel 7 en Melé.

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

Perspicacia: una de las habilidades
mas importantes del juego. Todc
investigador que se precie tendra ur
nivel aceptable en esta habilidac
Equivale a la percepcion del personaje
lo facil que es para él darse cuenta de
las cosas fisicas, desde detalles =
simple vista a ruidos extrafos
reconocerlos y darles importancia
Sherlock Holmes tenia un nivel de 7 er
Perspicacia.

Pilotaje Aéreo (DES): el pilotaje
de aviones comerciales, de comba-
te o helicopteros estdn al alcance
del personaje que posea este
habilidad. Un nivel de 6 0 7 le sitdar
entre los mejores pilotos del mundc
capaz de verdaderas acrobacias cor
el aparato.

Sigilo (DES): esta habilidad implica e
saber esconderse a conciencia, €
caminar en silencio, y otras similares
Un ladrdn de guante blanco tendra ur




endra ‘mvel sobresaliente en esta carac-

n tipc Enistica.
. Esta - i g
i Teato social (PRE): esta habilidad se
pe =fere a la facilidad que tiene el

Personaje de relacionarse en ambientes

=) e Zomo una fiesta, una comida de gala,
artas. pa entrega de los premios Nobel, efc.
sar las == similar a Comunicacién, si bien va
tirarse wgida a ambientes, mientras que
yrdage Bomunicacion va dirigida a personas.
) justo ==be perfectamente como tratar a un
——— gEneral y como ganarse en muy poco
: Bempo el respeto de una comunidad,

mientc - : b

Sn fines especificos. = Comunicacion,
cuerpe  ——
narcial. BRI
i exige ‘Wehiculos Especiales (AGI/DES): el
dicina Ersonaje ha montado y conducido
;0lo se gues, orugas, vehiculos anfibios y
ftilicee os vehiculos especiales que utilizan
eene ggercito y las fuerzas especiales de
e, judo. oo el mundo. — Conducir.

Los Bss=n otras habilidades menos fre-

e tienen s no incluidas en la hoja de per-

m=e, como Arco, Ballesta, Espa-
CONOCE ISorste, y Lanzar Arma Arrojadiza, que
releros. B = capacidad para usar ese tipo de
embar- &= Las dos primeras implican a Armas

== y la tercera implica a Melé. Lanzar
- & Arojadiza permite utilizar un arma
ilidades E % ;
.. Todo F=2 que debe_ especificarse (cuchillos
i i Buajas, javalinas y lanzas, etc.) a
o ancia causando igual tirada de
|b||1da'd. =dad que en melé, incluidos los
EISORa|C s por FUE, pero usando las reglas
uenta de Por e c 3 9
Bl e s delDlstanr:la inclusoenla tabl_a
P iacalizaciones. Los puntos a repartir
ktranos, = habilidades dependen funda-
pranGie =imente de la Suerte, como hemos
3slde 7 en -

N =s Habilidades menores ocurre lo
pilotae » que con los Conocimientos
’;221:;' =s. requieren menor esfuerzo que -
sa et z .O,S mayores. Aqui hay algunas:

le situan omannismo.
l mundo e=za.  Camuflaje, Trampas vy
acias co mDoscadas.
@ces (PRE).
implica -
enciA. moon: 0e documentos, carnets,

re=C=. .

similares
tendra un

S=lleear conocimiento de las ciudades,

MENA HENOMENA =

PHENOMENA

Sus barrios bajos y zonas residenciales,
etcétera.

— Malabarismos (AGI/DES).
— Acrobacias (AGI/DES).

- Cocinar.

— Pescar.

— Paracaidismo (AGI).

l 0s Talentos

pCl ranorma l es

Estos talentos son las caracteristicas que
dan color a Phencmena, 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 disciplinas tan dispares como los
vigjes astrales y la telekinesia, pasando
por algunos otros, que citamos a
continuacion. Lo veremos mas en detalle
en el capitulo dedicado a ellos.

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

2QUE SON EXACTAMENTE
L2s IMPLICACIONES,
ESPECIALIDADES E
INFLUENCIAS?

Ilustremos estos conceptos con
ejemplos claros. Psicologia implica
a Parapsicologia. Debido a eso,
cuanido el personaje haya terminado
de asignar puntos a sus cono-
cimientos, puede obtener gra-
tuitamente slgin nivel en
Parapsicologia si posee alquno en
Psicologia. Digamos que el
personaje tiene Psicologia 4.
Entonces, automdticamente, posee
Parapsicologia 2, con [o cual se
tenidnd que teneren cuenta a fa fora
de {a creaciom, pues si el jugador
fabia asigriado vn rive( 1  Parapsi-
cologia habrd desperdiciado ese
funio ([0 obtiene gratuitamente al
final). Si posee Psicologia 3 6 2,
obtiene un nivel 1 gratuito en
Parapsicologia, pero si tiene
unicamente nivel 1 en (a primera,
defido af redondeo para abajo al
dividir por dos, no obtiene
absolutamente nada en el

Las Especialidades son una
subdivision obligatoria de ciertas
caracteristicas. Si  tomamos
Ciencias como conocimiento,
debemos  seleccionar  una
especialidad, por ejemplo Quimica.
A partir de ali, el nivel mds afto de




ese grupo de especialidades
(Ciencias) serd considerado una
caracteristica normal, y el resto
hasta que igualan al mayor, senin
caracteristicas nenores. Si Tvan
decide invertir puntos en adquirir
nivel 3 en Ciencias - Qlumu:a le

'ﬁmc{ef{z_smm(ﬂz en bugar de

t

‘ ALTEREGQ .

[os 3 que te costaria _un cono-

PHINOMENA

Puede ser necesario un maestro. Su uso
consciente es realmente agotador, pero
sin embargo a veces se disparan
espontaneamente sin esfuerzo alguno.

— Clarividencia (VOL): da la habilidad
de percibir el futuro(precognicion), el
pasado (retrocognicion) y el presente,
através de visiones. Este es un talento
bastante habitual, y el famoso sexto
sentido femenino tiene mucho que ver
con esta caracteristica. Es un tipo
especializado de Percepcion Extra
Sensorial (PES).

- Contacto (VOL): este talento permite
contactar o sentir a espiritus, siendo
posible también comunicarse con ellos.

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

- Proyeccion (VOL): posiblemente el
mas poderoso de los Talentos, pero
también el mas dificil. Proporciona al
psiquico el poder de influir en las mentes
y cuerpos de los demas.

- Telekinesia (VOL): permite la
proyeccion de fuerzas a distancia, para
mover o levitar materia.

— Telepirokinesia (VOL): permite
provocar igniciones mediante la
concentracion, elevando la temperatura.

- Viaje Astral (VOL): permite que el
espiritu salga del cuerpo, viajar sin
ataduras fisicas, mientras el cuerpo
fisico no se mueve.

— Visién Mistica (VOL): da la capacidad
de vislumbrar cosas que nadie sin esta
habilidad ve, como el aura, la esencia
vital, fantasmas invisibles, etcétera.

Los Talentos Paranormales dependen del
Aura del personaje (y estan influidos por
la VOL).

Historial

Los apartados de Historial han surgido
del propio pasado del personaje, y le sirven
para proporcionarle ayudas en el
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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 mas a dificultad fisica de hallarlos
0 examinarlos, mas que a que sean
caros. Por otra parte, si el personaje
tiene Ciencias Ocultas, los puntos de
Historial de Biblioteca le proporcionan
conocimiento de 2 sortilegios 6 1 conjuro
mayor por cada nivel en Biblioteca (ver
apartado La Magia en el capitulo Mas
Alld de la Razon si se desea mas
informacién sobre Ciencias Ocultas
sortilegios y conjuros), a elegir por e
jugador.

- Contactos(PRE): definen contactos
tanto espirituales como fisicos
Cualquier personaje podra tener buenos
amigos o familiares a los que podrze
recurrir en caso de apuro, 0 conocidos
influyentes-en altas esferas que le
podran resolver alguna papeleta ¢
proporcionarle algo. Un confidente, ur
amigo en el mercado negro, sus padres
que le daran comida, casa y consejc
un subsecretario en el Ministerio de
Interior, etc. Cada punto en contactos
equivale a una persona o ente qus
resulta de ayuda para €l personaje. £
se posee nivel mayor que 0 en el Talent:
de Contacto, se puede optar por iene’
un Espiritu Guia, que se describira er
el capitulo “Lo Paranormal”. Asfmismc
un Contacto puede ser algo mas
general que un individuo, como pued:
ser el Mercado Negro, para tene’
acceso a todo tipo de mercanciailega
el Ministerio de Obras Publicas, qus
permite accesc a mucha doct-
mentacion util; pertenecer a la Policiz
que da obligaciones por una parte per:
también multitud de facilidades =
informacion; etc.

- Fondos: esta claro que este apartac:
da el dinero de que dispone &l

~




0yos personaje, y una indicacion del que

\ero. sequird ganando regularmente en la
mayoria de los casos. El dinero inicial
i il 2e un personaje viene dado por el nivel
& di en Fondos y su Voluntad; asi, se
bien multiplicara la Voluntad por las
v sguientes cantidades, segun el nivel
- &n Fondos, y se obtendra el dinero en
ecas peectns.
' muy & 1.000; 1: 10.000; 2: 100.000; 3: 1
c. Se milon; 4: 10 millones; 5: 60 millones;
llarios & 350 millones; 7: 2.000 millones.
;;::]2 Mo es dificil tener un personaje
muitimillonario si ese es el deseo del
tos de E ]
sionan peedo
oNjuro £n cuanto al sueldo anual de un jugador,
ca (ver se calcula usando los niveles de
lo Mas Posicion Social y Fondos. La Posicién
a mas Social multiplica por los siguientes
cultas. &=ctores seqgun su nivel: 0: 0.1; 1: 0.5;
- por el 2075,3:1;4:1.25;5:15:6: 2, 7: 3;
¥ muitiplica al siguiente sueldo mensual,
ntactos s=gun el nivel en Fondos: 0: 10.000; 1:
isicos. S0.000; 2: 100.000; 3: 200.000;
buencs e 460.000; 5: 1.000.000; 6: 5.000.000;
> podre. S 55 000.000;
nocidos
que le Posicion Social(PRE): este apartado
eleta © = al personaje un status privilegiado
ente, un &n cuanto a consideracion social, sobre
5 padres o en su circulo. Sise posee un nivel
~ONSE)o. ‘&xcepcionalmente alto, de 5 0 mas, su
lerio del grestigio rebasa el de su circulo de
ontactos mfivencia y se extiende al resto de la
inte que Socedad, con o que se le reservaran
onaje. Si i=s mejores mesas en los restaurantes,
3l Talento co el mundo le invitard a sus fiestas,
por tener podra tener algun titulo nobiliario, o
yribira en S=ra un comerciante, politico o
simismo. @iplomatico de reconocido prestigio
Igo mas L cional. Como hemos visto en el
no pueda partado anterior, también se utiliza
ira tener @=rz calcular el sueldo o ganancias
ciailegal. ales de los personajes.
Icas, QU Jeenologia: este apartado define el
a d(?c.d ] a&cceso del personaje a tecnologia que
la PO"C*? mo s del todo consequible (al menos
Jare pero ¥eczimente) mediante dinero, como
idades C o ratos en fase de investigacion,
¥Ecnologia nuclear, investigaciones
: apartacogs secretas de los distintos gobiemos, etc.
spone € C=da punto en tecnologia equivale a
MENA BRFTHENOMENA o

PheNnoMiNa

SR ———— T

un aparato o formula que resulta de
ayuda para el personaje.

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

L os Atributos

Secundarios

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

PHENOMENA -

ATRIBUTOS SECUNDARIOS

son (o5 siguientes, en base a sus

FLIE 3; DES 5; AGI 3; RES 2.
AURA 2; PRE 3; SUIE 5; VOL 3.

Puntos de Vida: 5
Puntos de Esencia: 9
Punos de Fatiga: 7
Puntos de Estabifidad: 9
Puntos Psiquicos: 5
Consciencia:2

Peso Mximo: 90 fg.

Auiter Eco




Lista RAPIDA DE
ESPECTALIDADES

ARTE: Literatura, Pintura,
Escultura, Cine, Arquitectura,
Totografia, Danza, etcétera,

CIENCIAS: Quimica, Biologia,
Fisica, Matemdticas, Geologia,
Ingertieria.

MECANICA: Cerrajeria; Relojeria,
Juguetes ymiriaturas; Autompcion
{motores y combustidn); v Md-
quinas industriales y efectrotecria.

TECNOLOGIA: Sistemas de

sequridad, Ocio, Mmdustrial y

e_mfrresm'iu{, Militar,

ARTISTICA: como ARTE. %
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mayores. Son los
puntos de Vida,
Fatiga, Estabilidad,
Esencia y Psiqui-
cos, y los niveles de
Consciencia y el
Peso Maximo. Todos estos atributos
dependen en todo momento de los
atributos principales de los que provienen,
y si los principales varian, los secundarios
dependientes o haran con ellos. Los
niveles de Consciencia y el Peso Maximo
son fijos a no ser que varien los atributos
de los que derivan, pero 108 puntos de
Vida, Fatiga, Estabilidad, Esencia y
Psiquicos pueden variar por si solos segun
sus reglas asociadas.

Los puntos de Vida marcan la fuerza vital
fisica del personaje, o0 sea, la cantidad de
castigo fisico que es capaz de soportar
antes de morir. Estos puntos son
inicialmente la suma de la RES y la VOL
del personaje, puesto que no solo influye
la resistencia fisica, sino la psiquica
también. Un personaje con poca
resistencia pero mucha voluntad soportara
mas antes de caer que otro con menos
voluntad. Con esto nos reafirmamos en
que la mente de un personaje influye
mucho en su bienestar fisico. Si los puntos
de vida llegan a cero, el personaje habra
muerto. En ningun case los puntos de
Vida podran ser superiores a la suma de
la RES y la VOL del personaje.

Los puntos de Fatiga representan la
resistencia fisica del cuerpo humano frente
a ejercicios extenuantes, como la carrera
de larga distancia o el usar talentos
paranormales (en muchos casos, no en
todos). Su valor es el doble de la RES
mas la VOL del personaje, por la misma
razon que en los puntos de Vida. En este
caso la VOL influye algo menos, pues el
deseo de vivir es siempre mayor que
cualquier otro, en general. Es conveniente
leer el apartado dedicado a los Puntos de
Fatiga mas adelante.

Los puntos de Estabillidad marcan la
estabilidad mental del personaje. Si estos
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puntos llegan a cero, el personaje perdere
la nocion de la realidad y probablemente
precisara de cuidados psiquidtricos |
psicologicos. Estos puntos son igual &
triple de la VOL del personaje.

Los puntos de Esencia Vital definen es¢
algo intangible que hace que sigamos
existiendo y tengamos ganas de vivir. E<
algo asf como el nexo entre nuestra almea
y nuestro cuerpo fisico. En términos ds
mecanica de juego, los puntos de Esencie
soniguales al triple de los puntos de VOL
al igual que los puntos de Estabilidad. S
se pierden todos los puntos de Esencie
el personaje morird. Hay ocasiones en las
que se pierden puntos de Esencia, =
menudo irreparablemente, pues estos
puntos no se recuperan por si solos.

o

‘

Los puntos Psiquicos marcaran |z
capacidad del personaje cuando st
enfrente a circunstancias parancrmales
0 méagicas. Estos puntos representan |z
fuerza y energia misticas reales de qus
dispone el personaje en Phenomena. Ex
equivalente inicialmente a la Fuerz:z
Psiquica, y ambas son iguales a la sumz
de Aura y VOL. Si los puntos Psiquicos
llegan a cero, se perdera perma-
nentemente un punto de Aura y €
persenaje quedard inconsciente hast:
gue recupere 1 punto psiquico. Los puntos
psiquicos se recuperan al ritmo de u-
punto por cada hora de suefio reparadc’
0 inconsciencia, cuando el conscients
descansa, y nunca pueden ser superiores
a la Fuerza psiquica (AURA+VOL).

El nivel de Consciencia sefala lo:
puntos de vida minimos gque debe teng
el personaje para estar consciente
Por debajo de estos, el personaje es-
tard inconsciente. Es igual a la mitad ds
los puntos de Vida redondeando par:
arriba.

La Fuerza proporciona mediant:
un sencillo calculo el Peso Maximc
en kilogramos que puede levanté-
un personaje, multiplicando por 3.
a FUE.




or qué me meto en

Captacién por organizacion

— Privada: Fundacion Nostradamus,
Cerebro...

— Gubermnamental. CIA, Mossad, CESID,
KGB, MI16, FBI, Policia, Defensa...

— Comercial: Literatura, periodismo
ocultista, articulos ocultistas...

— Universidad. cualquiera con Depar-
tamento relacionado.

p B .
Bisqueda consciente

— Bibliotecas, Autoformacion.

— Maestros, Sabios, Paranormales.

— Organizacion (ver apartado anterior).
— Conocidoque introdujo a peticion suya.

Por supuesto, estas causas son
acumulables, por ejemplo, un agente
secreto de la ClA infiltrado en la Fundacion
Nostradamus, con poderes de Videncia
y cuyo padre desaparecid miste-
riosamente. En general, razones
enrevesadas suele ser mas entretenidas
que una mas simple, asi que un pequeno
esfuerzo del jJugador puede llevarle a una
diversion mucho mayor.

Todo esto puede influir a la hora de elegir
los puntos de Historial, o viceversa, segin
que se escoja antes. Asi, por ejemplo, si
un personaje tiene un maestro vivo con
el que tiene una buena relacion, debera
tener al menos un punto en contactos
dedicado a ese maestro.

iCOS 3 esto?
jual =
@0 PJ va a tener unas causas por
en ess 2 se ha introducido en el mundo de
Jamos ena. Todo personaje tiene una
jvir. Es bien buscada conscientemente, o
5 alms= encontrada, debido a la suerte 0 a
10s d= Buencia de otras personas o
S 0s paranormales. Si no fuera por
o VOL i=s personas normales no se
4ad. S irian en un submundo donde
oy =S c0sas no son lo que parecen,
eNncCi= 1
- E nada es seguro, y donde Io
;e_n s cable y peligroso surge de cada
i, a Casi todos tienen algun interés,
> estos s=d de conocimientos o simplemente
0s. 2. Por supuesto, el DJ puede decidir
ran lz Bs= razon vendra sola en las partidas
\do sz Veamos algunos ejemplos, a los
males j.lga'EIores y el DJ pueden aportar
it opias invenciones.
de qus
Eﬂa. Es 2on casual
-uerzz
E— avelacion casual de poder paranormal
iquicos i para clases paranormales).
Derma- que revela algo, 0 intriga con
aye E conversaciones.
3 hasta gerial hallado sobre el tema
> puntos atorio, biblioteca...).
) de un ~
— = exfranlo‘ cercano (desaparicion,
SHEHE Esinato, visiones...).
Jeriores
L).
iala los
)e tener
ciente
1aje es-
nitad de
do pare
2diante
faximo
avantar
por 30
ENA HENOMENA e
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LisTa RiprIDA DE
IMPLICACIONES

Annas Cortas > Annas Largas
Armgas Largas > Armas Cortas
Armas Pesadas > Armas Cortas
Armas Pesadas > Annas Largas
Pm'm{ogﬁ;ParaPsicdogia
Comuwticacicn > Trato Social
C scacide > Intimidacid
Trato Social > Comunicacidn
Trato Social > Intirmidacin

Veficulos Especiales > Conducir.
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ZQuit gnBE HACER IVAN?

Volvamos con Ivan. Afora es el
momento de sefeccionar [as
caracteristicas que va a tener y a
qué nivel de competencia.

Ha recibido entrenamiento bdsico
en Conocimientos, por lo cual

estos niveles (tenemos 15
puntos de desarrollo para Cono-
cimientos):

Buscar Informacion: 2
Derecfio y Leyes: 1
Explosivos: 2
Informtica: 2

Mecinica (Cerrajeria): 1
Medicina: 1

Psicologia: 1
Supervivencia:1
Tecrologia (Sists. Seg.} 1

Ca&mwfﬂzmesm}pmtosde

desarrollo, cada nivel 1 cuesta un
letl).

En cuanto a sus Habilidades,
mwmnwmm

COn anmas cortas y va
a conocer bien algiin arte marcial.
Ademds, es un observador muy

eficaz. Por ello, le ponemos estos
miveles:

Armas Cortas: 4 (10 ptos)
Descubrir: 4
Melé-4

Ademds, es un buen comumicador y
sabe conducir bien...

Comurticacion: 3 (6 ptos)
Conducir: 3
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Virtudes y
Defectos

En la creacion del personaje podemos
incluir si el DJ lo cree conveniente para
el desarrollo de sus partidas una serie de
caracteristicas diferenciadoras muy
particulares. Son las Virtudes y Defectos,
detalles gue marcaran la vida y
comportamiento del PJ. Un personaje
debe elegir tantos puntos de virtudes como
desee. Después, debera elegir el mismo
nimero de puntos de defectos, para
compensar. Las virtudes y defectos dan
respectivamente ventajas y desventajas

a los personajes, que aportan facetas
nuevas y representan un reto para el
jugador. Asi, un personaje avaricioso
debera comportarse en todo momento
como tal, ansiando enganar a sus
companeros para quedarse la mayor parte
o todas las joyas que han encontrado; un
personaje con un enemigo poderoso se
vera enfrentado a él en multitud de
ocasiones, poniendo su vida y la de sus
companeros en peligro; un personaje con
la cara desfigurada tendra serios
problemas en la relacion con la gente. Por
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otra parte, si el personaje posee Empatic
Animal y le ataca un perro, probablement= |
acabara lamiéndole la mano; o sobrevivirz
en pleno desierto del Gobi con mayc
facilidad que cualquier otro si tien=
Soportar Calor. Por ultimo, decir gue tant:
los defectos como las virtudes no so”
acumulables, es decir, no podemaos coge
dos veces el mismo en ningun caso.

los defecfos

- Antipatico a animales (1). Lc:
animales te odian. No puedes pasz
por delante deun chucho sin que =

ladre o intente morderte, los caballe:
bufan en fu presencia, y decidiste r:
volver al zoo cuando un mono casi i
arranca un dedo al darle un cacahuete

- Avaricia (1). Eres avaro, todo lo tuy:
es tuyo y el resto también a ser posible
y la gente lo sabe. Procuras acaparz
la mayor cantidad de bienes posible:
aun a costa de tus companeros. N:
eres un ladrén, pero algunos lo dirian
no sin parte de razon.

— Cojera (1). Posees 2 puntos menos ¢=
AGI en cualquier actividad gue impligu=




npatiz pema danada. Debes tener al menos
= 3 para coger este defecto.

i » de oido (1). No escuchas todo

s )en que debieras. No te enteras de
el‘zr: has cosas, pero un Sonotone o
o :d-: ar puede solucionarlo. Sin él, tienes
RN atodas tus tiradas de Perspicacia
: COQE ? 2
i oonadas con el oido.
50.
D (1). Sdlo piensas en ti, y al
D que les den morcilla. La gente se
Eouenta de este hecho en cuanto te
memigo (1). Conoces (o incluso no
DCes) a una persona que tratara de
). Los gerte la vida imposible siempre que
; pas=r pec= Es persistente, y te odia mucho,
que = ien no a muerte.

srmedad croénica leve (1). Esta
ermedad te asaltara en cualquier
mento, dando bonos negativos a tus
Bones, -1 en general, -2 a toda tirada
mplique DES. Ademas, no podras
ar bonos por espera (en tiro de
me. por ejemplo). Una bronquitis
mca seria buen ejemplo. Deberds
esar una tirada Complicada de RES

toda situacién de agitacion,

I0sismo 0 estrés, o sobrevendra
==que. No es necesaria medicacion.

sencia debil (1). Tu fuerza vital es

Bl bien porque tienes cierto instinto
Erario, porque no te atrae esta vida,
- -2 a Esencia.

dad (1). La gente te mira de reojo
I los lugares publicos, y los nifios
=n en tu presencia. Eres muy feo,
grandes orejas, nariz ganchuda y
jEnton prominente, granos rojos en
= fa cara 0 algo peor; -2 a cualquier
aa que implique tu belleza personal.
B personaje que escoja este defecto
e fener al menos PRE 2.

caballcs
idiste n
0 casi
cahuetz

o lo tuy
rposibls
dacapar=s
posibles
eros. N
o dirian

bias (1-3). Las fobias pueden ser
Es 0 menos graves. Si una fobia no
Bs2 de ser algo que se evita a toda
Bsia y que si ocurre la dominas
ecendo una tirada Complicada de
UL, proporciona un punto. Si no
pedes dominar tu fobia incluso

fetal o desmayarte, proporciona 1 punto
extra. Y si esa fobia es ademas a algo
muy comtin (otro sexo, aire libre, lugares
cerrados...), es otro punto més. Algunos

‘ejemplos: animal concreto, como

aranas (aracnofobia), perros
(cianofobia), gatos (ailurofobia),
roedores (esmintofobia), serpientes
(ofidiofobia), insectos (entomofobia),
etc; color concreto (daltofobia); ser
tocado (haptofobia);  sangre
(hematofobia); muerte y todo lo
relacionado con ella: cementerios,
craneos, cadaveres, simbolos
(necrofobia); ninos (paidofobia); alturas
(acrofobia); extranjeros y costumbres
extranas (xenofobia); fuego (pirofobia);
gérmenes, virus o cualquier tipo de
infeccion; habitaciones y sitios cerrados
(claustrofobia); lugares abiertos
(agorafobia); lugares sagrados
(hagiofobia); lugares subterraneos
(troglofobia); luz intensa (fotofobia);
multitudes (oclofobia); musica
(musicofobia); oscuridad (nictofobia);
otro sexo, masculino (androfobia) o
femenino  (ginofobia); plantas
{botanofobia) o planta concreta, setas
(micofobia), etc. ; rayos y truenos
(astrofobia); ruidos fuertes o repentinos
(brontofobia); seres sobrenaturales
(daimonofobia); sexo (gamofobia),
situaciones angustiosas (fobofobia);
soledad (monofobia); sucesos ocultos
o extrafios (misteriofobia); suciedad
(rupofobia), superficies ocultas 0 aguas
profundas (acuofobia); tecnologia
moderna (tecnofobia); etcétera.

Miopia (1). No ves mas alld de tus
narices nada mas que figuras y sombras
de colores. Es corregible con lentes en
la mayoria de los casos. Si no llevas
tus lentes, tienes un -2 a todas las
tiradas de Perspicacia que impliquen
la vista.

Ansia de Venganza (2). Hay algo que
ocurrié en el pasado que te reconcome
y que debes solucionar mediante la
venganza a toda costa. Muchos de tus
esfuerzos iran destinados a solucionar
ese asunto.

A sando esa firada de VOL, obligandote Atraccion de Culpa (2). Eres uniman
2impliqus saiir corriendo, acurrucarte en posicion al que viene toda la culpa de todo lo
VENA HENOMENA ¢ PHENOMENA
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EL HISTORIAL DE IVaN

Vairos a elegir afiora sus puntos de
Historial. Su SUE de 5 le permite
repartir 9 uittos en este apartado.

Canoce gertte enciertos ambientes,
con {o cual tendrd contactos.
Ademas, esta relativamente bien
considerado en su circulo, y gana
un sueldo normafl. Va a tener
Licencia de Annas, para [o cual
necesita invertir un punto de
Historial en Tecnologio.

Cuntucl:ﬂsz
. Sdrg_gﬁ'tﬂ;Rg_ii_riem[es, policia.

. jum.'.'-e WII} Cﬂ"ﬁm.
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que ocurre a tu alrededor. Un jurado te
declararia culpable antes de sentarie
en el banquillo de acusados. Sialgo se
cae cerca tuyo, todos piensan que has
sido tu.

Atraccion de lo sobrenatural (2). En
este caso, eres un iman para las
criaturas sobrenaturales. Un espiritu te
intentara poseer a ti antes que a nadie,
y Un vampiro ansiara tu sangre antes
que la de cualquier ofro... si es que
existen estas criaturas.

Cara destrozada (2). Tu cara esta
quemada, con un corte excep-
cionalmente desagradable, quema-
duras horrorosas o algo peor. Toda
tirada que implique belleza se falla
automaticamente, y tendra problemas
en sus relaciones con la gente; - 2 a
Comunicacion.

Drogadiccion blanda (2). Eres adicto
a algun tipo de droga o medicamento,
como el cannabis o los sedantes para
dormir. Tienes serias dificultades si no
tienes acceso a ello, con negatives de
-1 cada 2 horas hasta un -4 a toda tirada
que implique raciocinio o habilidad si
estas con el sindrome de abstinencia,
ademas de estar agresivo, impaciente
y muy nervioso. Lo sabes y lo asumes,
y no deseas dejar la droga. Supone un
gasto extra mensual de unas 25.000
pesetas.

Enfermedad crénica media (2). Te
impide llevar una vida normal sin algtn
tipo de medicamento, y aun asi no es
siempre efective. El asma es un buen
ejemplo. Incluso con la medicacion
tendras bono -1 a todas tus acciones,
pero si no te medicas cualquier accion
precisara una tirada Dificil de VOL, y
tienes -6. En situacion de estrés o
agitacion deberas superar una tirada
Dificil de RES, o sobrevendra el ataque.
En algunos casos, el no utilizar la
medicacion puede provocar la muerte,
a juicio del DJ. Supone un gasto extra
mensual en medicamentos de unas
5.000 pesetas.

lgnorado (2). Eres tan poca cosa que
la gente no te recuerda al cabo de poco
tiempo. Normalmente esperas mas de

PHENOMENA - TTHENOMEN

veinte minutos en la barra de un bar &
que el camarero se de por aludido y te
atienda, y eso cuando no se le olvide
que has pedido algo. No le importas
demasiado a nadie, y casi nuncz
consigues solucionar un papeleo €-
cualguier ministerio, después d:
cabrearte con todo el personz
administrativo. Curiosamente, s6lo t=
hacen caso cuando realmente iz
interesa pasar inadvertido. Cosas qu=
pasan.

Mala fama (2). No sabes porque
pero la gente no te mira bien. Quize:
sean tus pintas, tu cara, tu forma cz
andar o que te pareces a alguien, per:
la gente nunca te ayuda, desconfia-
de ti y te resulta dificil tramitar uncs
simples papeles, mas de una vez i:
han hecho pasar ruedas ¢:
reconocimiento cuando ibas a renove
el DNI. La poli te tiene fichado “por =
acaso”, aungue nunca hayas hecr:
nada... aungue a lo mejor te lo tiene:
merecido.

Manco (2). Te falta tu mano diesirz
Debes realizar todo con tu mano zurdz
y sequir la regla correspondiente.

Sinceridad (2). No puedes mentir. \:
sabes porqué, pero es imposible. L:
mds que has conseguido es callarte L~
ratito mientras otros mentian y tu :
sablas, mediante una tirada de Rutir =
de VOL.

Enemigo poderoso (3). Tienes L~
enemigo que posee muchos recurso:
Sus hombres te acosan constar-
temente, te destrozan el coche y =
apartamento y la policia no puede hac=
nada por ti. No se esforzara por matar:z
pero no le importaria verte en el fonc:
de un ataud.

Enemigo mortal (3). Este si que des=3
matarte o que te maten. No tiene muc”:
poder, pero si se cruza contigo en 3
calle te daria una punalada y saldr =
corriendo. Si acabas con él, otro tome
su lugar. Su hijo, su hermano o su pac-
seran ahora tu nuevo Enemigo moriz

Fanético (3). Tienes un ideal en torr
al cual llevas toda tu conducta. Los g
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5 hex Bsian de acuerdo contigo estan

o tie mocados, y harias cualquier cosa
deal.

dies= pata (3). El juego es tu vida.
0 ZUrS=. =S todo tu dinero en el bingo, las
nie. nas fragaperras y el casino, debes

- o 2 la gente y no puede pasar un
entir. N . :

: i SN entrar a una sala de juego. Los
Slb!e. au poidos te evitan, pues conocen tu
;Hanti = ;. Has intentado dejarle, pero eres
Ie%{u” E2p=z. Simplemente lo tienes

: mwdo. Supone un gasto extra
szl del 70% de lo ganado, aparte

enes u h3empo que se le dedica.
jecurs;:r: pso compulsivo (3). Mientes a
;gr:‘:tj : horas. Hasta en los detalles més
oo héc; x disfrut_as m_intiendo einclusoya
;matar‘.e WEces por inercia. Por otra parte, a
— S aices la verdad, y nunca se sabe
gue dices es 0 no es cierto. La
puede odiarte por esto, y algunos

jue dese Eren.

E;Om;‘? sesion (3). Hay algo que te

y saldria Eesiona y en lo que no puedgs dejar
kotoma pensara todas horas. Por ejemplo,
Ep— FWioE0juegos. A toc_ias horas de_b_es
J0 morta w=r na maquinita y jugar en qu sitios

- E nsospechados, desentendiéndote
i en tomn alrededor. O bien la Biblia, con lo
a.Losqu B estarias a todas horas leyendo y
MENA BEENOMENA
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hablando contigo mismo y no serias
capaz de resistir la oportunidad de una
discusion “amigable” con otro
entendido.

— Poco Aguante(3). No aguantas bien
el dano. Un simple rasguno te resulta
insoportable, y una herida seria te lleva
al hospital casi en coma; -2 a Vida.

— Temerario (3). Eres un adicto al peligro.
Tu instinto de autodestruccion es
demasiado fuerte como para controlarlo,
y pones tu vida en peligro en
demasiadas ocasiones.

NOTA: Los defectos que vienen a
continuacion son bastante peligrosos para
los jugadores, y no es recomendable su
eleccién. Son citados para informacion
tanto del DJ como de los jugadores.

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

— Enfermedad fisica grave (4). Sufres
una enfermedad que de no usar

No ToDO IBA A SER BUEND

Fvin, en su entrenamiento con @
KGB, suffio un accidente que le dejo

de una tovre de 22 metros
por una fina cuerda. Fue rescatado
in extremis, pero desde entonces
sufre un wrtigo horrible. Por otra
parte, su débil constitucion se ve
ain mds mermada por (a alergia
que sufre desde joven.

Tvdn escoge [os siguientes defectos:

* Acrofobia (vértigo): 1 pto.

» Enfermedad (eve (alergia):
1pto. ¥

ALGUNAS VENTAJAS

Ef oido de Tvas fue famoso desde
pequenio. Era capaz de distinguiry
clasificar sonidos que la gente ni
siquiera llegaba a escuchar. Y su
buera rmarno-con los animales
también {e granjeo muchios buenos

Sus \_ré:'mljas:: =
» Oido fino: 1 pto.
* Simpatio animal: 1 pto. ¥
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T e R

LIsTA DE DEFECTOS

Antipatico u fos Animales (1)

 Avaricia (1)
Cojera (1)

Durode oido (1)
E'goismo{l} '
Enemigo (1)

'Erg‘emmfa[crmm fev_ql}

Esericia Defn( 1)
Fealdad (1)

Fobia {1-3)

Miopia (1)

Ansia de Venganza (1)
Atraccion de Culpa (1)

Atraccion de lo sobrenatural {1}

Cara destrozada (2)

it Blada (2) =
Ergmmdndmrmﬁa{" ==
Iynorado (2) o

Mala fura 2)
Manco(2)
Sinceridad (2)

Enerigo mortal (3)
Fandtico (3)
Luddpata (3)

Mentiroso compulsivo (3)
Obsesin (3)

Poco aguante (3)
Temerario (3)
Drogadiccion dura (4)
Enfermedad fisica grave (4)
Falta piema (4)

Sordo (4)

Enfermedad mental grave (4) ¥

AutirEco .
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medicacion te llevara a la muerte. U
otra que no tiene posible medicacion y
te impide tener una vida normal.
Ejemplos: tienes que acudir a didlisis:
o eres diabético en grado muy alto, etc.;
infartos continuados; jaquecas
insoportables y casi a diario; etcétera.

Falta pierna (4). Tienes AGI 1 en
cualquier circunstancia que conlleve el

— Simpatia animal (1). Eres esp:

PHENOMENA - TIHENOMEN

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

— Sordo (4). Tus oidos estan dafnados ¢
no escuchas absolutamente nadz
Si es de nacimiento, puedes sz
sordomudo y vale por 2 puntos extrz
pero no es recomendable pa=
un personaje jugador. Puede ser det
do a algun accidente del pasado. F=
llas automéaticamente todas las tir=
das de Perspicacia relacionadas cc
el oido.

- Enfermedades mentales graves (-
Eres paranoico, esquizofrénic:
maniaco- depresivo, etc. Preciszs
tratamiento psiquiatrico y medic:
mentos. Tu enfermedad puede lleva—=
a cometer acciones insospechadz:

L as Virtudes

Son menos que los defectos, dado g.=
Son Mas generales.

~ Afinidad (1). Tienes especial taler::
enllevar a cabo cierto tipo de accione:
saltar, correr, cocinar, hac:
malabarismos, disfrazarte, etc. &=
asocian a veces con las caracteristiczs
menores. En esas acciones tienes bor:
+1 en toda tirada que la implique.

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

- Facilidad de Idiomas (1). Tienes L~
idioma extra, y subir niveles en esz
Conocimiento te costara la mite
redondeando a tu favor (no cuenta pa=
la creacién del personaje).

- Qido fino (1). Tienes un oic3
especialmente sensible, lo que te cz
un +2 a todas tus tiradas de Perspicac:
que sean afectadas por este sentic:

cialmente agradable para todo tipo o=
animales, domésticos en general y czs
siempre para los salvajes. Nunca
ladran los perros, més biente lamen 2
mano, e incluso en el zoo los animalz3
estan muy tranquilos cuando est:
cerca.




RO SR lista de lince (1). Tienes una vista

Epecialmente aguda. Todas las tiradas
Perspicacia que se vean afectadas
este sentido tienen un modificador

ados ¥ |
nags
es s=r
3 exir=
: pars
2r ded-
do. F=
as tir=
las cor

bidiestro (2). Eres tan habil con tu
g=no zurda como con la diestra. Puede
e muy util si pierdes una mano o
puedes usarla.

adora humana (2). Eres capaz
r=alizar asombrosas operaciones
ematicas en brevisimos espacios
fempo.

ocimiento (2). Tienes +1 en el
pcimiento que escojas, porque te
S22 a rabiar el tema o porgue se te
especialmente bien.

dad (2). Hay una cierta habilidad
e se te da muy bien. Bono +1 en
g=s las acciones que la impliquen.

yes (£
rénicc
ecisas
1edicz-
llevar=
hadzas

ena Fama (2). La gente cuando te
te conozcan o no, se sienten
sdispuestos a ayudarte o a darte la
acion que precises.

ado qus

talen
~ciones
hace"
etc. S=
oristicas
ies bono

portar (2). Posees una capacidad
gpecial para aguantar el Dolor y la
( a, el Frio y el Calor, o el Hambre
p &= Sed. Todas las penalizaciones y
didas debidas a o que soportes bien
ven reducidas a la mitad,

Jue.. gondeando a tu favor, y recibes un
! puntos 0 +2 a todas las tiradas relacionadas
este hecho.

2nes un editacion (2). No te hace falta dormir

en ests 0 como al resto de las persenas,

1 mitac =cias a tus téenicas de relajacion vy

nta parz editacion. Con dormir unas 4 horas
@i=rias tienes suficiente, siempre que

i ida Bdiques ofra hora mas a tus ejercicios.

Je te dz ro de Pelar (3). +2 a Vida.

spicaci L .

ol sado feliz (3). Tuviste en tu pasado

tceso a algo importante, ciertas
5 €sp ersonas que ahora son importantes
2 tipo o=
ralycas
lunca =
lamen Iz
inimales
lo estas

[ENA HENOMENA .
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son muy amigos tuyos, una inves-
tigacién gubernamental, o cierto libro
prohibido; +2 puntos de Historial.

— Seductor/a (3). Se te da especialmente
bien el sexo opuesto. Nunca has tenido
demasiados problemas para ligar; +3
a cualquier tirada que implique este
hecho.

— Vida (3). Tu constitucion especialmente
robusta hace que sea mas dificil matarte
o dejarte inconsciente; +2 a los puntos
de Vida.

— Amigable (4). Te es exiremadamente
sencillo caerle bien a la gente y que
estos te consideren la mejor persona
que conocen. Quizas esto sea verdad
o es que finges muy bien, pero el caso
es que todos se mueren por echarte
un cable cuando lo necesitas, incluso
las personas que no conoces, confiarte
sus mas intimos secretos, acostarse
contigo o0 acompanarte hasta el fin del
mundo; +3 a toda tirada que implique
Comunicacion. No puedes pifiar en esta
habilidad.

— Computadora humana (4). Tienes la
capacidad de elaborar en tu mente
complejos espacios matematicos en
los que los desarrollos mas complicados
encuentran solucion, las ecuaciones
cientificas mas dificiles son despejadas
y las operaciones sencillas son
automaticamente resueltas. +3 a la
especialidad de Matematicas en el
conocimiento Ciencias.

— Eidético (4). Posees memoria
fotografica. Nunca olvidas ningun
nombre, cara, calle o teléfono. Los libros
permanecen en tu memoria por anos
hasta que empiezas a olvidar algun
detalle.

— Talento natural (4). Posees un talento
paranormal natural superior; +1 al
Talento escogido.

Afinidad (1)
Esencia Fuerte (1)
Facifidad de Ifiomas (1)

Oido fino (1)

Simpatia Animal (1)
Vista de Lince (1)
Ambidextro (2)

fuomana (2)
Conocimiento (2)

Calculadora

Habifidad (2)

Bueng fama (2)

Soportar ()

Meditacion (2)
Duro e pelar (3)

Pase feliz {3}
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Finavzzanpo a Ivan

Ya sofo queda elegir equipo. Ivan
vivird de alquiler, dado que no tiene
dinero para una casa, o bien podrd
ﬁrmwmemvmmx{a_ Tiene un
coche pequena, y un ordenador.

Utifiza una pequesia Kahr-£9 como
arma usual, si bien tiene una Colt
Python en su despacho para los
casos "especiales”. E resto del
a[auuagumam'
del fector, pero probablemente
incluya un teléfono movil, un
maletin de piel, varios tra_lr.s,'

equipo lo dejamos

etcetera. ¥

AitirEco -
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El Equipo

Para finalizar la creacion del personaje,
podemaos adquirir algo de equipo para 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, dos camisas o
camisetas, un abrigo y nada mas, ni
siguiera un lugar donde vivir. Debera
obtener el dinero para comprarse un piso
de los Fondos, o bien tener un Contacto
con el que vivir (un tio 0 sus propios
padres, © quiz4s un amigo). Asimismo,
debera comprarse algo de ropa y, si lo
desea, un coche. No seria inteligente
hacer una exhaustiva relacion de todo el
posible equipo que podrian comprar los
personajes, siempre habra cosas que no
hayamos previsto (“;Cudnto vale una

"pizza pepperoni con anchoas, senor

DJ?"). Si el PJ desea comprar algo a
plazos, debera descontarlo de los ingresos
mensuales.

Hemos listado todo el equipo mas comun

-+ y otro no tan comun, pero util. Dado que

el juego se desarrolla en la época actual

 oal menos muy cercana a ella, el DJ no

tendra problemas en encontrar la mayoria

-de los precios en cualquier catalogo si

desea sermas realista, pues esta lista es

" una aproximacion vélida para el juego

nada méas. Hoy en dia no existen apenas

" problemas para conseguir practicamente

cualquier cosa legal, pero sila mercancia
es ilegal el personaje necesitara tener
acceso al material para poder comprarlo,
mediante un traficante de armas, el
mercado negro, o algo similar. No todos
los personajes tienen acceso al mercado

-

negro o traficantes, recordemos, 80/
aquellos que han usado un punto o=
Contacto para ello.

La lista ha sido dividida en Equipo ut
que viene a ser todo aquello qus:
necesitamos para ir de acampada -
arreglar algo; Equipo militar, tecnologic:
y cientifico, material que utilizan lc:
militares e investigadores en generz
Compras importantes, automaviles, casa:
etc.; Equipo especial, relacionado con -
paranormal, lo ilegal o tecnologia puntz
accesibles sdlo mediante punios c:
Historial en Tecnologia si no tienen L~
precio listado y en su lugar tiene "PH
Armas Corias, Largas y Pesadas, q.=
precisan de licencia para su compra
posesion legal.

Todos los precios que estan en las table:
de Equipo especial y en las tablas c:
Armas (Cortas, Largas y Pesadas) r:
son accesibles en el mercado norm:
para todo el mundo, sino que hay qu:
recurrir al mercado negro. Por ejempl:
las armas pesadas o fusiles de asal::
son accesibles para los militares
agentes de servicios gubernamentale:
pero no para el resto. Para poder comprz
y poseer armas legalmente se necesite"
licencias (Caza, Armas cortas, Militare:
y Pesadas, que se consiguen median::
puntos de historial como podemos ve
en la tabla de Equipo especial). Por éll:
el precio de las armas se triplicard o0 &=
cuadriplicara en muchos casos, a criter -
del DJ, si un personaje decide comprz
algo en el mercado negro.

La longitud de las armas viene dada ¢~
cm. El peso en kg, como en la mayor :
de las tablas.

PHENOMENA - TTHENOMEN




j‘:_f Tabla 2: Equipo util
Braeio|Peso Caracteristicas
) (ptas.) | (kg.)
que igo de invierno 15.000 3
- 30 de visdn 500.000 | 7
n los ra de hierro (0.5 m) 300 1 | didmetro 2 cm.
= ara fotografica normal | 10.000 0.2 | 2 carretes incluidos
:_ ara profesional 1100.000 1 | Lentes incluidas
ol ping gas 2000| 2 | Fashinciuido
s O pinteria, equipo 20.000 | 15 | Mariillos, clavos, sierras, efc.
pob Berda fina (10 m.) 200| 05 | Hasta50kg.
- = erda gruesa (10 m.) 700 3 | Hasta 200 kg.
LES Brda extragruesa (10m.) | 3.500 | 10 | Hasta 500 kg.
erda de nyion (10 m.) 7000| 05 | Hasta500kg.
" salada, equipo 40.000| 15 | Piolet, escarpias, mochila, etc.
: f— @neria, equipo 20.000 Llaves, tuercas, tuberias, etc.
orma anies de trabajo 5.000 0.1 | Cuero duro
y 8 ha de mano 1.000 1 | Longitud 0,5 m.
::i_'_ 3a de talar 2.000 3 | Longitud 1 m.
res ¥ mpara de gas 2.000| 1 |Luzradio5m.Gas para12h.
2SS ema normal 1.000 | 0,5 | Alumbra5m. Pilas para 6 h.
:;_;- ama potente 5.000 2 | Alumbra 25 m. Pilas para 12 h.
fitz=s thete de supervivencia 7.000 | 0,5 | Sedal, brujula, yesca, etc.
dizm=| #in primeros auxilios 5.000| 2 | Vendas, desinfectante, etc.
file' ganica, equipo 80.000 | 20 | Llaves, aceite, cintas, tubos, etc.
R chic 10.000| 3 | Conarmazén
critero) @a automatica, Estilete | 2.000 | 0,1 Navaja con muelle automatica
gy 34 suiza 3.000| 0,2 | Navaja, sacacorchos, abrelatas,etc.
Lo 2.000 3 | Longitud 1 m.
:: 2 equipo 20.000 2 | Botas, cana, anzuelos, carrete, efc.
2.000 4 | Longitud 1 m.
100 | 0,05 1,5 volts
Bas (abrigo para nieve) | 25.000 2
icos normales 7.000 3 aumentos
@hicos superiores | 20.000 1 | 6 aumentos
de quita y pon 35.000 Camisa, pantalon, ropa interior
de dormir 8.000 3 | 1persona
campana pequefia 5.000 5 | 2 personas, tipo igiu
@ campana grande 12000 | 12 | 6 personas, tipo canadiense
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Tabla 3: Equipo Militar, Tecnolégico y Cientifico

Equipo Erecia resn Caracteristicas
(ptas.) | (kg.)
Bengala 500 | 0,25
Binoculares especiales 100.000 2 | Electrénicos
Biologia, equipo portatil 40.000 5 | Microscopio, tubos, etc.
Casco de campafia 15.000 2 | Casco militar estandar de metal
Casco de kevlar 50.000 | 0,2 | Material plastico
Chaleco antibalas 200.000 8 | Kevlarligero de 0,5 cm.
Laboratorio 500.000 | 200 | Biologia, Quimica, Medicina, etc.
Maletin medico 150.000 3 | Equipo cirugia, antibioticos, etc.
Microscopio normal 15.000| 05
Microscopio especial 100.000 2
Mira telescopica 25.000| 0,2
Mira telescopica laser 45.000| 03
Ordenador normal 150.000 | 20 | CD-ROM, Tarjeta sonido, etc.
Ordenador portatil 250.000 5 -
Ordenador potente 200.000 | 20 | Conexion Internet
Pistola de bengalas 12000 2
Quimica, equipo portatil 40.000 5 | Frascos, sustancias, etc.
Radioemisora normal 20.000 | 10
Radioemisora militar 50.000 5 | Gran autonomia
Reflector 50.000 | 15 | Alumbra 50 m.
Reflector aéreo 500.000 | 50 | Alumbra 500 m.
Casco do Koviar Te’léfono movil 19.900 | 0,3
| Tripode para armas largas | 15.000 3
b Uniforme de campana 12.000 2
-
B Vivienda o local Precio (ptas.) Caracteristicas
= Apartamento 6.000.000 1 habitacion, 50 m?
Piso pequefio 8.000.000 2 habs., 60 m?
Piso medio 12.000.000 3 habs., 80 m*
Piso grande 14.000.000 4 habs., 2 bafnos, 120 m?
Piso muy grande 25.000.000 6 habs., 3 bafios, 250 m* -
Piso enorme 35.000.000 10 habs., 5 bafos, 400 m?
Chalet x 1,2 al precio Jardin, garaje, piscina, etc.
Garaje +1.000.000 Subterraneo
Ciudad cara x 1,5 al precio Madrid, Barcelona, Bilbao...
Barrio caro de capital x 2 al precio Moraleja (Madrid), Pedralbes..
Ciudad cercana a capital x 1,2 al precio Radio de 10 km.
Local comercial 20.000.000 100 m?
Nave industrial 100.000.000 1.000 m?
Alquiler mensual 0,4-0,5% precio
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Tabla 5: Automaoviles

; : ; Velocidad
ovil Precio (ptas.) | Potencia (cv) ounta (Km/h)
Marbella 800.000 45 135
dKa 1.300.000 | 60 155
pel Corsa 1.4i 1.600.000 60 155
swagen Polo 1.4 1.700.000 60 00
216 1.800.000 e, et U
i Fiesta 1.4 16v 1.900.000 90 182
loen Xsara 1.8 2.000.000 90 182
' Laguna 2.0 2.400.000 - 115 200
jssan Primera 2.0 2.500.000 130 205
i Mondeo 2.0 16v 2.600.000 130 206
roen Xantia 2.1 TDI 2.800.000 110 190
A31.8 3.000.000 125 202
pkswagen Golf GT! 3.000.000 115 196
it Megane 2.0 16v 3.400.000 150 215
pel Calibra 2.0 16v 3.700.000 136 215
Bkswagen Golf VR6 3.700.000 174 224 S\
d Rover Discovery (TT) 4.000.000 112 146 =
Bvo S40 T4 4.400.000 200 235 =
S 4700000 | 140 205 | - feiCome
san Patrol 4.300.000 113 150 : e
Coupé 2.0 20 v Turbo 5.000.000 220 250
8 Omega 2.5 V6 5.000.000 170 223
p Grand Cherokee TD (TT) ~ 5.000.000 116 160
pedes E200 Classic 5.900.000 136 205
el A8 2.5 TDI = ~7.800.000 150 220
M3 s w8000 321 2807 =S
psar XJ8 9.000.000 290 240
Subishi 3000 GT 9.000.000 o8 250
MEAB42 12.000.000 300 250
pedes 500 14.000.000 320 250
850 17.000.000 326 250
agon Diesel 2.200.000 65 140
Brgon 1D il -3B00.000 95 150
sche 911 Turbo 21.000.000 408 290
s Royce Silver Spirit 30.000.000 225 205
5 Royce Limousine 57.000.000 225 200
2 F50 75.000.000 521 s
pedes CLK-GTR - 92000000 | 700 2, 340
gomotor Derbi Variant Rev. 251.900 6 45
goter Peugeot SV 125L 430.000 12 100
ga CB 500 850.000 58 182
g gha YZF R1100 1.950.000 148 300 +
gy Davidson DL Rider 2.636.000 60 180
E o Anual (1) 6% del valor — J =
Ibes... Todo Terreno
H Seguro Anual del vehiculo a Todo Riesgo equivale aproximadamente a un 6% del
F | precio nominal del vehiculo, si bien esto séio es valido para los conductores con cierta
E 1 experiencia. En caso contrario, la aseguradora suele cobrar cierios pluses. Si se desea Roks Royce
S asegurar solamente a Terceros (sdlo paga lo que provoca a los demas), el coste es de
un 3% aproximadamente. -
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Arma de Pldstico

gl —

Detectora de Fantasmas

Detecior PSI

Gafas Camufladas

AurerEco -

. Tabla 6: Equipo Especial

Equipo

Precio

Peso

Caracteristicas

Acceso a Red

PH

Backdoor a red importante no publica
(militar, privada o gubernamental)

Arma exira potente

PH

varia

Elegir cualquier arma de la lista, y
afadir un +2 exira a Gravedad.

Arma plastico ligera

PH

0.2

Con las caracteristicas de una Kahr
K9, sin metal, sélo plastico y cristal.

Atrapa-fantasmas

PH

2

Caja absorbe-fantasma para un
espiritu si se sittia en su vertical al
activaria. Escapa si supera un Muy
Dificil de VOL.

Disrruptor de almas

PH

15

Mochila con arma emisora de rayo
que retiene un espiritu libre si no
supera un Increible de VOL.

Detector de vida

e

Radar plano, 30 m. Detecta formas de
vida mayores que una cobaya y las
muesira en forma de puntos en
panialla.

Detector energia psi

B

Radar plano, 30 m. Detecta la
activacion de talentos paranormales y
localizacion del psiquico.

Detector de Fantasmas

PH

Radar plano, 30 m. Detecta y localiza
espiritus sin Esencia.

Drogas blandas

500-5.000/dosis

Marihuana, hachis, diseno...

Drogas duras

5.000-20.000/dosis

Heroina, cocaina, disefio...

Fuente energia nuclear

PH

20

Mochila portail inagotable, para
cuatro equipos a 220 v. de potencia
no mayor que una aspiradora,

Gafas camufladas

PH

0,2

Visién infrarrojos y nocturna, con la
apariencia de gafas de sol normales.

Ganzuas normales

500.000

05

Necesarias para abrir cerraduras
minimamente complejas.

Ganzuas electronicas

1.500.000

02

Placas, circuitos y tarjetas para abrir 0
manipular cerraduras electronicas

Guarda-fantasmas

PH

40

Caontenedor para 100 espiritus,
provenientes de caja atrapa-
fantasmas. No pueden escapar por
sus medios.

Licencia de Armas

PH

Caza ¢ armas cortas {no ambas)

Licencia Militar

PH

Armas pesadas y militares {precisa
Licencia de Armas previa)

Material Nuclear

500.000.000

Necesario para construccion de
artefactos atdmicos

Mejoras en automavil

50.000-50.000.000

Armas (misiles, armas automaticas,
etc.}, no incluye costes de armas en
si, motor especialmente potente (500
cv), blindaje, ordenadores especiales.
radar.

Ordenador Especial

PH

4 veces la potencia normai o
diminuto, sin perder la potencia de un
ordenador normal{20 cm. x 10 cm.)

Rifie Laser de ataque

PH

Sélo se oye un figero zumbido.

Silenciador de aima

25.000

0.1

Reduce ruido armas de fuego al
minimo

Virus de ordenador

100.000

Destruciivo, dificil de detectar

PHENOMENA - TIHENOMEN




Tabla 7: Armas Cortas

Calibre | Cargador| Long. Peso Precio
| {ptas).
Mark 23 SOCOM 45 12 245 | 1,35 | 300.000
Magnum 629 44 6 35 1,3 115.000
686 357 6 30,5 1,2 98.000
aconda | 357 6 285 | 12 95.000 H&K MK-23

g 24 | .40 15 25 | 075 | 110.000
| Baver 210 9 mm 8 21,5 0,9 112.000
4 mng Hi-Power 9 mm 10 19,7 0.9 82.000
y 991 Commander 45 7 20 1 62.000
sing BDM 9 mm 10 19,9 0,9 74.000
- pr Blackhawk 357 6 18,7 1,1 64.000
E 10 9 mm 15 24 1 68.000
% 19 9 mm 15 17,5 0,6 78.000
= P7 9 mm 12 16,2 0,7 92.000
L er Classic 45 45 10 19 1 62.000
% 4006 40 10 20 1,1 72.000
= 4F 40 10 18,7 0,75 70.000

L4 r GP 141 357 |- 6 214 12 | 62000 S&W Magnun 629
B Bauer 225 9mm | 8 18 08 | 58000
L3 gheld 1911 45 |- 7 18,7 1.1 60.000
2 Bodyquard .38 5 17 0,7 52.000
Detective .38 6 15,4 0,7 41.000
B FE 9 mm 8 161 | 07 48.000
e % 27 9 mm 9 16 0,56 65.000
r KSP 9 mm 5 15,9 0,7 55.000
= 9 mm 8 16,7 0,7 45.000

i
: Colt Anaconda
=
| 5 Glock 24 S&W 686
=
=2 iz :
500 Tabla 8: Municién (20 unidades)
zes =

e Precio
F 3 B 45 22 1500
e - 2000
B | B.556,7.62, 7.65 2000
— 357, .44, 40 2500

£250, .308,.460, .30-06, 12 2500 Municion

3 ¥ 4.7 (sin casquillo) 7000

7
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Tabla 9: Armas Largas

Arma Calibre | Cargador| Long. Peso fecho

(ptas).

Uzi 9 mm 30 65 41 165.000

: Kalashnikov AKR 5,45 30 60,6 33 140.000
Borotts 22 H&K MP5 9mm 30 68 29 | 142.000
H&K MK7-A4 9 mm 30 58 2,5 134.000

Skorpion M61 7,65 20 26,9 2 115.000

H&K G11 47 50(x2) | 75 4 735.000

Galil-ARM 5,56 40 97,9 4 225.000

FN MAS 5,56 25 75,7 4 216.000

Colt AR-15 5,56 30 78,7 32 212.000

M4 7,62 30 a9 36 | 219.000

| Kalashnikov AKM 7,62 30 87,6 32 220.000

| H&K-G3A3 7,62 20 112 43 | 198.000

| Erma SR100 i 7,62 10 1225 | 44 435.000

H&K PSG-1 7,62 20 122 4,1 598.000

H&K MSG 90 7,62 20 119 4,0 322.000

Glock19 H&K G3 SG1 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 3,1 412.000

Rifle Sauer SVT .308 5 1048 | 32 395.000

Rifle LGP 460 3 116,8 48 415.000

H&K P7 Rifle LGP Rifle Mauser
| Arma Calibre | Cargador| Long. | Peso Frocio
| (ptas).
Ametralladora (MG) 10 100 170 35 2.235.000
Granada de mano —- 1 15 04 12.000
Granada 40 mm. — 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
Mina Antipersonal — 1 25 4 55.000
] Misil antiaéreo autoguia| — 1 180 | 40 | 50.000.000
Kimber Classic 45 Municién ametralladora 10 100 —- 5 28.000
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Dadas, para dar la sensacion a los jugadores de que de acciones de Phenomena, un sistema de combate realista

“No es sabio quien no observa la Ley,
y sera agitado como nave en la tormenta”

ECLESIASTES, 33, 2

racticamente todo juego de rol tiene unas reglas  Alo largo de todo este capitulo desarrcllaremos el sistema

B algo tangible a lo que asirse a lo largo del desarrollo  y dinamico (y muy letal), y un sinfin de reglas asociadas.
g partida. Realmente, el que lleva el peso de las reglas
B DJ, que sera mencionado repetidamente.
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jDisparo A "Eso"!

Reynolds, un famoso antropdlogo
yarquedlogo, descansa er urt oasis
cerca de (a pirdimide de Keops.
Entonces descubre una extraig
forma que se acerca ame-
nazadoramente, y desenfunda su
revoiver dispuestoa disparar. ELDJ
califica esa accion como de Armas
Cortas y de nivel Rutina (8). Pero
s de noche con (o luna en cuarto
creciente, y {a sombra se mueve
despacio, con lo que ajustando los
modificadores ?orra's!pomﬁemzs
{lega hasta 12. tiene nivel
3 enArmas de Fuego Cortas, con o

deberd sacar al menos w9 con
los 2d6. Lanza y obtiene un 5 y un
6 en los dados, lo que suma 11, 14
en total con su nivel de
caracteristica. Suficiente para
alcanzar a (o sombra...
afortunadamente para él, pues e
1w perro rabioso, aunque esto sélo
losabiaelD]. ¥

Las Acciones

El sistema de juego de Phenomena se
basa en las denominadas acciones.
Cuando un personaje desea realizar algo,
declara sus intenciones al DJ. ElI DJ
entonces decide la caracteristica relativa
a esa habilidad y clasifica la dificultad que
debera superar con esa caracteristica,
elegida entre las siguientes:

Automdtico (2); Muy facil (4); Facil (6);
Rutina (8); Complicado (10); Dificil (12);

Muy Dificil (14); Formidable (16); Increible (18);
imposible(20); Sobrehumano(22);

Para superar la dificultad de esa accion,
el jugador debera igualar o superar el
numero que hay entre paréntesis al lado
de esa dificultad en concreto dada por el
DJ, tirando 2d6 y sumandole al resultado
de los dados la caracteristica relativaala
accion escogida por el DJ. De este modo,
la cantidad maxima posible seria 19 (7 en
la caracteristica y 12 en los dados), pero
con modificadores se puede superar. Los
modificadores son NUMEres que se suman
(bonas) o se restan (penalizaciones) a la
tirada de dados, debidos a ciertas
circunstancias que rodeen la accién. Por
supuesto, es posible que la dificultad sea
incluso mayor que Sobrehumano, pues
hay veces en las que los bonos permitirian
realizar acciones absurdas si no se pudiera
elevar ese nivel. También existen las
denominadas tiradas abiertas, que
consisten en tirar sin especificar dificultad,
siendo mejor el resultado a mayor nivel
obtenido, como las tiradas de Melé, que
suman Gravedad a mayor nivel alcanzado,
como veremos mas tarde.

Debemos diferenciar entre nivel de
dificultad, que se refiere al nivel que utiliza
el DJ para calificar una accion, y los niveles
de caracteristicas, que se refieren al
numero que posee Un personaje en esa
caracteristica concrela.

El DJ sabe los modificadores a aplicaren
cada caso mejor gue los jugadores en
general, por lo cual lo mejor es acatar su
decision. Un buen jugador acepta lo que
el DJ le dice, a no ser que sea un error

de bulto, con lo cual se le sugie’:
amablemente su equivocacion.

Asi de simple es el sistema. Sin embarc:
hay varias reglas adicionales que se debe
aplicar en ciertos casos. Es el DJ el a.=
tiene siempre la ultima palabra en toc:
caso, y puede modificar o ignorar las regiz:
si asi lo cree conveniente para <
entretenimiento y diversion de todos.

Si se desea realizar una accion rapic:
mas deprisa de lo normal, la dificultz:
subira en la cantidad fijada por el DJ, £
general 2 niveles si se desea hacer en :
mitad de tiempo (si es posible). He

acciones que se pueden realizz

cooperativamente, como levantar un pes:
entre varios. En este caso, se sumarz”
las caracteristicas de todos Ic:
intervinientes y se tiraran una sola ve:
2d6, sumandclo al total.

En casoc de que el jugador no sepa cc”
certeza si ha realizado bien o no la accio”
como en el caso de que inten::
esconderse, o en el caso de alarme:
desconocidas o silenciosas, que no alere-
al que las activa, el DJ podra tirar :
escondidas otros 2d6, pudiendo estc:
modificar el resultado de la tirada d=
jugador a criterio del DJ. En general. =
resultado del jugador le indica si ha lograc:
llevar a cabo la accidn, y los dados d=
DJ indican los efectics laterales qgL:
pueden ser provocados por la accion 0=
jugador, teniendo en cuenta su nivel €
la habilidad correspondiente (que puec:
no ser la misma que para la tirada d=
jugador). Sifalla la tirada del DJ, el PJr:
sabe lo que ha fallado ni cémo. Pc
ejemplo, el Fantasma, un famoso ladrc”
de guante blanco, esta abriendo una ca :




2. Sabe que tiene una alarma
Iciosa conectada con la policia, pero
ede saber si se activa. El ladrén
Z3 su tirada de Cerrajeria para abrir
=2 intentando no activar la alarma.
me nivel 5 en Cerrajeria, y la accion es
cada por el DJ como Dificil. Saca
en los dados y lo consigue. Pero
ces el DJ tira a escondidas de nuevo
wer si activa la alarma. Saca un 6,
con el 2 de Sistemas de Seguridad
Fantasma no es suficiente para superar
i de Dificil y por tanto se activa la
2 Pero el Fantasma no lo sabe! (al
s hasta que se encuentre a la policia
=ndole en la puerta...).

posee nivel 0 en una habilidad, la
=d de las acciones relacionadas
Sa caracteristica se eleva en 4 niveles
0s) para los conocimientos; 6
s para los talentos paranormales; y
EBes para las habilidades. Hablamos
L Brizmente de nivel o de dos puntos,
k=l fin y al cabo es lo mismo.

Criticos y Pifias

Inamos critico a una tirada de 12
235 sin contar modificadores. La
gue se pretendia con esa tirada
e considerarla perfecta o casi
2. segun las circunstancias y el
pdel DJ. En general proporciona un
c2dor +2 0 incluso +4 extra a las
& abiertas. No se debe considerar
JICO si el personaje no tiene forma
Bnc2 de llegar al resultado necesario,

l_:. i }f: i

il
l.

1 hl ot
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sino que sera suficiente con considerar
superada la tirada, y esto sélo si le falta
poco para llegar a ella. Por ejemplo, si se
necesita una tirada de Increible(18) y se
tiene nivel 1 en la habilidad, no se
conseguira ni con un 12. Pero si el nivel
preciso fuera Muy Dificil(14), aunque no
llegue con una tirada normal, el DJ puede
considerar superada |a tirada si obtiene
un 12 en los dados.

En cambio, una tirada de 2 es una pifia,
0 sea, la accion ha salido del peor modo
imaginable. En el caso de los Talentos y
el Combate, hay tablas especificas para
las pifias en estas situaciones. Si alguien
tiene asegurado el superar la tirada sélo
con los modificadores y un 2 en los dados,
no se suele considerar una pifia el obtener
ese 2, si bien la accién no habra sido
superada; pero esto dependera en ultima
instancia del DJ y de la situacion. Un DJ
puede considerar que todos los 12 son
criticos o accién conseguida, y todos los
2 son pifias o accion fallada.

La mano zurda

Cualquier accion llevada a cabo con la
mano zurda tiene una penalizacién de dos
niveles de dificultad si implica la DES, y
de un nivel si implica AGI (y no a DES).
Por ejemplo, acertar a un objetivo con la
pistola usando la mano zurda eleva en
dos niveles la dificultad, al igual que
escribir. La ventaja de Ambidiestro elimina
esta regla.

Una Buema PIrFIaA

Un individuo escalando una pared
saca una pifie. Se caerd al vacio
inmediatamertte. En cambio conun
fallo que no sea pifia simplemente
no avanzard poresa tirada, aungue
consuma el tiempo necesario

intentandofo. ¥
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1o fubiera terido bonos neganvos:'.'_ ..-
por movimiento del objetivo.

Ademis, ef disparo que le alcanzs

al PNJ ya no fubiera tenido
en él, pues jsu disparo ya lo habria
efectuado antes!

Si el PNJ decide efectuar disparos
nipidos, el resultado fubiera sido
ef siguiente si el P piende iniciativa:
el PNJ realiza su primera accicrn,
un disparo ripido, con el persongje
aiin sin correr; luego el personaje
empieza a correr; el PNJ realiza su
sequndo disparo con el personaje
en movimiento; el personaje sigue
corriendo y se pone a cubierto.

Después, el PNJ realiza sut tercer
dtsparo del asalto. EL persongje
-

La |.£y ._ .

PHENOMENA

E( Combate

Una parte muy importante de todo juego
de rol es |a seccion dedicada al combate,
tanto con armas como sin ella. En
Phenomena, el combate no se utiliza
demasiado, debido a que es un juego con
un alto componente de investigacion y
efectos, pero es imprescindible en todo
caso, dado que a menudo se necesitara
recurrir a las armas o a defenderse de
algun agresor con los pufios. De todos
modos, no es en absoluto recomendable
para los personajes verse envueltos en
combates, disparos y peleas, pues suelen
ser muy perjudiciales para la salud y
acortan considerablemente la vida de los
personajes. El sistema de Phenomena es
duramente realista, y un sélo disparo de
arma de fuego o un golpe mal dado puede
acabar definitivamente con la vida del
personaje.

L a Jniciativa y la

medida del ’riempo

En un combate, disparar primero es muy
importante. Asi, en Phenomena se divide
un combate y en general las acciones en
asaltos, que son unidades de tiempo de
unos pocos segundos (aproximadamente
hay unos diez o doce asaltos por minuto).
En esos segundos, los personajes
decidiran entre varias opciones, como
moverse, correr, saltar, disparar, lanzar

una silla, etc. El orden en que estz:
acciones, normalmente dos por asalto. ==
realizan, vienen dadas por la tirada c=
iniciativa: El personaje o PNJ lanza 1o7
y le suma su nivel en AGI. El que ma:
saque atacara primero, y atacarz-
simultaneamente los PJs y PNJs q.=
obtengan el mismo resultado. Cuando U~
ataque impacta, se resuelve su efecto
si la victima cae inconsciente o muer=
evidentemente no podra hacer el atag.=
que le correspondia mas tarde. Aun =~
perder el conocimiento, tendra tanic:
niveles mas de dificultad como los punizs
de vida que haya perdido en ese asaf:
por el dolor y la desconcentracién o_=
provoca un impacto de bala, un navajez: .
o un golpe. Si hay varios sujetc:
implicados con varias acciones, ==
intercalaran éstas en el mismo orden gL=
han quedado las primeras acciones.

Cargar un arma de fuego y amartillarz
para que esté lista para usarla se cons-
dera una accién.

Hay ciertos bonos a la iniciativa que == |
podran tener en cuenta si se desea, si ==
considera que no enlentecen demasiao:
el combate:

— Arma dispuesta para actuar (arr:
amartillada y apuntando, arco listo pz-=
soltar la flecha y apuntando, pufietazc=
saltar hacia el objetivo que se dese: |
golpear, armas automaticas apu~-
tando); +3

— Accibn previa al atague (cogerunasi =
para lanzarla, cargar el arco con ur:
flecha, desenfundar la pistola
amartillar o cogerla del suelc
Sorprendido: -3.

Es el DJ el que decide si en una situacic”
se sorprende o se es sorprendido, -
general mediante una tirada de VOL o=
Rutina, pero puede variar segun lz:
circunstancias. Las reglas de iniciati\ = |
son extensibles a muchas otre: |
situaciones sin ser especificamente c:
combate, como pueda ser ver quien llec:
antes a un abjeto, por ejemplo.
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Las Arnas de

Distancia

endia, las armas son parte de nuestra
Bcad, nos guste o no. Asi, sise da el
de que nuestros personajes son
Bas, agentes del gobierno,
=espaldas u otro tipo de personaje
use armas de fuego u otro tipo de
= de distancia (ballestas, arcos...),
estan las reglas.

weZ que un personaje decide dis-
debera pasar una tirada de la
mcad correspondiente, Armas Cortas
nas Largas, con una dificultad
Bsiva segun la situacion, una vez
=04aro.

caso especial, que es el de apuntar
lugar concreto de un objeto. Si se
@esa localizacion exacta, el DJ puede
que el disparo ha impactado en el
D en cualquier caso, en otro lugar
D, especialmente si se falla por un
0.

o

k Bstamos los modificadores mas
Somin Er=ntes para Armas de Distancia. No
can en casi ningln caso a armas

aro a distancia normal, objetivo normal,
mewil, buena iluminacién: Rutina.

zncia corta / larga / muy larga / superior:
B/ 4/-6/-8

inacion mediocte / pobre / pésima: -2
§/-8

200 objetivo pequefio / muy pequefio /

mnuto:-2 /-4 /-8

aiio objetivo grande / muy grande /
ne: +2 1 +4 1 +8

adad objetivo lento / ripido: -2 / -4 *

imiento objetivo brusco ¢ imprede-
-3

adad tirador lenta / ripida: -2 / 4

imiento tirador regular / brusco e
ible: -2 / -4

ador apunta cuidadosamente: +1 por asalio

x +2).

s

*: no aplicable si se dirige hacia el tirador
en linea recta.

La distancia normal viene definida por
el arma en cuestién. 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 metros o inferior.
Hay una distancia mas, a bocajarro, o
sea, a menos de 1 metro. Pero no tiene
mayor influencia en la tirada que distancia
corta, si bien si la tendra en la tirada de
Gravedad.

Un objetivo normal es un objetivo estatico
del tamano de una persona o un fronco
de arbol, esto es, una superficie
de aproximadamente 0.5 por 1.5 metros;
pequeno puede ser el torso, pierna o
brazo de una persona, y muy pequeno
de una cabeza a una mano; un
objetivo diminuto puede ser el ojo de
una persona. Un objetivo grande es un
0s0 0 un automovil, muy grande un
elefante o un camion, y enorme una
ballena blanca o un edificio. Si algo es
muy largo o ancho, como puede ser una
farola, no se tendra en cuenta toda su
dimension larga, sino un maximo del triple
de su dimension mas corta. Por tante, una
pértiga de 5 cm. de diametro es un objetivo
muy pequeno, por ejemplo, y una cuerda
tensa de 1 cm. de diametro es un objetivo
diminuto.

Una buena iluminacion existe a plena luz
del dia, si bien si se tiene el sol de cara
la iluminacién pasa a ser pobre debido a
que el tirador esta siendo deslumbrado.
De noche con lunaliena o cuarto creciente,
la iluminacion es pobre. La iluminacion
pésima se da con noche 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
concentracion, de modo que cualquier
ruido brusco o fuerte u otro tipo de

- LaLey
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"{LE APUNTO A LA
CaBgEza, DJ!"

Esa frase es famosa en todos los
combates con armas de fuego en
una partida de rol. En Phenomena,
apuntar a (o cabeza o & una mano
se considera un objetivo muy
pequeno Si se falla a tirada por

solo urt punto, se debe tirar en o
Taﬁlacfe Localizacidn porque se hia

podido impactar af objetivo enotro.

{uger. Si obtenemos como

{ocalizacion aquella o [a que

apuntdbamos, el disparo no ha
acertado. ¥

PreENOMINA

distraccion a criterio del DJ requerird una
tirada Dificil de VOL para no perder los
bonos que proporciona esta accion. Si se
ha realizado un segundo disparo en el
asalto inmediatamente anterior, no se
puede apuntar cuidadosamente, debido
al retroceso del arma y al descolocamiento
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 de ese asalto para realizar un disparo
normal.

Si esta tirada es lograda, pasamos a tirar
en la tabla de localizacion, y teniendo en
cuenta los modificadores a gravedad del
arma, de la localizacion obtenida y
posiblemente otros como el modificador
por FUE con armas arrojadizas (ver
siguiente apartado), tiramos por fin en la
tabla de Gravedad, que nos dira el
resultado del disparo. Quiza haya que
recurrir a la tabla de Heridas Especificas.

Existen armas de distancia que requieren
una habilidad especifica para su uso.
Suelen ser las armas arrojadizas como
cuchillos, javalinas, atlalt y hondas, y otras
como el arco. En el caso de las primeras,
en las cuales es la propia fuerza del sujeto
la que se utiliza como impulso, se sumara
a la tirada de Gravedad su bono de FUE.

Armas de distancia

in'\provisadas

Es posible utilizar objetos como armas de
distancia. Piedras, sillas o libros pueden

ser lanzados con gran eficacia en algur ==
casos. Los modificadores son los misr =
que para otras armas de distancia. , =
tiro se realiza sobre AGI modificado =7
los bonos de DES. Sise superalatira-=
el objeto lanzado impacta, y se realizz -
tiro en la tabla de Gravedad con -
modificador -3 si el objeto es durc, 0 -< =
no lo es, sumando 1 punto a esta tirz==
por cada 10 kg. de peso del objeto, ha:=
un maximo de +12. También se sum:z =
bono de FUE. Esta tirada no tiene =~
cuenta la posible peligrosidad del ob ==
lanzado, como seria el caso de lanzar _~
cuchillo. Si se quiere lanzar un cuchil': -
otra arma arrojadiza para gue sea =~
efectivo como lo es en melé, se de2=
poseer la habilidad Lanzar Arma Arrojac =
del arma en cuestion: Lanzar Cuchil ==
Lanzar Javalina, Honda, efc.

En cuanto a la distancia maxima alcanzz =
por los PJs que utilicen estas arrm::
improvisadas, les FUE x 4 metros parz

kg., ajustando proporcionalmente s =
peso aumenta. Un ejemplo: un indivic_:
con FUE 2 tiene una base de 8 met =
para lanzar 1 kg. Por tanto, sera carz"
de lanzar 0,5 kg. a 16 metros de distanc =
y 2 kg. a 4 metros. Si se utilizan las c:=
manos, esta distancia sera FUE x € -
seq, el individuo con FUE 2 lanzara 1« :

con dos manos a 12 metros de distanc =

Los proyectiles improvisados de mas ==
1 kg. se pueden esquivar como Si de .~
ataque de melé se tratase, con bonificac::~
+2 si la distancia es mas proxima &
maxima que a cero, es decir, de lamiiz:
de la distancia maxima hasta la distanc :
maxima total.

L as Armas
Pesadas

En general, las armas pesadas hacz-
explosion al impactar. Es de esta explosi =
de donde proviene el dafio que provocz"
no de que te pegue la granada en :
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Las bombas, granadas y
Bwos tienen un indice que indica el
t=2dor a la tirada de Gravedad
g0z por el efecto de la explosion.
osion se ve atenuada en gran
g por la distancia, con lo cual el
ena distancia larga reserva un
2 = ka tirada de Gravedad, -4 a muy
= superior [a explosion no provoca
L= Distancia listada, por tanto, no
E 2 la que alcanza el arma pesada,
)& distancia o radio normal de la
Jon. Ademas, hay armas que
fragmentacion, es decir, trozos
ial (metal, piedras...) que
Enan a la explosion y que son
mente mas peligrosas para los
Bs que la explosion en si. Es la

Il ce las bombas, granadas y minas
Sonales. El numero de fragmentos
actan depende de la cercania al
Bwo. A una distancia de hasta 2
f. c2da objetivo es alcanzado por
fragmentos; hasta la distancia
L 1d3 fragmentos; y a distancia
=2-1. A mayores distancias no
pshilidad de ser alcanzado. Estos
pueden ser modificados por el
o del explosivo. Cada fragmento
2 una tirada en la tabla de
ed=d. teniendo en cuenta el
c=dor por distancia.

e

Combate con

armas de fueqo

mes considerar que existen tres tipos
s de disparar: normal, rapido y
= 0 barrido. Méas adelante veremos
&s de Localizacion y Gravedad a
hacemos referencia.-

=l. Se efectuan 2 disparos por

-

ido. Se efectUan 3 disparos por
D. 4 con las armas mas rapidas.
g uno de estos disparos tiene dos
es mas de dificultad.

z=s. Podemos barrer una zona con
&0s si el arma posee la capacidad

i

ENOMENA o
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de disparo automatico. Asi, vaciaremos
el cargador del arma en un solo asalto.

Los disparos se hacen casi
descontroladamente, de modo que
acertamos mas por saturacion de balas
en un area que por habilidad. Por ello,
la dificultad de estos disparos se
disminuye en 2 niveles para cada uno
de los objetivos por separado. El
procedimiento a sequir es el siguiente.
El area se divide en subareas de 0,5
metros, que s 1o que ocupa un individuo
de frente. Para calcular el numero de
balas que aciertan en ¢! individuo en
ese area, lanzamos 1d20 y lo
multiplicamos por el Factor de
Barrido(FB) del arma, mayor a mas
rapidez de disparo. Ese numero lo
redondeamos para abajo y lo dividimos
por el numero de subareas vy
redondeandolo para abajo de nuevo es
el nimero de balas que dan a cada
objetivo en cada drea por separado. Las
balas que “sobren” son repartidas al
azar entre las areas. De este modo, si
sale menos de una bala por area,
probablemente no acierte a todos los
objetivos aun habiendo conseguido
superar la tirada correspondiente. Es
una forma de considerar que disparando
a voleo es dificil dar a todos si no se
disparan muchas balas en un area. Por
otra parte, si sobran suficientes balas,
posiblemente acertemos a un objetivo
que habiamos fallado. La suerte influye
mucho en este tipo de disparos.

El DJ, en ciertos casos, puede variar el
numero de balas que dan a cada individuo
por area, debido a que no estén de frente
u otra situacion similar. Una persona de
perfil sélo recibe la mitad de balas por
area, redondeando para arriba. En cuanto

PHENOMENA -

FACTOR DE Bm:.m

.Supongmmsque'Bml,mnﬁﬁw;

tiene un nivel en Annas Largas de
4. Lievando su Colt-M16, es

atacado por un grupo compuesto
por seis uufmtﬁwsmmaxfos con

- Decide usar el disparo de rdfaga de

su rifle de asalto sobre ellos antes

- de que [e afcaricen. Tendendo en
"'_amuaqlmﬁwmmzye{gmpu
se encuentra a uros 70 metros (el

alcance del M16 es 50 metros),
tenemos distancia farga, objetivos

-~ normales y fuena bez, con lo cual
{a tirada Base es de Rutina,

modificada ent dos niveles menos
por usar disparo de réfaga, y en dos
niveles mds por distancia larga, con
(o que se queda igual. Ruting esun
8, con [o cual dado ef nivel 4 de
Brown, basta con un 4 paru dar a
cada objetivo. Hace seis tiradas, y
saca 7, 6, 11, 4, 6 y 3. Sumdndole
AnmsLm’gas,vmasqmadmua
todos [os objetivos excepto al
1iltimo. Veamos afiora el raimero de
bafas. Lanza 1420 y saca 15. E(FB
delM16 es 1,5, con [o cual tenemos
que fin acertado 15 x 1,5 = 22,5
=22 balas {redondeando para abajo
siempre). Al estar disparando a un
drea de 5 mettos, son 10 subdreas
de 0,5 metros; con lo cual dividiendo
dan22/10=22= 26aIasPor :
ared, rzd'oncfeumfo de muevo para

[anzamos a[wtonmuente, y si
coinciden en un drea en fa cualse
fialla un ofjetivo, le acierta coneffa.
El DJ decide que fos individuos
estdn en [as dreas 1,3,6,7,9y10.
Lanza 146 y safe que {as balas van

a parar una al drea 5, que se pierde,

y otra ol drea 10, curiosamente ef

probable es que Brown se faya
quitado deCmedio amds de [a mitad
de [os agresores artes de que [

a ¢l SlBrmvnﬁquseq:.cm .
4 en {a tirada de mimero de balas,
fubieran acertado 6 balas, con fo
cual tocan a cero por drea. Afora

LaLey




Brown se veria emn apuros, y el

jugador se confia o [a suerte para

wrmqummmcsasﬁafasde

FB 1,5-2: 13 balas
EB 2,5 o mds: 1d6 balas

impactadas con el cargador del
arma, u otras incongruencias
similares. Es decision del DJ usar
unareglauotra. ¥

a las balas sueltas al azar, le pueden dar
de igual modo.

Tablas de Armas de Fuego, Distancia y
Pesadas.

Veamos las tablas de armas. En ellas se
listan:

* Gravedad: los modificadores a
Gravedad por arma.

+ Distancia: la distancia normal en metros;
recordemos que la distancia larga es
hasta el doble de esta, y la muy larga
hasta el triple. Distancia superior se
refiere a mayor que el friple, y la distancia
maxima de disparo de un arma es cinco
veces la indicada.

« FUE: la FUE minima necesaria usando
una sola mano. Si se utilizan ambas
manos, se precisa un punto mencs de
FUE, al igual que si se utiliza un apoyo
o un tripode. Por cada punto de FUE
por debajo del minimo exigido, la
dificultad aumenta en 2 niveles para
todos los disparos efectuados con el
arma.

* Max. numero maximo de disparos por
asalto haciendo disparo rapido.

* Tipo: indica la clase general del arma.
Este tipo puede ser Revolver, Pistola,

Tabla 11: Armas Cortas

Subfusil, Fusil de asalto, Fusi
Precision, Fusil de caza, Escopeta. ==

* FB: Factorde Barrido. Si es cero, nc =
puede hacer fuego de rafaga co-
arma.Si es mayor que cero, Si.

La Distancia se supone siempre utiliza
el punto de mira del arma, sea pisto =
fusil. Si no es asi'y se dispara sin utilizz"=
la Distancia queda dividida por dc:
ademas la dificultad de cada dispz=-
aumenta un nivel. Si se utiliza una ™
telescopica adecuada, solo se perm= 1
disparo por asalto, y se doblara el fac =
Distancia del arma. Sila mira es [dser =
triplicara.

NOTA: las armas tipo Revdlver =:
dificiles de encasquillar, de modo c-:
si se obtiene una pifia con ese resuliz=
se ignorara, sin volver a tirar, Es .-
ventaja de este tipo de armas. Siela—
0 la municion esta vieja o mal cuidaz=
se considerara que se encasquilla -
una tirada de Armas de 3 en los dac:=
Si se obtiene un 2 (pifia), y ésta dz -
resultado de encasquillada, =
considerara que se ha obtenido er =
lugar una pifia de Arma Rota. Sila¢~
obtenida es Arma Rota, el arma no ten:
arreglo en ningun caso, se ha estropez1)
definitivamente.

| Arma Grav. | Dist. | FUE| Max | FB | Tipo
H&K Mark 23 +2 50 3 4 0 | Pistola
S&W Magnum 629
Colt Anaconda +2 35 4 3 0 | Revdlver
S&W 686, Glock 24 +1 35 3 3 0 | Revolver
Browning Hi-Power |
Colt 1991 Commander,
Sig Sauer 210 +1 35 3 4 0 | Pistola
Beretta-92, H&K P7
Browning BDM,
Glock 19, S&W 4006,
Kimber Classic 45 +1 20 2 B 0 | Pistola
Ruger Blakhawk +1 20 3 3 0 | Revolver
S&W 40F, Sig Sauer 225
Pringfield 1991 +0 20 2 - 0 | Pistola
Ruger GP 141 +0 20 2 3 0 | Revolver
S&W Bodyguard,
Colt Detective,
Ruger KSP +0 10 1 3 0 | Revdlver
Kahr-K9. Glock 27,
Sig Sauer 239 +0 10 1 B 0 | Pistola

PrNomiiNa
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" Tabla 12: Armas Largas Prod 'y Esguivo
i Grav. | Dist. | FUE |Max | FB | Tipo Pt it o o et oo o o
com +2 10 | 2 4 |15 | Subfusil purios, que (e estd hastigando con
una Como
ov AKR = accion, esquiva el ataqus del
2 [ +1 | 10 2 4 1,5 | Subfusil oponente, que hace lo mismo a su
M61 +1 10 2 4 1 Subfusil
+2 50 3 4 1,5 | Fusil Asalto
Primero, ambos tiran iniciativa. E[
A | 50 | 3 | 4 [25 |FusilAsalto s e i
+1 50 3 4 2 Fusil Asalto suma su AGI de 4, total 8. van
Colt AR 15 logra un 4 en el dado también, pero
: : como tiene solo AGI 3, atacani el
: ov AKM +1 50 | 3 4 |15 | FusilAsalto sequndo (fia obtenido 7 en total).
S : +1 50 | 3 4 1 | Fusil Asalto
; Eloponente tiene nivel 2 en Melé,
= 150 3 0 Precision | mientras que Ivan es un
ic = 2 e I especiafista en Taekwondo v tiene
= ) ? _ 5 un 4, como yg sabemos. Ef ataque —
4+2 100 | 3 3 | 0 | Precisi6n def malfechor [ogra un nivef de
- Compficado, pues fia obtenido un
, Mossberg +2 20 3 3 0 | Escopeta 8 o s dados Ao ser i .
2la recortada +1 10 | 3 3 0 | Escopeta esquive, e alcanzard. Tvan obtiene
SVT, LGP +1 100 | 3 3 0 Fusil caza un 9 en fos cfuc[o‘s{,- a Io[;:ua[ :
- : sumanws‘:'-'.s_u 4 de Melé,
+2 50 3 3 0 Fusil caza of o5 i DIfEIE Sufciens
+2 200 | 2 4 0 | Alta tecnolog. para esquivar (a navaja, Ivdn lanza.
+1 20 3 1 0 | Ballesta Z;wmmw Obtiene :&ﬂig 2
- =5 3 3 0| Amo _ es un Muy Dgtczi El oponiente
+# | 10 2 1 0 | Arrojadiza interta esquivar; pero necesitaun
== e 1 1 0 | Amojadiza 12y no [o [ogra. ELgolpe de Tvan
= : ! | D rro!a I | alcanza al-malhechor. La tabla de
as profesional | -1 | 20 1 1 0 Arrojadiza focaliaciils smiibrevaliodoin -
| 0 | 20 2 1 0 | Arrojadiza 13, es decir, ef estémago. Como :
! oﬁte:wfojm-.re[fsnﬁsquckuhm,.... ;

tiene un +1 a Gravedad. Lo
{ocalizacion abdomen (e da otro
+2. El ataque con el pusio desnudo

le da un -6. Lanza (os dados y
obtiene un 9. Elresultado final es

6, 0 sea, el oporiente pierde 1 PV.
Probablemente  tiene un
desagradahle dofor de estomago y _' _
unmnnem : 4 :

H&K PSG1 H&K G3 SG1

5 Tabla 13: Armas Pesadas
=8
Grav. | Dist. | FUE |[Max/FB | Tipo
3 Bgranadas 40mm +2 20 | 4 1/0 Explosion
e mraliadora posicion +3 50 3 0/5 Ametralladora
amisiles +8 20 4 1/0 Explosion
= fitanque +8 101 2 = Explosion
tipersonal +1 5 2 - Fragmentacion
H ada de mano +1 5 2 1/0 Fragmentacion
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“Dicen que un
balazo es como
si te
atravesaran con
un hierro al rojo.
Yo, he sufrido
las dos cosas,
y la verdad,
prefiero un
balazo...”

SARGENTO ROMERALES

\

o  PHILNOMENA

Las ametralladoras de posicion (MG)

se incluyen en la tabla de Armas pe-
sadas dado que son un arma muy
voluminosa y de gran calibre. Disparan
en barrido.

Armas Y Combate
Cuerpo a Cuerpo

En este apartado se cubren tanto las
armas blancas como espadas, navajas y
porras como los punos, y toda otra arma
que pueda suponer un enfrentamiento de
este tipo. Las reglas son iguales, pero
utilizaremos la habilidad de Melé en vez
de la de Armas, y la tabla de localizacion
varia. Las armas de cuerpo a cuerpo
también tienen modificador de gravedad,
incluidos los pufios. Ademas, si se logra
una tirada excepcionalmente alta en Melé,
el jugador puede anadir cuando lo desee
los siguientes bonos a la gravedad: 3
niveles mas de lo que necesita, +1; 4 mas,
+2; 5, +3; etc. Se aplicara ademas el bono
de FUE a la Gravedad. Por Ultimo, si se
utilizan las dos manos con un arma de
melé, se doblara el bono de FUE y habra
un +1 extra a la tirada de Gravedad.

Consideraremos que un individuo puede
realizar dos acciones en combate cuerpo
acuerpo, que pueden ser: golpear, agarrar,
empuijar, apretar, esquivar, parar y soltarse.
Para todas ellas se requiere una tirada
de Rutina de Melé si el objetivo esté alerta,
si bien para algunas existen ciertos bonos
a esta tirada que se enumeran en la tabla
de Armas de Mele.

Golpear: Consiste en dar un golpe con
algun arma o la mano al objetivo. Hay
algunas armas que requieren una
habilidad especifica en vez de Melé, como
pueda ser Espada/Florete, Baston Largo,
Nunchaku, y en 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), se ha agarrado

la localizacién que corresponda. E -
debera tener sentide comun y decic ™ =
es posible o no segun la situacion lis
acabo ciertas acciones 0 si éstas debe=
tener modificadores. Por ejemplo, co~ -
brazo sujeto no se puede atacar con . =
navaja, pero si se puede apretarel gz- =
de un revdlver sin apuntar, resolvienc: =
disparo de manera aleatoria; tambier =
pueden enfrentar las fuerzas con . =
tirada abierta para mover el revolve |
donde se desee. De igual modo, co™ =
cabeza cogida se puede golpearde m==
manera (quizas con dos niveles anad 2=
de dificultad, segun el arma y la situac:>
0 con una pierna sujeta se puede golc==
también con un nivel mas de dificulta -
disparar sin problemas.
Empujar. desplaza al objetivo FUE me=—=
en sentido opuesto, y debera tirar .=
Rutina de AGI para no caer al suglo. E==
tipo de ataques no se pueden parar, v ~-
provoca dafos a no ser que se impa==
con algun obstaculo. En ese caso, cz==
metro entero recorrido por el empujor ==
equiparara a un metro de caide =
previamente se agarra al objetivo. ==
anadira un bono +4 a la tirada de M==
para empujar.

Apretar. una vez agarrada L=
localizacién, se puede danar al suj=—-
agarrado como si se le estuviz =
golpeando, teniendo también en cue =
que superar el nivel adecuado da bor:=|

Tabla 14: Armas de Melé

Arma Grav. | Modif.
Puno -6 +0
Puno americano -2 +0
Cabeza, codo -3 -3
Patada, hombro -4 -2
Apretar -4 | +4
Navaja, cuchilio -1 +0
Machete +0 +0
Espada, florete +1 +0
Agarrar — -2
Empujar — +0
Bate de béisbol -2 +0
Barra metalica -1 +0
Porra -3 +0
Sierra Mecanica +2 -3
Taladradora +1 -2
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Tabla 15: Localizaciones (d20)

kas de Distancia | Armas de Melé Localizacion Gravedad
1 Herida Especial ver tabla

2-4 2 Pierna Derecha -2

57 3 Pierna |zquierda 2

8-9 4-7 Brazo Derecho -3

8-11 | Brazo Izquierdo -3

12-14 | Abdomen +2

| 1517 Pecho ™ e

| 1820 Cabeza +5

Tabla 16: Heridas Especiales (d20)

Heridas Especiales

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

Cerebro dafado. -1 DEX. +5 Grav.

Cerebro danado. -1 AGL. +5 Grav.

Ojo perdido. Vista reducida a la mitad, redondeo arriba.

Oreja perdida. -1 a Oido.

Rifién seriamente dafhado, irrecuperable. +4 Grav.

Bazo seriamente dafiado, irrecuperable. +4 Grav.

Nariz perdida. Sin olfato.

Traquea partida. Pierde la voz casi por completo. Peligro de asfixia
si no supera Complicado de SUE. Una tirada de Rutina en Medicina
le salva de perder 1 PV por minuto hasta morir.

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

Mano destrozada. -3 Grav. (ver Defectos)

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

Fea cicatriz en la cara. -1 PRE.

Cicatriz grande en una localizacién. 14: Abdomen; 15: Brazo
derecho; 16: Brazo izquierdo; 17: Pecho; 18: Pierna izquierda; 19:
Pierna derecha; 20: Cabeza, cuero cabelludo sin pelo. Aplicar a la
tirada de Gravedad los bonos correspondientes por localizacién.

NWOQOQNOQﬂhNWGai
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resultados de 11 6 mds admiten cirugia para curar. En los casos de un resultado
i1, 12 y 13 solo es posible si se hace en un piazo de unas pocas horas tras la
= especial.
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nos da 16, con [o cual hemos
pnmbmjmmme[

de nuestro oporente.
\opuﬂ:rmsopuursoﬁrz[aﬁxmﬁl
smmpnnaul’aguvﬂﬁu{,m
que tirgmos. Pues bien, si el
resultado final es muy alto,

Pafrmmampmmthﬁmwsmto
uro de [os hueses de ese brnzo de

nuestro oponente v ha salido para

fuera, lo cual le dejani una cicatriz

hiorrible. Pero si el resuftado es bajo,
lomds que podemos suponer es que
fiemos araniado @ nuestro enemigo
sin provocar fieridas serias, y
también le quedard una cicatriz
{menos visible). ¥
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iiNo \

te preocupes.
Tarde o
temprano
nos
encontraremos”

LA MUERTE

Tabla 17: Gravedad

d20 |Resultado
13 6 + | Herida mortal instantanea.
12 -3 PV. -1 PV/min.
1 -3 PV. -1 PV/15 min.
10 -3 PV. -1 PV/hora.
-2 PV. -1 PV/hora.
-1 PV. -1 PV/hora.
7-4 |-1 PV. Sin tiros posteriores
3-2 Tiro RES 0 -1 PV.
16- | Rasgunooileso

Modificador por Distancia. A bocajarro:
+1. Larga: -1. Muy larga -2. Superior: -4.

a la Gravedad, como golpear nor-
malmente.

Esquivar. se precisa una tirada de Melé
de un nivel mayor de lo que ha obtenido
el agresor. El dano se evita por completo.

Parar: es suficiente obtener la misma tirada
de Melé que el agresor, si bien el ataque
en ese caso ira a parar a la localizacion
u objeto con el que hemos parado. Si
superamos en al menos dos niveles la
tirada de Melé del agresor, se bloquea
por completo el golpe o intento de agarrar
y no se sufre dano.

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

Soltarse: se debe superar en uno c:
Melé la tirada de Agarrar que -
conseguido el agresor, o bien pue:
soltarse si golpea y provoca la pérdidz =
al menos 1 PV. Existe algun ¢~
modificador a las tiradas de Melé. S
objetivo estd desprevenido, hay un += =
Tiro de Melé; si esta indefenso, bien su=
de algun modo o dormido, el bono es -=.
Por ultimo, existe una accion mas que ==
puede realizar: la carga. Consiste =7
utilizar practicamente todo el cuerpo p==
empujar al objetivo, que puede ser 7
objeto como una puerta o un indivic_:

La carga tiene una penalizacién de - =
la posterior tirada de Melé. Para ello. =
necesario correr al menos durante me> -
asalto, y entonces el sujeto puede inter="
golpear (con puno o alguna otro arm=

con +2 a Gravedad, o bien empujar =

doble de distancia de lo normal y con L=
penalizacion para el empujado de -2 =-
su tiro de AGI para no caer al suelo. Si ==
falla en la tirada de Melg, el sujeto dez=
superar una tirada de Rutina de AG :
caera estrepitosamente al suelo.

Si deseamos apuntar a alguna localizac
concreta en cuerpo a cuerpo (cabez:=
torso, abdomen, pierna o brazo), sc -
supondra un nivel mas de dificuliad er =
tirada de Melé.

dé Resuitado

1 Autolesion. Sale el tiro por la culata dafnandote a ti en vez de a tu
objetivo, o bien te corias con la navaja gracias a un torpe movimiento.

2 Arma Rota. Se ha danado el percutor, partido el gatillo o partido el filo
del cuchillo en dos. Tiene arreglo con materiales y tiempo.

3 Arma escurrida. Los nervios de la situacion provocan que el arma caiga
al suelo. Tirar 1d6 para ver en cual direccion, 1d3 metros.

4 Arma encasquillada. Tiro Complicado de DES para arreglar en un asalto
completo si es de fuego. Ignorar sin volver a tirar si el arma es un
revolver o arma de Melé.

5 Objetivo equivocado. Das a un compafiero si hay alguno a tiro o

suficientemente cerca si es un arma de melé.

6 Resbalas y caes al suelo.
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ablas de Combate

a
i b

1]

jugador puede optar por
tar a una localizacion en concreto,

W

8 al tiro de habilidad en Armas o Mele
an tamano, como es
to. Siel DJ lo desea, l
e optar por obviar !
tabla de loca-
Dones y tirando
cfamente en la
Bravedad, sacri- f
Bndo un poco de
Emo por rapidez en la resolucion
lios combates. Al final incluimos

e se produzca una pifia
bate con armas de /
o o de melé. Latabla f
mendas Especiales es
W peligrosa, por lo
se recomienda su
2cion solo en el
D de armas in- ™
jw=s, como pistolas y navajas, pero
gon porras y punos. En este caso, se
2 de nuevo una localizacion.

G‘] \ Wl ma

W

obtiene un critico, el PJ puede elegir
=lizacion en la que golpea excepio
o= Especial, o si lo prefiere puede
en la tabla. Ademas, si esta en Melé,
e sumar dos niveles mas a su tirada
e probablemente le proporcione
s 2 Gravedad.

esuitados de 11 6 mas admiten cirugia

los correspondientes ajustes en el

para curar. En los casos de un resultado

de 11, 12 y 13 solo es posible si se hace

en un plazo de unas pocas horas tras la
herida especial.

Se debe realizar un tiro
de RES con Dificultad
Rutina para comprobar si se
pierden los puntos espe-
cificados como “-1 PV/*”
en la Tabla de Gravedad,
hasta que el personaje muera,
sin tener en cuenta si ha
superado el tiro anterior. Sélo
se detendra si el personaje
obtiene un critico en la tirada.
Mas tarde, en el apartado de
Curacion, veremos como se
puede parar esta perdida de
puntos de vida que viene a
ser la representacion
de hemaorragias in-
ternas y externas, el
deterioro de los organos
frente a ataques externos,
T, eteetera.

Proteccion y

Ctlr‘l"l’\ClCl uras

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

Tabla 19: Proteccion por cobertura

de cobertura Grav. Grosor Comentarios
- -12 0,5 cm.
@ar endurecido -12 1cm.
& ligero 6 0,5 cm. -2 si es arma contusiva
2, hormigon -4 1cm.
al antibalas -4 1em.
: -4 10 cm. Una linea de ladrillos
- -1 1cm.
; -1 0,5 cm.
Sios, paja, agua -1 im. Deben sgr densos

NOMENA -
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1as Prrias Ramas

De nuevo el D] va & tener que
retar a menudo (o tabla
veces las no son todo

(o acertadas que defieran, como o

que se te escurrs of arma caendo

estds atacando con [a cabeza En
esos casos, [o més aconsejable es
escoger la siguiente pifia en onden
creciente. Es decir, en ef ejemplo
anterior, como no se nos puede
escurrir [a cabeza, bajamos un poco

y obtenemos que... se mos

uuapil!nﬁa'fumﬁm.w

vale, pero especifica que lo
ignoremos si es un anna de Melé,
asi que ya tenemos un resultado.

En general {as armas blancas son

nmsﬁaﬁ[esque[asdhﬁlegﬂ :

Enelcaso &{mu&m&m@
eqmvocmfa, sinoes ap[z.caf-[e,'-'-
tmmbién selgnam. L :
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Otra frase tipica en medio de un
combate. Cuando esto ocurra, el D]
debe tener en cuenta el material tras
el que se esconde el PJ (0 el PNJ en
sicaso), y tener en cuenta las
localizaciones que tiete cubiertas.
Por ejemplo, varrecibe un disparo,
y ¢l estid oculto trus una pared de
madera de 2 cm. Si el disparo (e
alcanza, primero debe atruvesar esos
2 em. de madera, con [o cual tiene
un -2 a [o Gravedad automdtico. ¥

Laley

Si un personaje esta cubierto en parte
por una pared. arbustos 0 un escudo,
hablamos de cobertura. La cobertura total
o0 parcial tiene el siguiente efecto. Si el
ataque golpea en una localizacion
cubierta, hace dano primero al material
u objeto que compone la cobertura, y
despueés al objetivo si es que ha logrado
atravesar la cobertura. Los materiales
absarben dano restando una cantidad
en general fija al tiro de Gravedad. Es
posible gue los materiales queden rotos
total o parcialmente, con lo cual se va
perdiendo su efecto reductor de
gravedad, como es logico. La rotura de
materiales se trata en otro apartado. La
tabla de Gravedad ya tiene en cuenta
los efectos de la ropa normal (lana,
algodon, lino, nylon, etc.). En todos los
casos, se considera que el material es
macizo. Un arma contusiva es aquella
que no provoca heridas intrusivas, es

decir, cortando o pinchando. s~
rompiendo lo que hay debajo: unapo—=
un bate de béisbol y los punos, s:
buenos ejemplos de armas contusiv::

Por supuesto, esta tabla es acumulat. =
0 sea, si hay 6 cm. de piedra el modifica2:
es-24,no-4. Y para una linea de ladri' -
pegada a una plancha de acero de C :
cm., el modificador seria -16. Cada meZ
metro que haya que atravesar de mate™=
distinto del aire, se aplicara L~ :
penalizacion de -1 al tirador. Por ejemo:
disparar a un buceador que se encuer==:
3 metros bajo el agua tiene u~:
penalizacion de -6 y un modificador & =
Gravedad de -3.

Un individuo cuerpo a tierra se consigs =
un objetivo pequerio a partir de los cir::
metros de distancia del que dispara. .-
individuo en cuclilias o arrodillado sic_-
siendo un objetive normal.
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Curacion,
Heridas,
pnsciencia y
Muerte del
personaje

Endas suelen sanar 0 empeorar con
Bo del tiempo, y esa caracteristica
ser cubierta por las reglas. Existe
mocimiento denominado Medicina,
emite mejorar €l comportamiento
perpo humano frente a danos
BsS e internos.

eridas de combate

3da de puntos producida por una
en la tabla de Gravedad a lo largo
Moo puede detenerse con una tirada
E= de Medicina, en general con
M=d Rutina. Esta accién necesita
en concreto 4D6 minutos menos
8 en Medicina, lo cual puede ser
B0 sila herida es grave. Si se desea
=2r el proceso, la dificultad
i=ra, como es natural.

un personaje pierde la mitad
geando hacia arriba) de sus puntos
= en dano, quedara inconsciente.
& de PV quedara por debajo del
entificado como Consciencia. Silo
L puede intentar superar una tirada
2 VOL para quedar consciente.
perara la consciencia cuando
pes= los PV suficientes para no estar
margen entre cero y su nivel de
IBencia. Ademas, si un personaje
una herida en la cabeza que
e la pérdida de al menos 2 puntos
2. quedara automaticamente
Dente, y recuperara la consciencia
psane 1 PV (si esta porencima de

ENOMENA e
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los PV necesarios, claro).

Si se pierde 1 PV habiendo obtenido como
localizacion un brazo, estara inutilizado
hasta que se recupere ese PV. Si ocurre
lo mismo con una pierna, el personaje
tiene reducida a la mitad su capacidad de
movimiento; si pierde 2 PV, la piera estara
inutilizada, el personaje ve reducida a la
cuarta parte su capacidad de movimiento,
y eso con muletas. Sin ellas, solo puede
desplazarse “ala pata coja”, que equivale
a Correr en cuanto a puntos de fatiga pero
con la velocidad de Andar, como veremos
en la tabla de movimiento en el capitulo
correspondiente.

1l a curaciéon natural
CIE',I Cbtei-‘po I\LUHC}I’\O }:’

1 0 F .
la asistencia médica

El cuerpo humano sana 1 PV cada 3 dias
si es capaz de superar una tirada de RES
Dificil, y suponiendo descanso. Si no hay
tal descanso, no sera necesario tirar RES,
el sujeto no recuperara ningun PV. Si el
esfuerzo realizado en el dia en cuestion
es grande, se pierde automaticamente 1
PV si no se supera la tirada. No es bueno
realizar esfuerzos cuando se esta
malherido. Por supuesto, los PV del PJ
nunca superaran la suma de su RES y su
VOL, como ya sabemos.

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

Sila herida esta abierta, se debe superar
una tirada Dificil de RES diaria adicional,
para comprobar si se produce infeccion.
De no superarse e infectarse por tanto,
el sujeto debera realizar tiradas diarias
Dificiles de RES, y sino las logra perdera
1 PV. El conocimiento de Medicina
permitira detener la infeccion si se logra
una tirada de dificultad Rutina, y se
prevendra con una tirada Facil.

PHENOMENA -

AccIoNEs MEDICAS

Deterner ung fiemorragia en 4de

minutos: Ruting
..en 1d6 minutos: Dificl.

p ir infeccidn en feerida obi
Facil

adecuadas, de cardcter [eve: Facil.
...grave: Complicado.

Rmmmamcmt&acamnsofom
-..dos personas: Facil

Diagnosticar con rmm-mfnmﬁco
zn.fmmfmfnf,ucn. Facil
L TOTa Campﬁmdo.

-..extraordinaria: Dificilomds. ¥
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La inexistencia del material médico
necesario puede hacer que la habilidad
de Medicina sea inutil, o bien aumentara
la dificultad de las acciones extraor-
dinariamente, a juicio del DJ. Por ejemplo,
entablillar un brazo sin nada rigido es
imposible, asi como realizar una
transfusion sin algun equipo aunque sea
improvisado. En cambio, diagnosticar una
enfermedad sin un anélisis de sangre es
mas dificil, pero no imposible. Si se desea
parar una hemorragia y no se tiene vendas
y material apropiado, se puede parar de
todos modos mediante torniquetes
aplicados con las propias manos y
taponando la herida, pero es mas
complicado. En general aumentara la
dificultad en dos niveles en estos casos.

Medicina permite vendar heridas y
torceduras, o entablillar si es necesario,
con solo superar una tirada Facil.

l a Muerte

Si el personaje pasa de PV positivos a 0
PV 0 menos, estara a las puertas de la
muerte, agonizante. Una tirada de
Medicina de Dificil le estabilizara en 0 PV
sin morir si se tiene a mano el material
necesario: material de quiréfano si fuera

necesario, sangre para transfusiones =
la hubiera perdido, adrenalina u otrc:
farmacos, un desfibrilador, efc., es dec”
lo que suele llevar una ambulancia. Hz
casos en los que la simple reanimacic-
sin material médico (respiracién bocz :
boca y masaje cardiaco) es suficien:=
por ejemplo, si el personaje ha sufrio:
una fuerte descarga eléctrica durante m-
poco tiempo, 0 si se ha ahogado. En esizs
casos, la reanimacion que no precisa =
material sélo requiere una tirada de Rutir
Si colaboran dos personas en esiz:
actividades, la dificultad descendera .~
nivel.

Por otra parte, la reanimacion tambi="
sirve para mantener a un personz :
agonizante con vida hasta que lleg-=
ayuda con material adecuado. Requic=
una nueva tirada cada 10 minutc:
mientras se le asiste la respiracion, s¢ = |
taponan las hemorragias como se puez=
y se le hace masaje cardiaco. Se puez=
mantener esto indefinidamente, es dec
hasta que se falle una tirada, excepic =
la pérdida de sangre interna o externz =
tan abundante o hay 6rganos m-
importantes afectados de gravedad, co-
es el caso de que no funcionen
pulmones, en cuyo caso sdlo u~:
transfusion o una operacion salvarz =
personaje. Si se falla la tirada el personz=
estara definitivamente muerto. F:
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puesto, los asistentes al moribundo
en dedicarse exclusivamente a la

imacion. Si se obtiene un critico en
Bdicina reanimando a un personaje, se
estabiliza en 0 PV sin necesidad de
=erial médico.

LGS 6!-1{:8)’3’)”\6(3}&!:{65

E enfermedades pueden atacar el
Enismo de |os personajes, que podran

Enderse de ellas con su RES y con
Bdicina. Una enfermedad grave también
2ge llevar a los personajes a la muerte.

D uso de la habilidad Medicina precisa
equipo médico-farmacéutico, y si no
@spone del equipo apropiado, la
Ritad aumenta en 4 niveles.

Beonostico de enfermedades se realiza
una tirada abierta, sin dificultad fija.
e logra una tirada menor de lo que
2 la enfermedad, se ignora de que
rmedad se frata. Las tiradas minimas
pestas: Enfermedad tipica, Fécil; media,

pa: rara, Complicado; extraordinaria,
Dificil o incluso mayor.

elacion de los Puntos
de Vida con otras
Caracteristicas

Ranto a la relacion con los niveles,
B menos cada 25 por ciento de vida
Boda un -1 alas tiradas de Atributos
ms_ Habilidades y Talentos Para-
@les. Los Conocimientos quedan
s, dado que lo normal es que el
o funcione bien a pesar de estar
ncluso gravemente herido. Ajuicio
AL UN personaje nervioso 0 con pocos

Ede Estabilidad puede también tener
bonos negativos en los Cono-
mios. En resumen, si se poseen 6 o
jBs puntos de vida, por cada punto de
iperdido el personaje tiene un -1 a
Boones; de 7 a 10, cada dos puntos

ENOMENA ®
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de vida; y de 11 o mas, cada fres puntos
perdidos.

Otras fuenfes de dano

Existen otros modos aparte de las armas,
infecciones y enfermedades de que un
personaje sea danado. Se han puesto
aparte dado que no tiene mucho sentido
incluirlas en la tabla general de Gravedad
dada las caracteristicas especiales de
estas fuentes de dano. Existen trajes
aislantes frente al fuego, radiacion,
electricidad, etc., que previenen el dano
provocado por estos factores.

El Fuego. Segun laintensidad del mismo
provoca un dano fijo por localizacion.
Ademas, suele ser habitual que la ropa
se incendie; se requerird una tirada
Complicada de AGI para apagar las llamas
tirandose al suelo y rodando sobre si
mismo. Otra persona provista de una
manta debe pasar una tirada de Rutina
de AGI para lograr sofocar las llamas. En
la lista vemos ademas el numero de
localizaciones que afectan las llamas, que
serviran para saber el numero de veces
que debemos tirar en la tabla de
localizacion de armas de distancia, y para
situar las cicatrices que dejara el fuego
con seguridad. También tenemos un
apartado que indica la tirada de DES o
de la habilidad menor Bombero que se
precisa para sofocar un incendio con un
extintor de espuma o con una manguera
de agua a presién. Si no se posee al
menos un nivel en la habilidad menor

PHENOMENA -

La DESAPARICION DEL
CuEnco DE REQUEEA

“El termame rondaba [a cabeza desde
hacia dos dias. La misteriosa
Arqueologico del Cuenco de
Requena, que siempre ha estado
rodeado de una vieja [eyenda de
ificios fiumanos, era un claro
indicativo de que algo se avecinaba.
En efecto, el director del Museo me
aviso ese mismo dig, contdndorne
algo que me dejo fielado, y que no
habia [legado a la prensa, gracias
a Dios. En el ugar del cuenco, se
habia encontrado una mano
humana recién cortada, no sabian
de quién, y con una extraiia marce
a fuego vivo: la sefial de Cain, una
mmmdhnam&nmm-

po&famn?orsupmsto,pagam
bien, como era fabitual. Sin mds,
cog!m&stm efonico, de donde
sacarig el mimero de mis dos
mnmfmsm
antropologo ¢ historiador, y Elena
Do Saitos, una eficaz guar-

:ﬂmspu&ﬁ:smeﬁdamz[mmdiﬁo
de las ciencias ocultas y la
:femmwfogm '_ﬁaczvmnscmos.

padie. st
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“Lo imposible

es muy dificil
de definir,

porque el sueno

de ayer es

la esperanza de
hoy, y la

realidad de

manana...”

ROBERT (GODDARD

PHENOMENA

Tabla 20: El Fuego

Tipo del fuego Dafio | Localiz. |Sofocar(DES) | Tiempo (min.)
Pequeno: Antorcha,

hierro al rojo 1 1 Muy Facil 1
Medio: Céctel Molotov,

ropa arde 2d2 2 Facil 1
Grande: Incendio casa 3d2 3 Dificil 15
Infernal: Gasolinera arde 7d2 7(todas) | Increible 60

Bombero, la dificultad ascendera en 1
nivel. Por ultimo, esta el tiempo que se
precisa en minutos para apagar el fuego,
siempre y cuando no sea muy extenso,
en cuyo caso se multiplicara segun el DJ,
hasta veinte veces 0 mas. En todos los
casos se supone que el personaje esta
completamente inmerso enlas llamas. Si
no fuera asi, se reduciria el dafio a juicio
del DJ.

Los efectos del humo estén en el siguiente
apartado. Un persconaje recién muerto en
un incendio puede reanimarse, si bien
conservarg terribles quemaduras.

Buenos trajes protectores evitaran todo
el dafo provocado por el fuego, mientras
que si se protegen ciertas zonas se
prevendra el dafio sdlo en esa zona
concreta.

Asfixia e Intoxicacion. Un personaje esta
capacitado para soportar la respiracién
tantos minutos como la mitad de su RES
(redondeando arriba), con un minuto més
por cada nivel en la habilidad menor de
Submarinismo. Si realiza un esfuerzo
sostenido (correr, hacer flexiones) mientras
aguanta la respiracion, contard como si

Laley -

consumiese dos minutos por cada minu:
real, es decir, tiene la mitad de aguan:=
Una vez se respira, la sustancia que ent:
en los pulmones puede provocar =
siguiente dafio por intoxicacion por caz:
asalto: agua, 1d3; humo, 1d2; monodx2:
de carbone, 1d3; Cianuro, 2d3; Grisu, 1¢:

En general antes de quedar inconscier==
la victima se encuentra confundida y m.

mareada, con lo cual el DJ podra aplicz
un bono -4 a todas sus acciones des:
que toma la primera bocanada c:
sustancia toxica. Es posible la reanimac:r
si se realiza en los segundos siguieniz:
a alcanzar los 0 PV ¢ menos.

Electricidad. La corriente eléctrica pue=
causar quemaduras, paros cardiacos
otros efectos bastante desagradablz:
Asi, una corriente causara un dano c:
asalto de: 110 v, 1d2; 220 v, 1d3; +7:=-
cada 300 voltios mas. Un contacto mini—:
(uno o dos segundos, menos de unasa™:
quita la mitad de dafic. Ademas, si ==
muere por un contacto minimo, es posic= |
la reanimacion, como puede ser el cz=:
si se recibe por un instante una descarz:
procedente de 2.000 voltios, que ser =
6d3. La electricidad precisa de suficie™=
potencia, de modo que una pila enchufz== |
a un transformador de 12 voltios a 220 ~-
provoca danio.

Debemos tener en cuenta que la mayc-
de las casas tienen dispositivos ==
seguridad que hacen que “salten ::
plomos”, o que un diferencial desact =
la corriente si hay una subida brusce =
intensidad o hay una variacion notable =
la misma, es decir, cuando alguien m==
los dedos en el enchufe. En cambio. =
una fabrica estos mecanismos no son ="
fiables, dada la ingente cantidad =




inaria y los niveles de intensidad
e manejan.

gitimo, debemos recordar que la
icidad provoca paralisis en los
bros afectados, de modo que hay
uperar una tirada Complicada de
para soltarse de la fuente eléctrica

guedaremos “pegados”.

En este caso podremos aplicar
& de Gravedad general. Una caida
3 metros provoca una tirada en la
ge localizaciones de Mele, y la
pouiente tirada de Gravedad con los
cadores normales por localizacion.
= parte, es posible elegir con que
E del cuerpo se cae superando una
Complicada de AGI, Rutina si en
caemos nos hemos tirado; ademas,
emas tienen un modificador -2 extra
sr=vedad si hemos superado la tirada

3 metros mas de caida deberemos
un +1 a las tiradas de Gravedad
2 un maximo de +12) y lanzar de
ben la tabla de localizaciones (Melé)
@vedad. Otros modificadores a las
gs de Gravedad dependen de la
mcie donde caigamos:

Y & -1; piedra: +1; arbustos espesos,
on de heno u hojarasca: -3; toldo o
)en sujeta: -4; agua: -4 (si se supera
mo hay dafio).

2r un cuerpo humano en una caida
Ere primero una tirada Dificil de AGI
wer si logramos agarrar el cuerpo, y
=3 una tirada de FUE abierta para
er 0 frenar la caida, de modo que
- mos una localizacion (y una tirada
- m=vedad por tanto) por cada nivel por
iR 2 de Rutina. Si eliminamos todo el
hemos cogido al individuo al vuelo.
puede reguirir subsiguientes tiradas
DES para ver si se conserva el
mibrio, dependiendo de |a situacion.
DOO caso, el personaje que detiene
i2ida debe hacer una tirada de
edad en cada brazo con un +1 por
kdado de dano por encima del primero
imeutralice, interpretando un resultado
erte Instantanea como el inme-
mente inferior, perc los brazos

HENOMENA ¢  DPHINOMENA

requeriran en ese caso de dos meses de
cuidados para su recuperacion.

Por uitimo, es posible confiarse a nuestra
suerte, y si existe algun lugar donde
rebotar o amortiguar el golpe, tendremos
una posibilidad de quedar con sélo 1d3
punios de dano si superamos una tirada
Increible de SUE.

Hambre y Sed. Cada dia sin comer o
beber tras el primero ocasionara una tirada
en la tabla de Gravedad a -3, con RES
como otro modificador negativo. En el
caso de lacomida, el personaje tirara con
un modificador +1 por cada cuatro dias
sin comer, La falta de bebida proporciona
un modificador +1 por cada dia sin agua.

Frio y Calor. Temperaturas extremas,
menores de -30°C o mayores de 55°C
ocasionan para el personaje una tirada
en la tabla de Gravedad a -3, con RES
como modificador negativo, una vez cada
hora. Por cada 10 grados sobre 55°C o
por debajo de -30°C, se afadird un +1
adicional a la tirada. Esto tiene en cuenta
lievar ropa de abrigo para el frio y no vestir
un abrigo de pieles o similar a altas
temperaturas. De no ser asi y llevar
vestimenta inadecuada, las temperaturas
base a partir de las cuales se consideraran
las tiradas de Gravedad son 0°C en lugar
de -30, y 40°C en lugar de 55. El nivel en
Supervivencia puede ser utilizado como
modificador negativo a la tirada de
Gravedad. Si se esta a pleno sol con la
cabeza descubierta, si el personaje recibe
dano supondra una insolacion, el
personaje quedard inconsciente y a partir
de ahora tirara cada 30 minutos en la tabla
de gravedad, aparte de precisar cuidados
médicos para recuperar la consciencia.

PHENOMENA
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En el caso del frio, si hace viento, maderagruesa: -6; madera fina: -7, cabs=
sumaremos un +1 a gravedad cada 10 de persona: -8;

ey, desienia. Dado que los modificadores son .

Golpear superficies. Si se golpea negativos, el DJ puede decidir obviar es=
fuertemente una superficie durao dspera  regla en concreto, o utilizarla sélo s =
con las manos desnudas, cabeza, tirada de Melé es lo bastante alta co™
hombros o piernas, provocara una tirada para sumar muchos bonos al Tirc =
en la Tabla de Gravedad con el modificador  Gravedad. Por ejemplo, si se da -~
a la tirada de esa localizacion (maximo  setazo a alguien en la cara no =
+2), su bono de FUE y los siguientes  nocasario tirar siempre, solo si se -
segun la superficie. obtenido una excepcional tirada con bo=:
Acero, hierro: -4; cemento, hormigén: -5;  a Gravedad.

Laley . Purvovena PHENOMENA - TTHENOME®
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La experiencia

Un elemento clave de todo juego de rol
consiste en que los personajes
%an ganando experiencia con el tiempo,
como si de la vida real se tratase.
L3as vivencias ocurridas en el juego tienen
Su recompensa con los denominados
Puntos de Experiencia (PE) que otorga
= DJ en proporcion sélo por él conocida,
2 bien son fruto del entrenamiento de los
Fls.

Estos puntos de experiencia se pueden
atilizar para elevar el nivel en
practicamente todas las caracteristicas
2 los personajes, con la excepcion de
ies caracteristicas de Historial, que se
Bupone vienen derivadas de la propia
istoria del personaje, y que el DJ puede
@amentar si asi lo desea segun transcurre
# juego. Por ejemplo, debido a un
amento de sueldo (Fondos) 0 a un nuevo
onocido que les puede servir de ayuda
ontactos). Tampoco podran ser
imentadas la Suerte, innata en la
ona, ni tampaoco la Vista y Oido.
Eamos el precio de las caracteristicas.
0 nota final, comentar que el DJ sélo
itira en general que se aumente el
wel de las caracteristicas que han sido
Mizadas a lo largo de las partidas
leriores al reparto de los PE.

ERZA, DESTREZA, AGILIDAD,
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RESISTENCIA: El triple del nivel al que
se desea subir.

VOLUNTAD, PRESENCIA: precisan el
triple del nivel al que se desea subir.

AURA: cuadruple del nivel al que se desea
subir.

CONOCIMIENTOS, HABILIDADES: nivel
al que se desea subir en PE, al igual que
en la creacion del personaje. Si el nivel
actual es 0, se deberan gastar 4 PE para
subir a nivel 1.

TALENTOS: triple del nivel. Si el nivel es
0, se deberan gastar 12 PE para obtener
el nivel 1, si el DJ lo consiente.

El Entrenamiento

Hay otro modo de elevar los niveles de
las caracteristicas, a través del entre-
namiento. Asi, el DJ puede considerar
que seis meses de entrenamiento
ininterrumpido en el juego (2 horas diarias)
supone el equivalente a un punto de
experiencia en la habilidad que deseamos
elevar. En el caso de las habilidades, el
tiempo necesario se reduce a 2 meses
para cada punto. Es posible que
necesitemos algun tipo de maestro, que
puede reducir el tiempo de aprendizaje
radicalmente si el DJ lo considera
apropiado. Los maestros pueden requerir
dinero o alguna otra cosa a cambio de
Sus servicios.

Subi I nicl o Resistencia sise

tiene RES 1 cuesta 1 ario de
FUE de 4 a 5 requiere (a friolera de

7 aiios y edio. Esto

la

por encima de las posibilidades

MBI 6 L conseq
3 tiempo. El

wirse con
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“La unica
diferencia entre
unlocoy yo
es que yo
no estoy loco”

SALVADOR DAL

La Locura

Los personajes de Phenomena se veran
rodeados muy a menudo de hechos
inexplicables, casos horripilantes, muertes
violentas y extrafos sucesos de todo tipo.
Este tipo de cosas acaban con la salud
mental de casi cualquiera. Cada vez que
ocurre alguna cosa que pueda afectar a
la estabilidad mental del personaje, el DJ
pedira al jugador una tirada de Estabilidad,
sumando sus puntos actuales de Voluntad
a los 2D6. En general el nivel exigido
depende de la situacion, y por tanto del
DJ. Si no se supera la tirada, se pierde
un numero de puntos de estabilidad que
también depende de la situacion. Amodo
de ejemplo, lamuerte violenta de un amigo
delante nuestro requiere superar una tirada
de Estabilidad con dificultad Rutina, y si
no se supera se perderan 1d3 puntos de
estabilidad.

Si se pierden de una sola vez 3 puni=
de estabilidad o mas, se adquiere ~=
tara mental automaticamente, enlataz =
de Efectos Psiquicos Leves. Si se piero=
5 de golpe, se adquiere una tara gre.=
de la tabla de Efectos Psiquicos Gravz:
Por ofra parte, los efectos psiquicos grav=
tienen un efecto adicional. Todos esiz=
defectos conllevan una reduccion =
voluntad en 1 punto, rebajando ader =
los niveles de vida en 1 punto, el nive =
fatiga en 2 y el nivel de Esencia e” -
puntos. Un personaje puede llegaramz-
de la impresion de este modo.

Muchos de los defectos psiquicos es="
incluidos en el capitulo de Defectos
Virtudes, por lo cual no nos extenderer =
con ellos. EI DJ es muy libre de anz:
sus propios efectos. Al lado de cz::
apartado tenemos el numero que lievz :
ello y el dado que hay que ftirar si =:
necesario.

Tabla 21: Efectos psiquicos leves (1d20)

(*): Estas Manias conllevan -2
a VIS y Perspicacia si se ests
lievando a cabo; si no se lleva

a cabo, -1 a Comunicacion.

d20 | Nombre Efecto
1 Lineas No pisar las rayas de suelo ().
2 Ninfomania Busca sexo a todas horas.
3 Insomnio -1 a RES.
4 Anorexia Leve | -1aRES.
5 Bulimia Leve -1aRES.
6 Cleptomania Robara en cualquier sitio, aunque sea algo pequeno.
7 Memorizacién | Aprende de memoria todo tipo de datos: anuncios,
guias de teléfonos, nombres de calles por las que
pasa. Pero cuando quiere, nunca se acuerda(”).
8 Numeromania | Cuenta cosas a todas horas(*).
9 Piromania A todas horas quiere encender cosas.
10 Ropa Nunca se quita cierta prenda visible, hasta que se
caiga de vieja y no tenga arreglo posible.
1 Avaricia
12 Egoismo
13 Limpieza No soporta la suciedad, a todas horas limpia todo
y se ducha tres veces al dia; de no ser asi: -2 a VOL,
deprimido y apatico.
14 Biblia Atodas horas la lee y habla de ella (*).
15 Videojuegos Atodas horas y en los sitios mas insospechados (*).
16-20 | Fobia aleatoria | Ver lista en el capitulo de Defectos.

_LA Ley - Puivosiena
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.-: Tabla 22: Efectos psiquicos graves (1d20)

it

=

e Catatonia. Retirado del juego 1d6 dias. El cabello se le

nes vuelve blanco de la impresion.

e Infarto Tirada Complicada de RES o morira sin rapida

f:_-_'i asistencia médica o medicamentos apropiados.

_r-,_;__; Autismo El personaje tendra periodos de ausencia fotal

o= de la realidad. Tiro VOL Dificil cada 6 horas

2n 3 o pierde contacto con la realidad por 1d6 horas.

e Ludopatia ver Defectos

i j Sinceridad ver Defectos

:; 10 | Mentira Compulsiva | ver Defectos

o 1-12 | Poco Aguante ver Defectos

f; 314 | Fanatico ver Defectos

N2 5-16 | Temerario ver Defectos

= Esquizofrenia El personaje adopta personalidades extranas en
ciertos momentos de estrés o presion.
Tiro VOL Dificil o cambia personalidad
a peor 1d6 horas
819 | Paranoia Toda situacion y todo individuo ligeramente fuera
de lo rutinario le parecen amenazadores y
potencialmente peligrosos enemigos. Tiro VOL
Rutina entonces o se vuelve muy agresivo.
Psicopatia Criminal | El personaje tiene comportamientos asesinos.

Tiro VOL Dificil cada 1d6 dias o asesina a un
individuo metddicamente.

1 o L ocura Total y la
recupey‘aciéh del

personaje

un personaje llega a 0 puntos de
g=bilidad, ese personaje estara
mpletamente loco, y por su mente
saran todo tipo de irrealidades,
acerbando sus efectos psiquicos silos
ese, debiendo retirar al personaje de
partida sin mas e internarlo en un
pquitrico. En cambio, un personaje que
perdido puntos de estabilidad puede
2r por ir a la consulta de un psiquiatra
psicologo. Hoy en dia las instituciones
entales estan muy avanzadas, y es

HENOMENA o
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posible que regeneren a este tipo de
personajes. Asimismo, un doctor puede
aumentar los puntos de estabilidad de su
paciente, o librarle de efectos psiquicos.

Eso requiere tiempo y dinero. Si se
examina la siguiente tabla, veremos la
calidad de las instituciones y especialistas
segun el dinero que se desee gastar. Pero
siempre cabe la posibilidad de que ese
centro o doctor no sea demasiado bueno.
En la primera tabla se incluyen el dinero
mensual necesario y las posibilidades de
calidad (el DJ lanzara en secreto los 2d6
necesarios y tomara nota del resultado),
y en la segunda, el Nivel de Asistencia,
que seria equiparable al nivel de
Psiquiatria (especialidad de Medicina) o
Psicologia del doctor o el centro. Superar

E:. : D'J'::: ELIG!

Eijpw&aslgmrfasq‘mmswm
¢l desee en vex de aleatoriamente,
si fo wnsufem necesario y/o

aun persoraje fobia a fa luz del so
cuando fia perdido 3 puntos de

estabilidad por e

encontrarse conun

vamgiro. Més bien desarroffan todo
o contrario, fobiz e lanoche y  [a
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Laley




Vamos AL HoSPITAL

Imﬁnodeumnuﬁlm 1 punto de Estabilidad, o bien (si el jugador posible, 0 sea, si tiene mas de 0 pu—=
debe recurrir a una corta estancia asi lo decide al principio del tratamiento) _
e el ospital para curarse de un que sea eliminado un efecto psiquicoleve.  De todos modos, un personaje qu= =

una tirada Dificil con ese Nivel de
Asistencia hara que el personaje recupere

Un personaje nunca podra tener mas que
sus puntos iniciales de Estabilidad. Si el
personaje recupera esos puntos, de todos
modos conservara los efectos de las tablas
mencionadas, a no ser que realice de
nuevo un tratamiento especifico para esas

taras. Sila tirada pifia, el personaje pe =%
un punto de estabilidad si esto .=

perdido TODOS sus puntos de estabi ===
perdera 1d3 de ellos definitivamen:= 3
el personaje tenia pocos, es posible ==
sea un enfermo irrecuperable.

Aqui estan las tablas:

fanza (o d’uracwn,. 4af6 y oﬁtwm. :

mieve mtotal'.

= = Tabla 23: Calidad del Hospital Psiquiatrico

Imdebempcmmuzrésésm Il

meses intemado, y después el DJ Dinero |Pésima| Mala | Regular | Buena | Muy Buena | Excelents

tirurd Peiquiatrie con risel 4 0.000 2-7 g0 otttz ] — = =
50.000 2-4 5-9 10-11 12 — =—
100.000 2 3-7 8-10 11-12 — —
250.000 —= 2-4 5-8 10-11 12 —
500.000 — 2 3-7 8-10 11-12 —
1.000.00 — — 2-4 5-9 10-11 12
2.500.000 | — —_ 2 3-7 8-10 1+

Tabla 24: Nivel de Asistencia y Tiempo de Tratamiento

Calidad del Centro Nivel de Asistencia Tiempo del tratamiento
Pésima 2 1d3 anos
Mala 3 1d2 anos
Regular 4 4d6 meses
Buena 5 3d6 meses
Muy Buena 6 2d6 meses
Excelente 7 2d6 meses

LaLey
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Las instituciones estatales hacen su tirada
de calidad sobre un gasto total de 250.000
ptas., en general.

El paciente o0 sus representantes pueden
escoger entre eliminar un efecto psiquico
leve o subir un punte de Estabilidad si se
supera la tirada de tratamiento, como

hemos mencionado, al principio ==
tratamiento, de modo que los docto =
sigan un camino u otro para sana- =
paciente. En cuanto a la eliminacion
un efecto psiquico grave, el periodc
tratamiento es el doble, y la tiradz =
superar sera Muy Dificil.

PHENOMENA - [1HENOME




Dtras reglas

este apartado cubriremos otras
ciones en las que se pueden
pirar los personajes y las formas de
erlas.

El Movimiento

Un ser humano andando se desplaza a
unos 5 km/h., y corriendo a tope a unos
30 km/h. Teniendo esto en cuenta,
aproximamos para el juego las distancias
que puede mover un personaje. Se deben
anadir a la hoja de personaje.

Tabla 25: Movimiento

NG Maximo por Asalto | Correr| Jogging | Andar | Andar Despac.

1 33 25 11 5 1

2 37 28 12 6 2

3 43 32 14 7 3

4 47 36 16 8 4

5 50 38 17 9 | 5

6 57 43 19 10 | 6

7] 60 45 20 10 7
Fatig 3 1 |1/10 mins. {1/30 mins. |  1/60 mins.
wentaja 5 e 2 1 1

; perdida de PF asociada a cada
pcdad es la dada en la penultima fila.

cantidades listadas son las maximas
se pueden desarrollar a ese régimen
movimiento, Si se aumenta la
Bocidad pasaremos a la siguiente
jumna de la tabla. Una excepcion es
Zar a la pata coja, que desarrolla la
Bocidad de Andar pero gasta tantos
tos de fatiga como Correr. Puede ser
lizada cuando un personaje ha sido
ndo de gravedad en una pierna. La
excepcion es la velocidad méaxima,
E puede ser aumentada haciendo una
=da abierta de FUE. Por cada nivel
e se alcance sobre Dificil, se
entara en 1d3 metros la velocidad
2xima. Este esfuerzo supremo gasta
puntos extra de fatiga por asalto, se
g@re 0 no aumentar la velocidad con Ia

=da.

m
1

2 Ultima fila de la tabla se refiere a
preunstancias desfavorables que
mplicaran una reduccion en las tasas de

ITHENOMENA
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movimiento. Por cada punto de desventaja
de terreno se restara esa cantidad en
todas las columnas.

Estos nimeros son caracteristicos de un
desplazamiento llano y sin problemas, y
el DJ en vista de cada situacion
modificara las cantidades de |a tabla; por
ejemplo, si existen obstaculos en el
desplazamiento, se consideraran 2
puntos de desventaja; asi, un personaje
con AGI 3 podra correr a un maximo de

- (2 x 3) = 26 metros por asalto. O si
el terreno es rocoso o arenoso, seran 3
los puntos de desventaja. Si hay desnivel
leve en el terreno, tendremos 1 punto de
desventaja, y muchos mas si la
inclinacion es superior.

El peso también influye. A cada (FUE+3)
kilos de peso (es el denominado peso de
desventaja) que se porten debemos anadir
un punto de desventaja. Esto también nos
indicara el maximo peso que se puede
llevar pudiendo moverse.

PHENOMENA -

Urt tipo con FUIE 5 y AGI 2 que
[leve 48 kg. de peso tiene 6 puntos
de desvenitaja, con [o cual slo podni
“correr” ¢ 28 - (6 x 4) = 4 metros
por asalto o desarrollar una
velocidad “Mixima” de 37 - (6x 5)
= 7 metros por asalto, Si ese mismo
tipo posee AGI 6, podrd todavia
Andar a una vefocidad de 4 metros
porasafto o fiacer jogqing a 8 metros
por asalto, con fa consiguiente
menor perfida de Puntos de Fatiga.
UnmdmrﬁmcmAGI4nopodru
moverse si lleva encima peso
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: IIn perscnaje con 15 Puntos de
Fatiga recuperard 1 punto cada 2
mins. Otro con 10 puntos, cada 3
mins, Este tiempo es acurmulable,
110.¢5 1iecesario que se consuma de
unaves, o sea, si el primer personaje
aﬁud'apimfzhtspwmdzfangu

Escafadar & cods B0 miniler.
Reparur cocfies y maquinaria: 1 cada.

30 minutos. Conducir: 1 cada 60
minutos. T

PrENOMENA

Saltar

Podemos saltar hacia arriba, hacia atras
y hacia delante en carrera (con una carrera

Tabla 26:

de al menos 10 metros; si solo se cc™=
de4 a9, las cantidades se multiplica~ - =
0.75; menos o parado, por 0.5) -~ =
distancia en base anuestraAGIl. Vez~ =
la tabla y expliqguemaos sus campos:

Saltar

[ AGI 1 2 3 4 5 6 7 | TiroAGlI| FUE
Arribafcm.) | 10 {30 | 50 | 70 | 90 | 110 120] 2cm. | 25cm
Carrera{m.) | 05 |18 | 3.1 | 441 57|70 |83 | 02m. | 0.1m

Atrds(cm.) | 10 | 40 | 70 | 100

130|160 { 190 | 2cm. | 10cm

Tiro AGI representa la cantidad que se
eleva por cada nivel superado por 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
tirada de AGI se realizara siempre que el
personaje decida llevar a cabo un salto
en cualquiera de sus modalidades.

En cuanto a los Puntos de Fatiga perdidos,
cada salto resta 1 punto, si bien saltar
hasta la mitad de la cantidad indicada en
la tabla solo resta 1 punto cada 1 minuto
de saltos continuados. Saltar con tirada
de AGlI incluida, es otro punto adicional.

L os Puntos de Faﬂga

En general, toda accion violenta, de fuerza,
rapida o estresante resulta en la
disminucion de puntos de fatiga. Aparte
de la disminucidn en los casos de
desplazamiento que ya hemos
comentado, el DJ debe equiparar el
esfuerzo realizado por una accion a la
actividad desarrollada mediante el
movimiento o a las citadas como 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 las partidas.

Si la duracion de la accion es menor que

el tiempo requerido, el punto no se res=

Para recuperar los puntos de fatiga, bz==
descansar, como es lagico. Un persor==
recupera todos sus puntos de fatiga =
media hora, de forma proporciona :
tiempo.

Por dltimo, si a un personaje le quez:
solamente 1 Punto de Fatiga, tiene ur -

a todas sus acciones por el cansanc -
acumulado.

El Sueno

Los personajes necesitan dormir al menc:
6 horas para estar a tope de si.:
posibilidades. Si se duerme menos, s=
debe pasar una tirada de Rutina de RE:
sumando las horas dormidas y restando =
6. Si se pasa, no hay problema, pero =
no se pasa, el personaje tiene bono -1 =




S Sus acciones, y debera pasar tiradas
Mutina de RES en situaciones aburridas
pnotonas (conducir por carretera, una
dia...), quedandose dormido sino las
era. Siinsiste en dormir poco, el bono
ulable, y se podra quedar dormido
pualquier momento, incluso de pie a
fres o cuatro dias. Se recuperara
indo duerma 6 + el bono negativo
=2s. Ademads, cada hora de suefio
oivera 1 punto psiquico al durmiente.

Rotura de objm‘os y

materiales

s objetos tienen una resistencia
erente a los golpes. De este modo, no
sposible romper una pared de hormigon
netazos, o una puerta de bronce con
madero. Por otra parte, ciertos tipos
dano afectan menos a algunos
eriales, como el fuego al metal o la
edra, por ejemplo. Todo esto queda
Blejado en la correspondiente tabla de

Resistencia de los materiales a los ataques
fisicos.

La Resistencia es |a tirada de Gravedad
necesaria para afectar al material, con los
bonos habituales. Si no se supera esta
tirada, el material apenas es afectado por
el ataque.

Los puntos de Aguante representan los
puntes de dano que soporta el material
antes de caer hecho anicos. Es suficiente
con alcanzar la mitad de los puntos de
Aguante para que un personaje pueda
atravesar el obstéculo. Como vemos en
la columna Punos, hay ciertos materiales
irompibles con las manos, y otros que
restan gravedad. En general se considera
que los golpes se dan con herramientas
contundentes como martillos, picos o
barras metalicas, 0 a base de balazos.
Un florete o navaja tampoco sera de
mucha ayuda en la mayoria de los casos,
como podemos ver en la columna
dedicada a Armas Finas.

Si un material esta danado al menos en
la mitad de sus puntos, su defensa por
cobertura se ve reducida a la mitad.

Tabla 27: Resistencia de los materiales

- q:o_de ) Resistencia | Grosor Aguants Punos | Arma Fina
- Hesistencia por m?

- Acero 16 1 cm. 1000 no no

Y

= 2 eara,

== DIMIgoN 6 5cm. 700 no no

o= Cris I

'S ‘antibalas 1.cm. 100 no no
Ladrillo 4 10 em. 50 -4 -6
Madera 0,5 cm. 20 -4 -2
Keviar
endurecido 12 1 cm. 1000 no no

\ Keviar ligero 8 | 05cm. 250 no -2

Cuero | 05cm. 30 no -2
Cristal 1 1cm. 1 Si Si

ITHENOMENA  »
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HAY VECES QUE ES MEJOR
UNA BUENA SIERRA
MECANTCA. . .

En efecto. Siempre que alguien
necesita echar una puerta abajo, es
ano ser que sea un venfadero candn.
ELDJ debe tener este tipo de cosas
en cuenia al fiora de aplicar las
reglas, y no basarse simplemete
ent [os borios ofrecidos por las tablas,
que estdrn mds orientados a un
y/o no jugadores) que a [o
destruccion de materiales.

Prenomena - Laley



PHiENOMENA

PHENOMENA - TTHENOMEN-




“Los hombres no son prisioneros del destino,
sino de sus propias mentes”

Imundo de lo paranormal en Phenomena es accesible
los jugadores en forma de talentos paranormales, ya
jitos sucintamente, y de la Magia Ritual o simplemente
p= No debes leer todo este capitulo, sino solo los apartados
dos a los poderes que posees, o los que te indique el
Bn todo caso.

IENOMENA  « PHENOMENA

FrANKLIN D. ROOSEVELT

Vamos a explicar la verdad sobre los poderes psiquicos y la
magia que se va a usar en Phenomena.

Adelante...

Mais ALLA bE LA Razon




ACCIONES DE
CLARIVIDENCIA

Veanos [as tiradas necesarias:

* Intuiciones: Complicado.

» Visiones de futuro cercano:
Dificil.

* Vision de gran acontecimiernto:
Muy Dificil.

¢ Futuro en general: Formidable.

 Futuro nebuloso: Fncreible.

» Futuro particular: Imposible.

s Ver todo, con detalfe:
Sobrefusmane. ¥

Mais AiLA pE LA Razon

Los Talentos
Paranormales

En cada talento se indican las tiradas
minimas para lograr ciertos efectos. Utilizar
un talente paranormal a propésito es
fatigoso para el psiquico, y provoca la
pérdida de 1 punto de Fatiga. Si el uso
ha sido espontaneo (como pueda ser el
caso de una vision que acude a nuestra
mente), esta perdida no se produce.
Ademas, en cualquier caso se pierden
1d3 puntos Psiquicos.

El factor distancia es basico para varios
de los talentos, por lo cual es comentado
fuera de éstos. Se aplicara un modificador
-2 cada vez que la distancia al objeto de
nuestro estudio o gue deseamos
influenciar supere estos niveles de
distancia:

Togue; 2 metros; 5m.; 10 m.; 26 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 es necesario.
Un ejemplo: un psiquico desea utilizar la
telekinesis para desplazar una piedra que
estd situada a 15 metros de distancia.
Pues bien, eso significa que supera los
niveles de distancia Toque, 2, 5y 10
metros. Por tanto, tiene una penalizacion
adicional de -8 a su tirada. Segundo
ejemplo: una clarividente entra en una
habitacion y desea saber que ocurrié en
su interior hace dos horas. En este caso,
la penalizacion es cero, pues esta en
contacto con la habitacién (no es necesario
que toque las paredes). Ultimo ejemplo:
un telepirokinésico desea calentar una
pistola que esta en las manos de un
mafiosc a 1 metro de él. Supera el nivel
de Toque Unicamente, con lo cual tiene
un modificador -2 a su tirada. Facil, ;no?.
Como ultimo comentario sobre la distancia,
el DJ debe tener en cuenta que para la
clarividencia en general el objeto de
estudio no tiene porque ser el sujeto, sino
un objeto personal suyo, una fotografia u
otra cosa similar. Evidentemente, para

Contacto no entra en juego el fac =]
distancia, al igual que para Viaje As—=

Clarividencia

Este talento oo =
la posibilidac =
escudrinar pasz:
presentey futurz =
uso de técni::zs
adivinatorias —=
diante unatiracz =
Rutina de Ciencias Ocultas reducs =
dificultad, dado que el vidente se ~:
ayudado de las cartas del Tarot, una o2 =
de cristal para canalizar su enercg :
huesos, posos de ié o las lineas dz= =
mano, por poner algunos ejemp ::
También los objetos personales y fc:
pueden ayudar a reducir el nivel. Lz
premoniciones y el sexto sentido es=="
totalmente relacionadas con este tale:
como ya hemos comentado.

Existen modificadores a la accion:

* Uso de Ciencias Ocultas (Tarot, B2 =
Estrellas...): +2, variable segun mate~:

* Tocar a la persona implicada: +4

* Tocar objetos personales de la persc~:
implicada o estar en su presencia: --

» Fotografia de persona: +1

Los tres ultimos no son acumulables er—=
si, por supuesto. En el caso de utilz=
Ciencias Ocultas, se debera superar L™=
tirada de Rutina.

En cuanto al tiempo necesario, quec: :
discrecion del master; en general ::
requieren de unos segundos a 30 minu:::
por intento en general.

Contacto

La persona que posea esta habilidad =:
capaz de llamar la atencién de

espiritus, de hacerse oir por ellos y ==
hacerse obedecer incluso. Los espir=_:
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@necen en el Limbo o plano Astral
k= que son llamados por algo superior
Jenior, a veces denominado el Cielo...
Mmermno en otros casos. Otras veces
espiritus se quedan en el plano
&n0, 0 sea, la Tierra, por alguna razén
erosa. Algunas almas pueden no
g=r acudir a la llamada por sdlo ellos
I que razones, y entonces sera mas
nacerse obedecer. Incluso si vienen
e ser incomodo para todos.

modificadores:
gactar con Espiritu quia: +4
Espiritu Guia ayuda: +2

2 no desea acudir o irse: variable
la fuerza del ser

en el Exterior (Cielo): -6

en el Exterior (Infierno): -2

0 muy personal o apreciado del
en vida: +2

Brsona querida por el alma: +3
gio del sujeto en vida: +1

[Espiritu guia es un espiritu benigno,
malmente ligado al médium por algun
afectivo mientras vivia, y que acudira
; lamada gustoso mientras perma-
2 en el Limbo, ayudandole a loca-
almas en el Limbo o incluso a veces
el Primario. Se puede obtener un
itu guia con 1 punto de Historial en
tactos,

= convocar a un alma en particular hay
E conocer su nombre y algo de él que
me una imagen mental que proyectara
edium para llamar su atencion. Esto
Ede ser una persona querida por el
piritu, un objeto apreciado por él o una
moie foto. Los bonos por estas tres cosas
son acumulables, el espiritu solo es
=ido por lo mas llamativo de ellas.

s espiritus volveran al lugar de donde
pcedieron cuando el médium lo desee,
cepto si el espiritu es malvado. En
eneral, los espiritus malvados son
Bigrosos, no desearan volver, pueden
Eentar agresiones o lanzar improperios
amenazas a los personajes, o incluso
jeplantar a otro espiritu si es muy
eligente. Se les puede obligar a volver

IIHENOMENA o
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a su lugar de origen superando la tirada
correspondiente (modificada segun el
poder de la criatura), o bien con-
venciéndoles. Pero ojo, si se le intenta

obligar, el espiritu puede volverse agresivo,
si es que no lo era ya, e iniciar una
posesion o intentar algo igualmente
desagradable si posee los poderes
necesarios. Otras veces, los espiritus
malvados directamente intentaran poseer
al médium o a alguno de los presentes.
La gran mayoria de los espiritus malvados
no son muy poderosos, pero hay algunos
que si lo son, y todo meédium debera
aprender a guardarse de ellos.

Se puede colaborar para traer un espiritu,
si bien uno de los médium debe ser el
foco. Cada médium colaborando debe
superar la tirada, si bien cada 2 médiums
mas se tiene un +1 para todos. No pueden
colaborar mas de 7 médium en este
sentido, y es posible llamar la atencién
de este modo de espititus poderosos no
precisamente benignos.

Por ultimo, comentar que no es posible
pedir que los espiritus que vengan
provengan solo del Cielo, del Infierno, o
del Limbo.

Tele pa’rf a

» Capacidad de captar las mente de otros
e interpretar sus pensamientos. La
distancia aumenta la dificultad.

Y los modificadores:

» Mente prevenida no desea ser leida:
-2.

AccionEs DE CONTACTO

o Acudir cualquiera, Expulsar
afma: Complicado.

» Cualquiera de un grupo
numeroso: Dificil

s Alma en particular: Muy Dificil.

ACCIONES DE TELEPATIA

* Detectar presencia: Rutina.

+ Emociones recientes e intensas:
Complicado.

¢ Pensamientos gma'ufe:s :l]tﬁa[.' i

» Recuentos generales: Mary dificil

* Pensamientos
Formidable.

» Recuerdos concretos: In-
creible.. T

concretos:

Mis ALLA DE LA RazénN




AccIoNEs DE PROYECCION

» Sugestion [eve, telepatia a a
Dl o D
.. i { io lllﬁ)'ﬂ': ; i ‘__ [em
+ Dismmupcion fisica mayor:
e o

. Lommrmpostﬁ& : ==

* Mente entrenada no desea ser leida:
variable.

* Mente desea ser leida: +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. Esto se lleva a cabo mediante
calculos mentales engorrosos, repeticion
de ideas sin sentido, pensar en idiomas
complicados o en clave, dejar la mente
en blanco, etc. En general, no se puede
escudar la mente de una deteccién simple.
El estado normal de una mente no es
receptivo a una lectura, por lo cual si el
sujeto esta prevenido y desea ser
examinado, puede dejar su mente libre y
tranquila para la lectura.

proyeccién

Capacidad de influir enla mente de otros,
mediante sugestion, disrrupcion
psicosomatica, locura, curacion, etc. En
este caso, la telepatia no lee los
pensamientos, s6lo proyecta los propios.

Los Modificadores son los mismos que
para |a Telepatia, pero en este caso, dado
que pretendemos imponer unas pautas
en un alma ajena, no solo leerlos como
en el caso de la Telepatia, estamos
cometiendo una intrusion en un alma. Por
ello, deberemos enfentar las psiques
mediante una tirada de enfrentamiento
de Fuerzas Psiquicas (Aura + VOL + 2d6).
Si el objetivo pierde, se sigue normalmente
con el proceso de proyeccion. Pero si el
objetivo gana o empata, el sujeto que
pretende la proyeccion es rechazado y
no puede volver a intentar una proyeccién
en ese sujeto por espacio de (10 -
Proyeccion) horas.

Entendemos por sugestion leve una
indicacion suave de qué debiera hacer

alguien que duda, inclinar la balanza =
esta equilibrada. Es decir, si no sabe qu=
escoger de una carta en un restaurants
le sugerimos que elija el Bacalao al P'-
Pil; o si no sabe que baza jugar en unz
partida de tute, le indicamos cuz
“escogerd”. Una sugestion mayor es unz
indicacién de una accién de com-
portamiento. Por ejemplo, se indica a £
objetivo que tiene ganas de ir a come
algo especial; 0 que deberia comprar unz
revista concreta. Nunca se puede forze-
con una sugestién mayor a un individu:
a hacer algo en conira de sus convicciones
o de su comportamiento habitual. Si unz
persona nunca jamas ha comprado urz
revista del corazon porque esta en contrz
de la prensa rosa, no podremos obligar=
a comprar “Hola”. El Control Mental =
simplemente eso, dictamos al sujeto -
que debe hacer y este lo hace sin mas
Tampoco se puede forzar a una personz
de este modo al suicidio ni a matar =
sangre fria, pero todo lo demas
practicamente si. El (ltimo paso c=
proyeccion es el provocar la Locura. s=
asalta la mente del sujeto y se le oblicz
a hacer cualquier cosa, quedandos=
completamente loco, perdiendo todos s.=
puntos de Estabilidad.

La disrrupcién fisica es actuar sobre =
cuerpo fisico del sujeto, a través de s.
Esencia para llegar desde el alma =
cuerpo. La disrrupcion leve es provocz
un picor fuerte, un leve dolor de cabezz
estornudos, escalofrios 0 molestiz:
similares. La disrrupcion mayor puecs
provocar males mayores, como ur:
jaqueca intensa, fuerte dolor de huescs
frio o calor intensos, e incluso la pérdicz
de 1 Punto de vida a través de derrams:=
internos o afecciones de los 6rganos. Po
ultimo, la Muerte provoca infartos
embolias y afecciones similares qL=
mataran al objetivo sino supera una tiracz
Complicada de RES, y aun asi perde~=
todos sus puntos de Fatiga, quedanc:
inerme.

La curacion leve es elevar 1 Punto de Vizz
al sujeto influyendo en su cuerp:
cicatrizando sus heridas. La curacic-
mayor es igual, pero sube 1d3+1 punics
de vida, ademas de sanar enfermedads=
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Telekinesis

=20 es capaz de provocar la aparicion
werzas que moveran objetos o
onas. Los factores mas importantes
2 distancia y el peso, claro estd, y
as la velocidad a que se desee
Er el objeto.

icadores:

stz 10 gramos: +4
100 gr. : 42
Rg-2kg:-2
-5kg:-4
-20kg:-6
i-50kg:-8
£-100kg:-10
b=z 100 kg mas: -2
Sancia: variable.

Blocidad: base de 0,5 km/h, o lo que
E lo mismo, unos 14 cm/segq. Si el
Bguico desea moverlo mas deprisa,
Enera aplicar una penalizacion de -2
2= vez que se doble la velocidad, esto
= moverlo a 4 km/h., significara un
paificador -6 a su tirada. Sinola pasa,
Bonidica que el objeto ird a la maxima
Bocidad que haya dado la tirada.

\abeto deberd ir al menos a 1 m/sg
&mv/h.). si el psiquico desea hacer
o con él, lo que requiere una tirada
Bcz de Complicado a -6, 0 Muy Dificil
s el objeto se mueve por el aire.

Te|epirol<inesi5

pacidad de provocar igniciones,
Eniar o derretir a distancia. Los factores
Bicultad son la distancia y el material.
Dlumen también influye. El psiquico
Bde decidir dejar la tirada de
Epirokinesis abierta en cuanto a
peratura y calentar lo mas que pueda
wolumen que decida del material
picado.

@hicadores:

‘Uistancia: variable.

HENOMENA

» PHENOMENA

* Volumen: variable.

El metal molesto provoca un -2 a toda
tirada que implique utilizar ese metal. Si
se toca mas de 1 minuto, provoca ampollas
y quemaduras. Si esta muy caliente, como
puede ser una plancha, provoca ampollas
y quemaduras, y deja inutil una mano o
un pie por un par de semanas si cubre el
miembro por completo. Si el metal muy

ACCIONES DE TELEKINESIS

* Mover armastrando: Complicado.
» Mover por aire: Muy Dificil.

plistico, carne, metal muy

* Derretir plomo, estafio, quemar
Formidable.

* Derretir piedra, poner metal al
1ojo vivo: Increible.

* Fundir metal: Imposible. +
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ACCIONES DE

VIAJE ASTRAL

Mais ALLA DE La Razon

 Abandonar el cuerpo fisico

{desdaﬂfanumto ) Dificil.

Vla}m'cfespaaa (Flasta 10kmA.):
“Rufing. :

ijur nomm[ [11 =50 Iimfﬁ)
Coanﬁcado '

Dlﬁu[.

Vigjea gmnve[ocufacf (201 500_ ' :

Ko/ ): Muy dificil.

Viaje sin limite (mis de 500

ki/f): Pmmufaﬁ[e.

Desp(azammnto instantdneo:
Increible.

Atravesar P{cuw u‘e Exl.stenam
Fm'mu{aﬁ[e

Pmmmwcer media me mds en
vigje astral sin perc[r.du lfc &

Esencia: DtﬁaL

Dtstmgu:.r detalfes {_fetms c[ei.- -

fifro): Dtﬁuf %

wrdep:15a 91 ZOOEm/ﬁ.}_

caliente cubre al menos una localizacion
por entero, provoca la pérdida de 1 PV
por cada asalto en contacto con el material
en esa localizacion. El metal abrasador o
al rojo vivo provoca la pérdida de 1 PV si
se toca un asalto. El metal fundido es
equiparable en dafio a un incendio infernal
en |a localizacion que toque, o sea, 1d2
PV perdidos en esa localizacién por cada
asalto.

El volumen es fundamental. Por cada litro
mas alla del primero que el psiquico desee
calentar, se aplicaréd unbono -1 g la tirada.

Viagje Astral

Esta dificil disciplina permite al psiquico
separar su alma y aura de su cuerpo fisico,
e incluso atravesar los distintos planos de
existencia si posee un gran control de los
viajes astrales. El cuerpo queda unido al
alma através de la Esencia, que el viajero
astral manipula para permitirle escapar
de la prision del cuerpo fisico, y que
vislumbra como si de un hilo plateado se
tratase, uniendo al cuerpo y al alma.
Muchos llaman a la Esencia con esta
forma el hifo de Ariadna. Para que otros
puedan distinguir este hilo plateado, deben
utilizar la habilidad de Vision Mistica.

Modificadores:

* Uso de Ciencias Ocultas: +2 al
desdoblarse

Para abandonar el cuerpo fisico, el sujeto
debe cerrar los ojos y “pasar el control” 3
los ojos de su alma, que es una forma de
describir las sensaciones visuales que se
captan sin el cuerpo fisico. Entonces, tras
superar la tirada y pasar unos segundos,
el alma y aura abandonan el cuerpo. Este
se derrumbara al suelo si no estd en una
posicion mas 0 menos estable, como
sentado o en la posicion del Ioto. Si el
sujeto realiza algun ritual con relajacion,
incienso, posicién del loto, unglentos u
otras técnicas debera superar una tirada
de Rutina de Ciencias Ocultas, y obtendra
el bono indicado sélo para el
desdoblamiento. Los “ojos” del alma ven
las formas distorsionadas y retorcidas en
angulos imposibles, y sélo la experiencia
y mucha concentracion acostumbra al
sujeto a este tipo de vision.

Una vez separados cuerpoy alma, el er=
espiritual no esta sujeto a las leyes fisica=
y podra atravesar paredes y volar s -
problemas. Perc para empezar amovers:
debera superar una nueva tirada cor:
se indica arriba. Si se desea moverse :
la mayor velocidad posible, se realiza urz
tirada abierta, de modo que se moverz :
la velocidad que indique lo qgue ha):
sacado.

Para atravesar Planos de Existencia. =
viajero debera rasgar el tejido de :
realidad, y llevar su alma a donde des==
por sus propios medios superando la tirac=
correspondiente. Se dice que existe”
portales que permiten el paso a otrc:
planos sin esfuerzo.

El tiempo que un viajero puede estz

separado sin peligro de su cuerpo fisic:
es igual a tantas horas como nivel tenc:
en Viaje Astral, si bien puede arriesgars=
a permanecer mas tiempo si lo dese=
superando la tirada indicada. Cada vz
que falle, se perdera un punto de Esenc=
Si pierdes toda tu Esencia, tu personz =
morira. Ademas, la Esencia no es fac

recuperarla.

El uso de Talentos del personaje mientr=:
esta desdoblado esta completamen::
permitido, y ademas no provoca la pérdiz=
de puntos de fatiga, dado que su cuert:
apenas sufre las consecuencias de lo .=
hace el alma. Igualmente, el vigjero astr=
apenas siente lo que le ccurre a su cuerp:

Solo si recibe dafo en forma de punics
de Vida el viajerc astral lo nota ligeramen:=
Si el cuerpo fisico muere definitivamen:=

la Esencia vital se disipara y el personz =
morira.

Si un psiquico con Vision Mistica examirz
el cuerpo de un viajero astral, descubr =
que carece de Aura, si bien identificarz =
hilo plateado que se alejacomo la Esenc:
del sujeto. Asimismo, si se sondeza =
cuerpo fisico con P.E.S., se captarz-
reminiscencias de una existenciz
provenientes mas bien del hilo plateao:
pues el alma ya no esta en el cuerpo.

Un viajero astral tiene ademas :
posibilidad de provocar combates:
espirituales, enfrentando su Fuerz:
Psiquica con la de otro espiritu, si
solo para la ocupacion de un lugar -
cuerpo fisico.

PHENOMENA » [ HENOMEN




] (v » L]
Visién mistica

falento permiie ver energias que
ve, las auras misticas que todos los
s poseen, incluso los espiritus. Las
2s también tienen un aura muy débil,
Erpretable pues no tienen consciencia.
bién se interpretan segun sus brillos,
s y comportamiento, averiguando
L=racter, estado animico y fisico, sexo,
gad, incluso si alguien esta poseido.
amadas auras Kirlian son una buena
Bamacion, y aqui tenemos un breve
Boo de colores. La caracleristica es
E destacable a mayor intensidad del
En general no se presentan solas,
p en una nebulosa de colores. Sus
pinaciones son muy interpretables,
endiendo de la situacion:

zrillo; Miedo. Azul Rabia. Blanco:
W=za. Dorado: Bondad. Gris:
edad. Naranja: Vida. Negro:
prupcion, maldad. Plateado: Justicia.
e Dolor, Agresion. Turguesa: Celos,
0, Envidia. Rosa: Deseo sexual.
imientos rapidos: nerviosismo,
ictud. Colores cambiantes: indecision,
s=quilibrio mental. Chispas briflantes u
pras. Magia buena o mala.

Bn una lectura del Aura detectamos dos
emas muy diferenciados, es posible
ese cuerpo este poseido, o bien que
un esquizofrénico. Por otra parte, los
jores no se mezclan, es decir, de pureza
=ia no sale azul claro, sino franjas e

Tabla 28: Pifias en los Talendos (d6)

hilos de colores azules y blancos ondulantes.
Un azul claro seria una ligera rabia.

La magia se puede detectar con la Visién
Mistica. Todo encantamiento o conjuro
con duracién deja rastros de diminutas
esquirlas o chispas plateadas si son
buenas o al menos no le causan mal al
individuo, u oscuras si scn malas, en el
Aura o alrededor del objeto encantado.
Para averiguar el tipo de conjuro, es
posible hacerlo si se posee algun nivel
de Ciencias Ocultas, pero es muy
dificultoso.

No hay modificadores para la lectura del
Aura. No hay modo de esconderla ni de
facilitar su examen. Por supuesto, debe
estar a la vista el Aura bajo estudio. El
mistico debe saber que a mayor tamano
del Aura, mayor poder del individuo u
objeto a que pertenece.

las pifias en los
Talentos

Una tirada de uno doble provocaré una
tirada en la siguiente tabla, pues significa
que se han liberado energias incontroladas
que pueden provocar graves danos al
psiquico.

Resultado .

proteccion del Aura.

-1d2 Puntos de Aura. Has forzado tanto tus energias psiquicas que las
has debilitado quizas irremediablemente. Si alcanzas los
0 puntos de Aura, tu espiritu se disipara sin mas al no poseer la

-1d2 Puntos de Esencia. Se ha abierio un conducto al Plano Astral por
un instante que ha absorbido tu propia energia vital.

Estaliido de energia que dana tu cuerpo. Un tiro de Gravedad con
modificador +2. Puedes recurrir a asistencia médica incluso si alcanzas
los 0 puntos de Vida, pero no si la herida es de muerte instantanea, en
cuyo caso te has achicharrado por dentro y por fuera.

-1d2 Suerte. Las energias psiquicas te han descabalado.

debido a forzarla demasiado.

-1d2 Talento paranormal. Tu aima ha perdido parte o toda su capacidad

Inconsciente 1d6 dias, pérdida total de los Puntos de Fatiga.
El indtil flujo de energia ha agotado tu cuerpo y tu mente.

4 HENOMENA e

PHENOMENA

ACCIONES DE

Vision Mistica

» Ver el Aura: Facil.

. \’trrrmgiaysies&umaom[a:
Facil.

» Intensidad: Ruting.
* Averiguar sexo: Complicado.

» Ver maldad, bondad, posesion o
[ocura: Dificil

» Averiguar cardcter general de
corjuro; Muy Dificil (solo cont
Ciencias Ocuftas).

o Cardcter; inteniciones inmediatas,
estado de drimo; Muy Dificil.

o Pasado Inipor&_ﬁﬁr: Formidable.

* Pasado en General: Increible.

¢ Pasado Concreto: Imposible. ¥

Fotografia Kirlian
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La Magia
Ritual

“¢Qué me vas a

convertir en
«qué»?... jJal...
jJ...croac! La Magia Ritual ha sido conocida por el
;Croac 1 hombre desde tiempos remotos, pero

ciertas facciones se han encargado de
desterrar y eliminar a los practicantes de
las artes misticas. Asi, los hechiceros,
Mmagos, taumaturgos y demondlogos viven
recluidos, escondidos o aislados en su
mayor parte. En algunos casos son
capaces de reunirse clandestinamente
para proseguir sus practicas y estudios
sobre las artes arcanas. No todo el mundo
puede dedicarse a estudiar magia. Es una
dificil y rigurosa disciplina y un duro
aprendizaje lo que hace al mago ser
poderoso, y un largo camino de
sacrificios lleva desde la iniciacion
como Aprendiz a la coronacién
como Adepto.

UN INCREDULO

llamados nodos y usar esa energia c==
sus deseos. A mayor poder del con_—
mayor debe ser el tamano del porz
mayor es la dificultad para lograr crez--
Por cierto, un gran portal desencadenz-=
un cataclismo sobre Ia Tierra, asi quz =
magos suelen tener mucho cuidado ==
lo que hacen. Los nodos se at="
mediante las denominadas Runas. _=
Runas son objetos, simbolos o palac—=
que tienen una determinada ener: :
propia, estan enlazados de alguna mar==
desconocida con el Plano Mistico y fue—
descubiertas como tales por los estudics==
de la magia. Asi, una runa podria sz =
palabra “abracadabra”, usada tan = =
ligera por cualquiera, asi como el simo- -
de la cruz cristiana. Todos los conj.=
tienen runas materiales para :.
realizacion, pero pueden ser sustituio==
por gestos con mayor esfuerzo por p=—=
del mago.

Por dltimo, es necesz":
comentar que la magia o=z

En si, la magia representa
el verdadero Poder. Poder

una huella que se pusz=
detectar con Vis:-

para hacer y deshacer la
realidad y lo que creemos

L u.;,

mistica. La energia >=
plano de la magia purz ==

es la realidad, poder para

ve en forma de peque”==
esquirlas plateadas e =

manipular fuerzas vy
elementos, poder para el bien
Y, en los peores casos, para el
mal. Los poderes psiquicos no tienen

la versatilidad que proporciona la magia,
son mucho mas limitados, aunque también
son mas faciles de dominar si se posee
un talento paranormal innato. Pero
vayamos por partes.

&l origen de la Magia.
&l Plano Mistico

y las Runas

La magia surge de un plano paralelo al
nuestro. Es el plano de la Magia Pura o
Plano Mistico, un plano infinito de energia
mistica. Los magos conocen la manera
de abrir diminutos portales interplanares

MASALLA DE LA Razon

Aura del individuo u ob==
encantado mientras durs =
hechizo. Un experto psiquico o

conocimientos de magia puede incl_z:
identificar el caracter del conjuro =-
cuestion.

| os niveles de poclar
Sorﬂlegios_, Conjw*os \
Magia Ancestral

Los magos inician sus conocimien:-:
mediante la lectura de gruesos tomos -
bajo el tutoraje de un maestro. A pa-
de la toma de contacto con las Cienc ==
Ocultas, podemos afirmar que =
personaje es un Aprendiz de mago. Ex:
es sencillo. A partir de aqui, aprends-:
Sus primeros Sortilegios 0 Conjur::

PHENOMENA - TTHENOMEN




es, magia sencilla con efectos
allos pero sorprendentes que le
para desfogarse sin correr
sados riesgos. Cuando los domine
pleto, lo cual puede llevar anos
Eenanzas, sera el momento de pasar
msenanza de los Conjuros Mayores,
piemente Conjuros, mas poderosos
los anteriores y también mas
pso0s. Entonces sera reconocido
prendiz Superior o Iniciado. A partir
i el camino es arduo, y mucho
po debe transcurrir para pasar al
pescalafon. Una vez dominados por
eto también los conjuros mayores,
Bcado serd llevado por los caminos
Magia Ancestral, la mas poderosa
&=s_ Con lamagia ancestral, el mago
volar, dominar las mentes de los
es, resucitar a los muertos y usar
erzas de la naturaleza a su antojo.
ps Conjuros Supremos, aquellos con
e |a tierra tiembla y los cielos se
emecen. Entonces y solo entonces
g reconocido como Adepto y Senor de

—» =R

as Fuerzas Oscuras

hmago se ve a menudo tentado por la
Zacion de la magia para su propio
eficio, en detrimento de otros. Debe
garse de estos usos malintencionados,
les hay fuerzas mas alla del
mocimiento humano que velan para que
se produzcan abusos de las energias
Plano Mistico. Estos entes son las
erzas Oscuras, seres misticos o
Ioniacos que pueden danar al individuo
= utilice la magia para su propio
wecho dafando a algun otro ente.

sabe que a veces los magos se alian

las fuerzas oscuras para que no les
Bstruyan, y éstas mismas les otorgan
es especiales a cambio de sacrificios
DPIoS y ajenos que harian estremecer
imas osado. Son los nigromantes, magos
BCuros y egoistas que solo persiguen la
Bstruccion y su propio beneficio en todo
que hacen. Un mago cabal debe

IIHENOMENA »
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protegerse de los
nigromantes e incluso
intentar acabar con ellos,
pues destruyen todo lo
bueno que hay en la
magia.

LQS Peglas de ’C\

magia

En Phenomena, la magia se lleva a cabo
mediante un sencillo sistema de bases
y modificadores, del mismo modo que el
resto del juego. Lo primero, el personaje
debe conocer el conjuro que desea
gjecutar. Tras su creacion, el personaje
conoce dos sortilegios, 0 bien un conjuro
mayor, a elegir, por cada nivel en
Biblioteca si posee algun nivel en
Ciencias Ocultas.

Los conjuros normalmente son
practicamente fijos y tienen un cierto ritual
a seguir consistente en gestos, materiales
y palabras o canticos. Pero al mismo
tiempo pueden graduarse en ciertos
parametros como sen la distancia o la
duracién. Por otra parte, luego veremos
con detalle como se pueden “improvisar”
conjuros en un breve espacio de tiempo,
para utilizar en el momento.

Una vez determinado y conocido el
conjuro, el mago intentara forzar la
creacién de un nodo que le proporcione
la energia precisa para su conjuro, y
manipulara esa energia a través de las
runas y de su propia energia y voluntad
para que haga lo que él o ella desea. Esto
se lleva a cabo en el juego mediante una
tirada de Fuerza Psiquica que debera
superar un nivel indicado por una serie
de modificadores. Estos modificadores
vienen dados por el objetivo del mago y
el volumen de ese objetivo, el tiempo de
gjecucion del conjuro, la distancia al
obijetivo, la duracion del conjuro una vez
que resulta efectivo, los materiales y las
circunstancias empleados en su ejecucion.
En este caso no se utiliza el sistema
normal de niveles de Phenomena sino el

5_5'&(:1&_“@““ e[aguad'euna

- banera para impresionar a sus
'enmugns . Decide realizar [a tirada

abierta para a:fectar al mayor

- voluren posible. Después de sumar

fos modificadores, necesita una
mm[acfe 17smtzm:rmamdnd

MAis AiLtA DE LA Razon




A continuacion describimos unos
cuaritos conjuros de ejemplo en (os
cuales efDJ puede basarse para dar
sus confuros iniciales al P o a sus
fiechiceros PNJs. En primer (ugar
va el nombre, sequido del tipo de
conjuro -{sortilegio, mayor o
ancestraf) yelnivel bisico asupm:r
teniendo ert cuenta sofo o tabla de
~ circunstaricias. Después se da una
somera descripcion y los materiales
a emplear aparte de {os gestos y
_ palabras. Estos conjuros admiten
~ mucha variacin. Por ejemplo, ef

conjuro de bendicion puede ser

convertido por el DJ en otro que
aumente {a presencia con sélo
cambiar {a SUE por PRE en el
conjuro y flomcmfo mevos

 materiales si se desea. Ser _
imaginativo con fos componentes

"puctfe llevar ¢ muevas

~ emocionantes aventuras en busca

de materiafes supuestamente

inexistentes, como sangre de

dinosaurio, el cuerno de un
unicornio o {as pumas de un ave
de fuego, por fugares reconditos ¢
inexplorados.

Bendicion. sortifegio, 8.

Proporciona al objetivo +1 a SUE
durante [a duracion establecida.
También se utifiza para bendecir
elementos, como en [a religion
cristiana ocurre con el agua.

Consagrar. Sortilegio, 8.

a un objeto un punto
de AURA por [a duracion del
conjuro. A menudo se utifizan
objetos consagrados para ciertos
corjuros. En (a religion cristiana
se utiliza este rito. Materta[es
fiquido bendito.

= Detcctar: M: agla Sﬂrhfeqm |

- 12, El mago provoca que (e sea
_ posible ver famagia, mediante nivel
1 de Vision Mistica. Siya posee
Vision Mistica, este conjuro se la
awmenta 1 punto, y tene i +4 a
[a tirada (ya que no debe subir desde
nivel 0 el Talento). Después deberd

Ma4is ALLA DE LA RAzON

numérico normal. dado que los margenes
son muy elevados. El numero a superar
por la tirada de Fuerza Psiquica sera el
resultado de sumar todos los
modificadores de las tablas que damos a
continuacion. Este nivel suele venir dado

por una base de la cual el mago tom==
nota, y luego suma las variaciones .~
mago deberd tener a mano las tablas =

conjuros para calcular la dificultad de ==
conjuros.

Tabla 29: Objetivo del conjuro

Objetivo Modificador
Objeto inanimado 0
Vegetal 1

Sujeto que conoce que va a ser conjurado y lo
consiente sin resistencia, o el propio mago

AURA del objetivo

Objetivo en general

Fuerza psiquica del objetivc

El sujeto es mago, se da cuenta de que
| estd siendo conjurado y se resiste al conjuro

Fuerza psiquica + VOL de
mago objetivo

Objetivos adicionales

2

Como vemos, los magos tienen una
inherente resistencia a los conjuros si no
desean ser hechizados, debido en gran
parte a su contacto con el plano mistico
y a sus conocimientos arcanos.

La VOL del sujeto actiaincluso estando
inconsciente, dormido ¢ desprevenido,
pues no pertenece al consciente, sino
que siempre existe con el alma del
individuo en su inconsciente mas oculto.

Un mago tiene que sobrepasar su proc =
Aura debido a que no depende =
nosotros el que nos proteja, sino o=
siempre procura aislarnos de influenc =:
misticas o psiquicas externas, nos gus=
0 no. Los objetivos adicionales sumz-
todos su posible AURA y VOL si =:
necesario como si fueran objetivo unic:
y ademas se anade un +2 como vem:
en la tabla.

Tabla 30: Volumen del objetivo

Hasta (litros) | 1 5 | 25 | 100

500 | 2.000

10.000 | 100.000 |Sin limite

Modifi. +0 [ +1 | +2 | 43

+4 | +5 +6 +10 +12

Los conjuros dirigidos al alma de un
individuo deben afectar sélo “1 litro” por
cada alma afectada.

El hechicero puede elegir realizar la tirada
de Fuerza Psiquica abierta para afectar
el mayor volumen posible del objetivo,

con lo cual se mirara la tabla a postenc-
con los modificadores que sobren. Es:z
regla no es aplicable a objetivc:
adicionales, es decir, el mago no puecs:
dejar abierto el numero de persona:
afectadas por un sortilegio.

Tabla 31: Tiempo de ejecucion del conjuro

1 dia

|1 semana |2 meses | 1 afio o més

"Hasta 1as|6as [1h | 6h

Modifi. | +4 | +2 | +1 +0 -1

- -3 -4

Tabla 32: Distancia al objetivo

I Hasta | Togque | 5m. | 10m.

25m.

50m. | 100m.| 250 m.

LModiﬁ. +0 +1 +2

+3 -3 +5 +6
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abia puracio

.réumira[asﬁmdasnmmdes&[

Instantaneo | 1as | 6as [1h

5h [1dia [1sem. | 2mes.|1 afio

+0 +1 | +2 | +3

+4 | +5 +6 + +8

icadores por distancia, tiempo
ion afectan a lo que marcan o
A partir de 250 m., cada vez que
e |la distancia, el modificador
en una unidad. O sea, 500 m.

. 1 km. +8, etc. En el caso de la
on, a partir de un afo, cada multiplo
que aumente la duracion es un

al hasta un maximo de +12. Es

10 anos es +9, un siglo +10, etc. Si
que sea permanente, el bono

juro de duracién instantanea se

a que el efecto del conjuro ocurre

e un breve instante, como un
0, un pinchazo, romper un objeto
similar. Los efectos creados por
conjuro pueden permanecer, dado
son completamente reales. Si un
provoca que algo se rompa o que
recupere un punto de vida, esos

efectos permanecen. Un efecto es estable
y permanecera cuando no esta en contra
de alguna ley fisico-quimico-bioldgica.
Por ejemplo, curar un punto de vida
permanece, pero no permanecera Si se
aumentan sobre el maximo inicial los
puntos de vida, dado que es una situacion
contraria a la naturaleza bioldgica del
individuo. Igual ocurre si aumentamos las
caracteristicas, es algo irreal que debe
tener al menos 1 asalto de duracion para
surtir efectos visibles. Lo mismo ocurre
con volar y conjuros similares.

Al igual que con el volumen, el mago
puede decidir realizar |a tirada abierta
sobre la duracion del conjuro o sobre
distancia, pero no se puede realizar una
tirada abierta sobre mas de una tabla,
debido a la indeterminacion del conjuro
(“te sobran 5 puntos... ; dénde los pones,
en distancia, duracion o volumen?”).

Supremos | Buenos | Regulares Malos | Sin materiales
variable 0 +1 +2 +6

general los materiales son Buenos,
hay veces que no, y es el DJ el que
juzgar la calidad real. Por ejemplo,

i mechon de pelo de un lobo es un
material, el de una loba es Regular,

de un lobezno Malo. Serfa Supremo
I2l lobo hubiera sido un magnifico
lar y el jefe de la manada, o sifuera
principe lobo de Transilvania. Es el DJ
el que tiene
siempre la
Ultima palabra
en cuanto a
351 los bonos por
~ materiales
supremos. Los
= materiales son

HENOMENA .
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mas dificiles de encontrar y mas caros a
mayaor cantidad de puntos a superar.

La tabla de Circunstancias del conjuro es
la mas importante de todas, pues es la
que define el conjuro por lo que hace.

El punto mas complicado de esta tabla
consiste en interpretar las paradojas fisicas
y quimicas y las reducciones de leyes.
Algunas paradojas fisicas generales
pueden ser: anular la ley de la gravedad,
provocar calor espontaneamente, generar
movimiento espontaneo, transportar
objetivos sin pasar por el espacio
intermedio (teleportacion), obtener
energias de la nada (fuego o rayos), etc.
Las paradojas quimicas y bioldgicas son

:'Piw-

Mal de ojo. sortilegio, 12. E

_:..':oﬁjetwot{em -2 todas sus tiradas
de SLIE. Materiales: sapos, araiias
..ymfeﬁrns

Mmte[uatfa.swfegm

Pmpomuafoﬁjemouuﬂa{

~ sequn (a c[uracmn EL oEJetwo
 ingiere parte del funmor de un ojo
 deimono con tinta china restregado
_ por un pergamino rumu[o

Titus y 1

7. +1 a ALIRA. Los materiafes se

_frotau o espolvorean sobre el
. Materiales: Pétalos de

Tosa, polvo de tiza blanca.

Voluntad de hierro.
Sortilegio, 14. Modificador +3 a [
VOL del objetivo. El objetivo ingiere
(as semillas junto a [as lmaduras
de fu.crro machacado todo con el

. Materiales: imaduras de

: ﬁJerm,truw:fegmnun semiflas de

.I -':mifagmsameutz de ua fierida o
~ Totura de finesos. Se prepara un

cort [os materiales y se

"ﬁmmmﬁmaum

corazon de dguila, papaya, zumo de
limon, leche de cabra joven.

Expufsares’ Mayor,

24, Un espiritu es oﬁhgmfo -

.Ps uica del poseido como

negmmboswustas

 utilizan este conjuro o menudo.
- Materiales; aguaﬁm(ﬁta, stmﬁo[os
= saamﬁosy onsagrade
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I.lruﬁofad’zﬁmgodeﬁnstal Eum =

es un fuego pequerio, hasta 25 fitros
equivale aun incendio medio, fiasta

500 grande ymayor es infernal (ver
tﬂﬁfalfufam por fuego). Si no se
&htﬁnmmnfwgmu el fuego

iﬂopmﬁgtsecﬁmmsqluf

salamandra muerta a pleno sof de
verano, carbon.

Levitar. Ancestral, 15. Elmago '.
controla (o fuerza de gravedad [0

ﬂma&sme[mnwso, :
£msuf

animados por {a :fu

stmp[e queo

contjuro y se les puede arcfmarafgo _' .

operaciones misticas incluso mas
complicadas, y suelen estar todas
agrupadas bajo la denominacién de
transmutaciones quimicas, tanto organicas
coma inorganicas. Convertir plomo en oro,
0 la carne en piedra, es una paradoja
quimica. Resucitar muertos o rejuvenecer
son paradojas biologicas. Un mago sutil
nunca necesita crear paradojas, si bien
los magos mas poderosos las utilizan a
menudo para provocar sorprendentes
efectos. Necesitan directamente energia
del plano mistico y en grandes cantidades,
y en el caso de las paradojas quimico-
biolégicas, ademas requieren una
manipulacién extremadamente habil a
traves de las runas.

Las reducciones o aumentos de leyes
fisico-quimico-biolégicas son parecidas
alas paradojas, pero sin transgredir ciertos
limites. Por ejemplo, pueden hacer que
algo caiga mas despacio
reduciendo el efecto de la ley
de la gravedad, o pueden
hacer que se envejezca mas
despacio variando leyes
quimico-biolégicas. No
pueden invertir efectos 0
crear de la nada. Pueden
aumentar o decrementar
efectos que ya estan teniendo
lugar, no mas. Por ejemplo, no
pueden hacer que una bala de fusil
acelere al salir del arma, pero si pueden
frenarla, dado que ese es precisamente
el efecto natural de un proyectil sin
propulsién. Asimismo, no pueden hacer
rejuvenecer, pero si hacer envejecer mas
despacio 0 mas deprisa. Pueden provocar
la caida de un rayo si hay una tormenta,
pero no crear el rayo de la nada. También
se puede herir mediante un aumento de
la degeneracion natural de las células del
ser humano, o curar por la sustitucion
regenerativa de esas mismas ceélulas,
eliminando las danadas y creando otras
nuevas. En este caso, cada conjuro sube
0 quita un punto de vida. El DJ puede
poner penalizaciones adicionales si se
desea herir a un nifo, dado que sus células
SON muy nuevas y vitales, o bonificaciones
para curarle. Con un anciano ocurriria lo
contrario en este caso. Asimismo, se
puede variar la FUE de un objetivo con

-

g

Canixebri yo
hora £
oY=~ /) <
Q/Q’

este apartado o cualquier o=
caracteristica, un nivel. El DJ siemc =
debe recurrir al sentido comun pz=
clasificar las paradojas y reducciones -
aumentos.

Imbuir comportamiento se refiere =
provocar una actuacion determinada co™:
respuesta a otra cosa, sin que el ma2:
necesite intervenir a partir del conju:
Por ejemplo, el mago puede provocar c=
una piedra se rompa sipasa cercade £ =
un hombre con bigote, al cabo de 1=
dias y sin estar el mago delante. [=:
érdenes del compartamiento deben s=
tan sencillas como una ley fisica =
estamos imbuyendo objetos inanimaccs=
pero pueden ser mas complejas p—‘:
animales o plantas, incluyendo efec::
biolégicos. En estos casos, ademas ==
debe incluir Variaciones del alma, tar:
en animales como personas. Una fras:
compleja de unas 40 palabrz:

sam es lo maximo que podemc:

imbuir. También se pueds-
N\ incluir fobias y otrc:
trastornos mentales cc”
esta circunstancia. P
supuesto, la duracion =z
clave en todos estc:
casos. Si la duracion c=
conjuro ha expirado cuano:
ocurren los hechos gu:z
disparen el comportamiento. y=
no habra ningun efecto. Ademas, podemcs
sencillamente retrasar efectos median==
este apartado. No podemos imbu -
comportamientos dependientes de cosz:
que no sean claramente perceptibles p-
el mago o por el objetivo si tier=
consciencia.

Las Variaciones del alma se incluye~
siempre que hay que interactuar con L~
alma, es decir, no sobre un cuerpo fisicz
sino sobre el Alma del sujeto, bien sob-=
sus recuerdos, su comportamiento. =-
SUE, PRE o VOL, etc. Los atributc:
secundarios solo son manipulables
través de las caracteristicas principale:
(en este caso VOL).

Es aconsejable que el objetivo esté a =
vista. De no ser asi, es imprescindio =
tener algo relacionado con el objetivo: urz
fotografia, o un objeto personal o L~
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Tabla 35: Circunstancias del conjuro

Im&mrcnmpcrl:mmcnto.[;ossats
A= i : animados estin reafinente muertos,
m‘:ta. Modific. E;emplt?s ; Tipo perosan oxiblesyise =
adoja quimica +24 Convertir piomo en oro, resucitar Ancestral estdn completamente rigidos, este
i0gica muertos, rejuvenecer, cambiar el conjuTv 10 €5 efectivo, s Tomperian
ul moverse, deberiamos entonces
rostro por otro. L s e
doja fisica +16 Movimientos o calentamientos Ancestral pedazos de los seres muertos, cenizas
espontaneos, ilusiones de cadaver de fm{ﬁ“’*fﬁfm
BuCCion o +12 Pesar menos, amortiguar una caida, | Mayor & mg__ ;Lﬁtﬁ_gﬂ : o
ento de ley retrasar envejecimiento, herir ai :
&3, quimica o sujeto (1 pto. de vida), aumentar Crear o
+16 Crear guardian de piedra, rdenes a | Ancestral mm No sofoﬁrgrqlmdotm{e
portamiento individuos, retrasar efectos. & g "_“:)“;’:‘qm )
maciones del +8 SUE, VOL, PRE, Conocimientos, Sortilegio que se romp :mlm atfe.
: Habilidades, Talentos, 1 pto. (oj e flexibilidad
Influencia sobre aimas il o
ver al objetivo, +8 Fotografia, mechén de pelo, peine Sortilegio 1 punto de Esencia vital. ;
D si algo Es imprescindible algo asi si no esta
sonal el sujeto presente Resurreccion. Ancestral, 32.
Bctar famiiar +6 Maldicion a familiar directo, el hijo Sortilegio Un ser ya muerto recuperu [a vida.
acto del objetivo | del objetivo, a su hermana o padre Sisuespirituno estd presente, éste
= . = regresa del plano donde se
¥te inminenie del -12 Maldicion en fa pira de muerte al Sortilegio encuentre, pero el conjuuro debe tener
J0 provocada por inquisidor. Si no muere el mago, en cuenta que el sujeto no estd
ohict ; : presente (+8 adicional). Se
tivo a WMS | el conjurf} no hace efecto =t el e ol
0s de Esencia -1 Del propic mago. En conguros Sortilegio sujeto. Si 1o se tienen nada mds
poderosos, es imprescindible que restos irrecuperables, las
8 conjuro requiere que -1 Ungiientos diversos, trozoa de Sortilegio ?’{“‘?ﬂ? “"’m"f‘ﬁ’m bia
pertos materiales sean animales y liguidos de todo tipo fisica, con lo cual ef conjuro tiene
lados sobre el objeto se utilizan en este caso un +16 wﬁfw"ﬂi En total serfan
B conjuro requiere la -2 La ingestion no tiene por qué ser Sortilegio
gestion de ciertos voluntaria. Pécimas y trozos de
ateriales por el animales son buenos ejemplos '
. aerremu:mnfo en caso contrurio
Vo ad'mtassesunmfaWL Silatimda
los adicionales -4 Punto adicional a la DES, PRES, Sortilegio es superada, no es necesaria
1 Vida, etc., afectada dumcion o meslinda s coitle
- ubir caracteristica +4 Cuando se desea subir puntosen | Sortilegio !p;m P,f:,’:, T s :;qg:.
- gesde nivel 0 una caracteristica que se tiene 0 | que se lance algin otro conjuro.
- Materiales: reliquia sagrada de
= alguna refigicn, sangre del propio
i mago, sangre de [a especie que se
= iliar cercano si es un individuo. En  tirada(-1 al total). Estos puntos no se desea resucitar, aftar de marmol
e BSios casos, se anadiran los modificadores  recuperan al cabo del tiempo por si solos. ""“"{W‘z"“ﬂ’“‘[" %5:““3‘“'
= prrespondientes a la dificultad. - ftos (e Loencia

En la ultima columna, el Tipo nos indica
el tipo minimo de 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.

For ultimo, un mago puede suavizar la
iicultad de la creacion del nodo usando
Su propia energia vital, la Esencia. Por
£2da tres puntos gastados, el hechicero
ene una bonificacion de 1 punto a su

il
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En general se toma como tipo de conjuro
el minimo posible.

Si el mago ha igualado o superado la tirada
que indica la suma de todos los
modificadores citados, ha conseguido
realizar con éxito el conjuro y este tendra
lugar sin mas demora. Es preferible hacer
la tirada de Fuerza Psiquica al finalizar el
tiempo de ejecucion.

Criticos y pifio.s en

Magia

Obtener un critico en una tirada de Fuerza
psiquica conjurando supone que el mago
ha logrado un efecto poderoso con ese
conjurc. Se sumaran a la tirada 2 puntos
extra que el conjurador puede dedicar a
los medificadores que desee: distancia,
duracion, volumen, objetivo adicional o
circunstancias. Puede decidir elegir otro
u otros objetivos con ese conjuro. Del
mismo modo, es posible pifiar con los
conjuros si se obtiene el temido uno doble
enlatirada de Fuerza Psiquica, debiendo
tirar en la siguiente y peligrosa tabla.

Tabla 36: Pifias en los conjuros (d6)

Pérdida de puntos

Realizar un conjuro conlleva la pérdic:
de puntos de Fatiga debido a lo extenuar=
que es. Segun sea un Sortilegio, ConjL -
mayor 0 Magia Ancestral, el mago se res=
1,20 4 puntos de Fatiga respectivamen:=
Asimismo, debe restarse la misr:
cantidad de puntos Psiquicos gLz
corresponden al desgaste debido a Iz=
energias misticas manejadas. Si un mao:
deja a medias un conjuro, éste se disic:
sin mas, sin ningun efecto, pero el mac:
pierde los puntos de fatiga y psiquicc:
correspondientes.

Creacion e
improvisacién de

conjuros

Los conjuros pueden ser creadc:
utilizando la habilidad de Ciencias Ocultzs
Para ello, el jugador debe entregar L~
papel con sus efectos y el objetivo a qu=

d6 Resultado

proteccion del Aura.

1 -1d2 Puntos de Aura. Has forzado tanto tus energias misticas
que las has debilitado quizas irremediablemente. Si alcanzas los
0 puntos de Aura, tu espiritu se disipara sin mas al no poseer la

-1d2 Puntos de Esencia. Se ha abierto un conducto al Plano Mistico
por un instante que ha absorbido tu propia energia vital.

dentro y por fuera.

Estallido de energia que dana tu cuerpo. Un tiro de Gravedad con
modificador +2. Puedes recurrir a asistencia médica incluso si
alcanzas los 0 puntos de Vida, pero no si la herida es de muerte
instantanea, en cuyo caso te has achicharrado por

-1d2 Suerte. Las energias misticas te han descabalado.

debido al shock.

-1d2 VOL. Tu alma ha perdido parte o toda su capacidad de voluntad

Inconsciente 1d6 dias, pérdida total de los Puntos de Fatiga. E! indtil
flujo de energia mistica ha agotado tu cuerpo y tu mente.
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igido en general. El DJ debe decidir
iB=se a las Circunstancias del conjuro
un sortilegio, un conjuro 0 magia
gestral. Una vez sabido esto, el
Bonaje debe investigar sin descanso
&spacio de 1d3+3 semanas, meses
s si es respectivamente un sortilegio,
#0 0 magia ancestral. Tras esto, debe
lz=r una tirada de Ciencias Ocultas
plicada, Muy Dificil o Increible
pectivamente. Si la pasa, tiene el
aro. Si no, ha perdido el tiempo y debe
=zar de nuevo si lo desea.

m=g0 puede improvisar un conjuro en
es instantes, con lo cual el DJ hace
firada de Ciencias Ocultas a
didas como si hubiera investigado
DO Necesario, con una penalizacion
ponal de -4. Si la tirada no es lograda,
guro no es efectivo en absoluto. Si
ada, el conjuro es valido pero muy
@roso, y cualquier fallo en la tirada de
2= Psiquica dara como resultado una
B2 CONJUTOS CON Su Cofespondienie
2n la tabla, no solo si el resultado es
en los dados como veremos mas
2nte. Sdlo si obtiene un critico el
wro es totalmente bueno.

Nuevos conjuros

=00 puede encontrar NUevVos conjuros
B largo de su vida, encontrandolos en
Bs 0 siendo ensenado por un maestro.
= comprobar si un personaje aprende
iconjuro, debera utilizar Ciencias
ias, y superar una tirada de
plicado si el conjuro es un sortilegio,
Dificil si es un Conjuro Mayor y
Increible si es Magia Ancestral. Le
=ra respectivamente 1d3+3 dias,
2nas 0 meses estudiar el conjuro para
tar comprenderlo y aprenderlo. Si
g debe volver a empezar si lo desea.

HENOMENA  « PHENOMENA
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ESTE ES EL PODER...

“Ravini rio podria creérselo. Estaba
acariciando con sus dedos el
mismisimo Pentaculo de Merfin,
inscrito en granito virgen por el
mitico drida'y hechicero. Las nunas
dzputfcrqw{omdéabmmmmﬁm
para él, como para cualquiera
sensible a las energias misticas, (a
esencia de [n magia mds pura. Habia
merecido [a pena este [argo viaje y
fos peligros a los que se habia
enfrentado. Ahora era el momernto
de copiarfas en su ibro, reﬂqm&:
fussta el mds matmo

orla  mds f_ﬁmmum, y
{a curva mds imperceptible. No
serian tan poderosas como las
originales, pero le ayudarin en su
sinduda” ¥

M4is ALLA pe LA Razon




M4is AlLLA DE LA Razon

PHENOMENA - TTHENOMENA




A
‘ te todo, los que estén leyendo esto que no tengan en
pente dirigir una partida que no prosigan, pues se perderan
an parte de la diversion si continuan. Este apartado contiene
BCiaraciones, reglas, seres y otras cosas que los jugadores no
Enen porqueé conocer inicialmente en el juego. Posteriommente
§e proporciona una guia a los DJ principiantes para que sepan
arentarse en sus comienzos como Directores de Juego.

Para entrar en el tema, lo primero que debemos comentar es
Que todas las reglas, comentarios y cuestiones que se plantean
2 continuacion son completamente opcionales, pudiendo el
DJ manipularlas y variarlas a su antojo segun como crea
conveniente. Si un DJ cree que la explicacién dada para el
porqué de los espectros no es convincente, y tiene una que
cree mejor, no tiene mas que usar la suya.

La Primera Regla (y Unica regla verdadera) para todo DJ es
ignorar el reglamento cuando lo crea oporiuno en pro de la
diversion y el entretenimiento de sus jugadores y de &l mismo,

ITHENOMENA o PHENOMENA

“Debemos tener cuidado de no hacer del intelecto nuestro dios;
Biene, por supuesto, musculos poderosos, pero no tiene personalidad”

EINSTEIN

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 DJ y jugadores nuevos)
seguir el reglamento en la medida de lo posible o la partida
se convertira en un caos.

Este apartado no pretende ser un resumen de la infinidad de
libros y publicaciones que existen sobre temas paranormales
pues dada la ingente cantidad de material y de versiones
sobre todas y cada una de las facetas de Phenomena, desde
los OVNIs hasta los espiritus, incluyendo poderes psiquicos.
mediumnismo, etc., es imposible realizar ese resumen
contentando a todo el mundo. Segun esto, asumiremos una
“realidad”, o al menos un pequeno grupo de realidades que
bien pudieran ser las buenas, y que en todo caso nos serviran
a las mil maravillas para lograr el objetivo que todos buscamos:
la diversion. Pues Phenomena al fin y al cabo no es mas que
un juege, no lo olvidemos.

EL Pooer be un Dios




ACCIONES A ManTa

Como guia para el DJ y los
jugadores, aqui va una [ista
extensiva de posibles acciories y sus
dificultades en cada caracteristica
en concreto. Para saber ef tiempo
que se tardan en reafizar, el DJ
deberd aplicar el sentido comuin.
Hay que terer en cuenta que son
solo ejemplos, rio reglas immutables,

asi que es mrisin del DJ adaptarlas

convertientemente.

Generales. Son los que utifizarn
fos atributos indicados tras [os dos
puntos. Si hay otro antes entre
paréntesis, se usardn sus bonos

como modificador.

— Lanzar objetos (DES, FUE):AGL,
Rutina. Lo distancia y
modificadores a dar (en el caso
de que se lance algo a un
individuo) se tratan igual que
con las armas de distancia. Si
deseamos que el objeto caiga o
gire de cierta manera en el gire,
[a tirada aumentard almenos en
dos niveles su

— Soportar  tortura: VOL,
Complicado. E{sujeto no cederd
sino [o desea a [as peticiones de
[os torturadores.

— Saltar muro:AGI, Rutina. Vilido
para vallas y muros de unos dos

metros.

~ Saltar, Correr, Esquivar: ver las
reglas asociadas.

Conocimientos. 8i ef
conocimiento implicado tiene
especialidad, [o indicamos
precisando (a especialidad que se
suma a (o tirada entre paréntesis
tras [a accidn.

- ARTE. E[ conocimiento Arte

EL.PoperpEun Dios

E( Ser

En Phenomena, denominamos un Ser
Vivo al que posee Alma, Aura, Esencia
Vital y Cuerpo fisico. Un Ser No-muerto
no posee Esencia propia, vive de la que
absorbe de otros seres vivos, y debe
reponerla a menudo. Un espiritu sélo
posee Aura y Alma, que casi siempre van
unidas y son indisociables. Estas partes,
cuando estan unidas, se afectan unas a
otras debido a los nexos que las unen.
Veamos gque representan cada una de
estas cuatro partes.

La Esencia realmente es el nexo que une
nuestra alma al cuerpo fisico, de modo
gue si nuesira Esencia se pierde, nuestra
alma queda libre de la cascara del cuerpo
humano (luego veremos que ocurre 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. Sélo si se fuerza de forma
sobrenatural el Aura, como pueda ser con
el mordisco de un Vampiro, o con un ritual
de magia negra, se pierde Esencia con
la sangre. Otra forma de perder Esencia
es mediante combate espiritual
enfrentandose a un espiritu que quiere
poseernos. Si nos posee, absorbera un
poco de nuestra Esencia, dado que ha
roto parte del nexo que une nuestra aima
al cuerpo para apropiarsela él. Pero si se
expulsa al espiritu, se rompera a su vez
ese nexo y se expulsara. Por ultimo, la
ultima manera de perder Esencia es
cuando nuestro cuerpo fisico ha sufrido
tanto gue no es capaz de retener por mas
tiempo al Alma.

Hay algunas criaturas, que para seguir
ligados a su cuerpo fisico, necesitan de
una fuente de Esencia. Esa Esencia
“prestada” no dura mucho.

ElAuraesalavezlabarrerayla energia
que tiene el Alma para protegerla de los
posibles peligros del exterior y mantener
cchesionada la existencia del Alma.
Siempre va unida al Alma, pero no

fisicamente. Por ejemplo, si se ha utilz==
parte def Aura para realizar un ritual me>==
en un objeto, el objeto absorbe parz =
Aura del mago, que en realidad s 2.=
ligada a su propia Alma aunque est= =
otro lugar fisico. El Aura tam: =
proporciona al Alma poder para rez ==
tareas sobrehumanas, como adivinazi=
y telekinesis. De hecho, los puntos =
Talentos Paranormales se obtie~=-
directamente del nivel de Aura ==
personaje, como hemos visto. Protec= =
Alma ofreciendo resistencia frente z =
invasion de Auras extrafnas, como her:=
visto en las reglas de Posesion. Por uib—:
representa para el que lo pueda ve~ =
través de la Vision Mistica, el estadc ==
animo y el cardcter, a veces hastz =
pasado queda grabado, todo en formz =
colores;”si se posee cuerpo fisico :
Esencia influye en el Aura de manera c.=
también se puede ver el estado fisico ==
la persona, y ademas protege la Esenc:z
alavez que el Alma. Siun ser pierde =.
Aura, su espiritu abandonara su cuerz:
fisico si lo posee (o sea, morira), y =-
espiritu ademas se disipara al alcanz=
el Limbo al no poseer una energia que -
mantenga cohesionado.

El Cuerpo Fisico es autoexplicativo. £:
la méquina que alberga el alma a su pas:
por el mundo primario, y ambos van uniccs
a través de la Esencia, como ya hemc:
dicho. Tiene su propia energia qu=
llamamos Vida y que utiliza para retens-
al Alma del ser, y que los médicos hza-
identificado con calorias, proteinas, etc
Si el cuerpo es dafiado con golpes
veneno, falta de oxigeno u otra causz
esa energia, la Vida, se debilita, y cacz
Vez es menos capaz de retener al Almz
Si la Vida se pierde, el Alma queda libr=
junto con el Aura y la Esencia se disip=
en la nada.

El Alma es el ser en si mismo. No ha.
ser si no hay alma, y es la parte mas
inexpugnable de todo ente, proteqioz
siempre por el Aura. Alberga nuestros
sentimientos, emocicnes, caracter
memoria y todo aquello que nos hace se-
persona. Hay seres con enorme pode-
que son capaces de disipar almas
perdiéndose su etérea sustancia en Iz
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El Aima puede llegar a un cuerpo  libre y la Esencia se disipa. Asimismo, si tiene Especialidades, por (o cual

una razén (como luego veremos), la Esencia se pierde por alguna razén, el cada tirada debe realizarse teniendo
? : = en cuenta [a especialidad concreta
energia de este cuerpo la retiene, Almatambién abandona el cuerpo, como = Aacionaida:

se la Esencia vital que es el nexo  yahemos visto. La Unica forma de acabar c .

onocer todos [os escritores
Almay Cuerpo. Sélo siesa energia, conelAlma es eliminar el Aura, tarea harto rumanos del siglo XX (Literatura):
se pierde, el Alma queda de nuevo  dificil. Imposible. Esto engloba todas (as
acciones  descabelladamente
concretas, extensas y dificiles.
Conocer a que cultura pertenece un
cuadro (Pintura): Rutina. Un
experto en grte no dudard en
identificar un fresco egipcio o un
cuadro renacentista.

Conocer ef duefio y [ localizacion
de algura escultura o muy famosa
(Escuftura): Complicado. ¥

I THENOMENA » PHENOMENA EL Poper pE UN Dios




. d jt .to._a: ello pm'a =
-_mtcntcu‘ewtarqmnaxﬁeseapmpwf -

ocurrido eﬁestenuutdu.tlefmnugr:_"

preompudoa{espmw,ympusmu
almds alld hasta que se sofucione.

Hay veces que i espiritu regresa
del mds alld por alguna razon

vida 0 muerte para un hijo, por
ejemplo). Después, podrd marcharse
si [o desea. TIn espiritu siempre
tiene el paso libre si desea retornar
a su plano de origen.

EL Pober be un Dios

Los espiritus

El mundo del mas alla es uno de los temas
recurrentes mas utilizado en Phenomena.
Los fantasmas, las posesiones, el otro
mundo, los angeles y demonios, los
poltergeist, todos son términos a los que
las peliculas y estudiosos del tema nos
han acostumbrado.

Los fantasmas tal y como los conocemos
estan compuestos de Almay Aura, si bien
algunos pueden tener un cierto cuerpo
fisico. Veamos el proceso por partes.

En un principio, segun la mitologia o
ideologia que se desee adoptar para el
juego, las almas son creadas de la nada,
y por alguna razon, entran en un cuerpo
fisico. Estas almas bien pudieron ser
creadas todas a la vez, 0 poco a poco, o
segun van siendo engendrados los nuevos
seres, o al nacer estos seres. Una vez
que el alma esta en el cuerpo, se desarrolla
la vida tal y como la conocemos, en el
gue denominaremos Plano Primario, o
sea, el Universo conocido.

Cuando un ser muere, bien porque ha
perdido toda su Esencia, o porque su
cuerpo fisico ha sido muy dafiado, su
Esencia vital desaparece, quedando libres
del cuerpo su alma y aura, como sabemos.
En general, éstas se dirigen por alguna
razon desconocida a un lugar predestinado
que suele ser conocido con nombres como

Cielo, Infiemo, Valhalla, Reencamac:c~

etc., segun Ia religién y/o mitologia c=
se desee adoptar para el juec:

Denominaremos a esta urgencia de ==
almas al abandonar el cuerpo por acu3

a undestino incierto la Liamada del Limo:

En general denominaremos a estc:
lugares el Plano Exterior. Para llegar =
estos sitios, primero deben atravesar =
Limbo, Plano Astral, o Purgatorio. Puss
bien, hay ocasiones en las que un espir.
no siente la Llamada del Limbo ola ignor=
y no se dirige a esos lugares debido :=
alteraciones en su alma, como pueda s
el haberse dejado algo sin hacer en es:=
mundo, una venganza, una profuncz
inquietud u otras razones que el DJ debe=
apoertar. Hay veces que incluso esas
alteraciones psiquicas permiten que
espiritu desarrolle una presencia fisicz
en general asociada al sentido de la vistz
Esa presencia fisica es la que constituys
las famosas apariciones fantasmagoricas
que cambian de espiritu a espiritu, debic:
a que unos controlan esa presencia y sor
capaces de mostrar una diversa cantidac
de formas, y otros siempre conservan |z
misma. Cuando esa forma fisica cor
arraigo en el otro mundo, intangible, toce
0 atraviesa materia primaria, es decir, |z
correspondiente al mundo de los vivos

desarrolla una compleja reaccion quimicz
dando lugar a la aparicion de una sustanciz
denominada ectoplasma o liquidc
ectoplasmatico, pegajosa y transparents
con cierto tono verdoso o amarillento. Los
fantasmas también suelen ionizar en parte
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aire por donde pasan, y absorben el
@lor ambiente haciendo descender la
Emperaturas.

Sto es asf porque esa presencia fisica
B real, semi-plasmatica, y el DJ puede
provechar esta circunstancia para
esarrollar sistemas de deteccion,
struccion y apresamiento de espiritus,
0 los citados en el apartado de Equipo
Epecial. Si se “destruye” un espiritu,
mimente se destruye la forma fisica, no
B Alma, y se genera una tension
erplanar que hace que el espiritu sea
iado al Limbo automaticamente. Se
Bguiere mucho poder para destruir un
ma, debiendo destruir primero su Aura.

D aspecto importante a mencionar es
estado mental de los espiritus. El paso
e un estado de existencia al otro es
Bumatico en cuanto a la estabilidad
Biquica, Y la enorme mayoria de espiritus
gren profundos trastornos de
ersonalidad debido a que se niegan a
geptar su nueva forma, e incluso algunos
e vuelven peligrosos homicidas, o
alquier otra disfunciéon mental.

L a Posesiéon

2 posesion se maneja a lo largo de las
enturas de Phenomena, y tiene unas
glas definidas. Hablamos de posesion
mando un espiritu (Aura y Alma) se
propia de un cuerpo (Esencia y Cuerpo

;-u

a0os los espiritus liberados del cuerpo
enen la capacidad de intentar poseer
0 cuerpo penetrando fisicamente en él.
asi, saben que es un acto malvado,
solo espiritus egoistas lo intentaran, o
@zas algun espiritu bueno con una muy
ena razon.

= posesion se realiza en dos fases. Para
D, Si se intenta poseer un cuerpo que
g Bene espiritu, se deberan enfrentar las
jmerzas psiquicas del espiritu victima y
Bintruso en lo que se denomina combate
=piritual. En la primera fase, se lanzan
B3 y se le suma la fuerza psiquica para

IIHENOMENA o
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cada una de las
partes. Sila victima
pierde sacando un
nimero menor
permite el acceso
del espiritu  al
interior del cuerpo,
pero aun no pierde
nada. Si no es asi, el agresor es
rechazado, pierde 2d6 puntos psiquicos
y no podra intentar otra posesion hasta
que transcurran tantos dias como la
Fuerza psiquica del espiritu que ha
conseguido rechazarle.

Algo a tener en cuenta es que es posible
un combate espiritual con mas de dos
implicados. Cada uno decide a quién ataca
0 posee, y se realiza una tirada por cada
uno, interpretando resultados por parejas.

Es posible eliminar voluntariamente las
defensas de la Fuerza Psiquica superando
una tirada de Rutina de VOL, permitiendo
a un espiritu vencer automaticamente esa
resistencia con todas las consecuencias
de péerdida de Esencia.

Si el espiritu ha logrado entrar en el cuerpo
ganando la primera fase, prosigue el
combate, esta vez peleando por el control
de la Esencia que unira el espiritu al
cuerpo, en la segunda fase, igual a la
primera. En este caso, si hay empate, se
vuelve a tirar, mientras el tiempo
transcurre. El cuerpo sufrird dolor y
convulsiones en el proceso. Si el poseedor
original es derrotado, perdera un punto
de Esencia que absorbera el invasor, y
su espiritu, victima de la posesion, quedarg
arrinconado en el cuerpo fisico (pues
todavia tiene Esencia que le liga a él), y
sin tener control del mismo. A partir de
aqui, si desea salir del cuerpo o proseguir
con el combate espiritual podra hacerlo
mediante el talento de Viaje Astral. Aun
sin la habilidad de Viaje Astral, podra
intentar enfrentarse de nuevo al espiritu
si realiza con éxito un tiro Dificil de VOL
cada (10 - VOL) horas, con lo cual se
realizara una (y sélo una) ronda de
combate espiritual. E! cuerpo pierde 1d6
puntos de Fatiga con cada ronda de
combate espiritual. Si el espiritu invasor
es expulsado del cuerpo, el resultado es

BUSCAR INFORMACION.
Depende de [a informacidn que
queramos consequir. En general se
referiri o datos de documentos,
fibros, y otras publicaciones. A veces
también se consigue informacion o

través de testigos o gente que o [e
importa demasiado contar cosas. Si

[aspersmms se niegan a dar (a

este conocimiento no
vale para nada mds que para saber
quién. conoce f[os datos que
buscamos.

R' . . i

Dato no puﬁ[u:od’e persona
iente: Complicado.

Dahmophﬁﬁwquew[nsaﬁmwws :
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- CIENCIAS. Se supore que
tenernos acceso a {os materiales
adecuadps. Sinoes asi, [a dificultad
menentard al menos en dos niveles.
Cada tirada vale pare su
especialidad, no para el resto.
Preparar o identificar veneno
(Quimica); Rutina

Idem, bien disimulado o extranio
(Quimica): Dificif

Anular veneno sin antidoto
(Queirmica): Complicado o superior,

sequirt veneno.

Reconocer animal y su

iento (Biologia): Ruti
Fabricar puente (Ingenieria de
caminos): Ruting.

Cafcular la resistencia de una cuenda
(Fisica): Complicado.
Resolver ecuaciones {ejas

(Matemadticas): Complicado.

el mismo que en la primera ronda, 2d6
puntos psiquicos perdidos por el espiritu
agresor y no podra intentar una posesion
en tantos dias como la Fuerza psiquica
del alma que le ha expulsado.

Si un espiritu posee un cuerpo, se liga a
&l mediante la Esencia robada, y si esta
Esencia la pierde de algun modo, el
espiritu invasor es expulsado y el antiguo
espiritu retoma el control de su cuerpo.
Esta circunstancia puede ser aprovechada
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 espiritu de un
Cuerpo.

Cada punto de Esencia perdido por
la posesidn se recuperara cuando
se produzca la expulsion del espiritu
agresar.

Asimismo, un espiritu “arrinconado” podra
mostrar signos externos sin tener que
enfrentarse al espiritu agresor de nuevo,
si consigue superar la tirada de Voluntad
citada. Asi, puede decir unas pocas
palabras y volver a ser él o ella mismo/a
por breves instantes, o hacer aparecer
ampollas en su piel formando letras,
efcétera.

Cuando un espiritu pierde su Aura -:
completo, la energia de su alma sedisz=
y el ser pierde la existencia. Mucr =
posesiones fallidas es uno de los poc==|
metodos que existen de destruir un Alm=
dado que cada vez que se expulsaz .~
espiritu pierde puntos psiquicos, y ¢=°
ellos Aura si llegan a cero.

Si un espiritu invasor permanece dura—=
mucho tiempo en un cuerpo, va minar:
la Esencia del espiritu origirz
apropiandosela para si mismo, a un rir~
aproximado de 1 punto de Esencia al m=:
hasta que la toma toda y el espiritu origr=
abandona el cuerpo con el resultado c_~
conocemos. A partir de ese momento. =
anterior invasor se convierte en =
“propietario” del cuerpo, con todo lo ¢c_=
eso conlleva.

El cuerpo fisico puede morir, con lo c.z
los espiritus que se hallen en él serz"
libres y sentiran la Llamada del Limb: |
sean invasores o no.

Mas de un espiritu invasor puede ocuc=
un cuerpo, acumulandose espirii.:
arrinconados en un soélo cuerpo fisic:
cada uno con su Esencia. La Esencia ==
roba del ultimo espiritu que controlaba =
cuerpo al llegar el nuevo invasor, de moo:
que si un espiritu malvado ha poseidc :
un personaje, es una posibilidad pedi :
un poderoso espiritu benigno que pos=:
a su vez el cuerpo hasta que robe :
Esencia del espiritu invasor malvado
sea expulsado, y después dejar que =
espiritu original recupere su Esencia r:
ofreciendo resistencia en el combza::
espiritual, dado que no posee la habilic=:
de Viaje Astral (ningun espiritu sin Esenc:
la posee) y no podra abandonar el cuerc:
a voluntad.

W4 W3 =M oM M M @A Mmom R

No debemos olvidar que si un espiritu ==
llegado a tener Esencia y es expulsao:
posteriormente del cuerpo perdiendo toc:
esa Esencig, sentirg la Llamada del Limb: I
Esa es otra manera de expulsar a L~
espiritu invasor de un cuerpo, si bis- [
también morira el poseedor original, y

suele ser lo deseado, a no ser que Ic=
personajes posean vastos y profunacs:
conocimientos de Ciencias Ocultas y sez"
capaces de resucitar a los muertos.
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0S viajer*os astrales

wiajeros astrales tienen la capacidad
ar su espiritu, y como tales son
pbidos como si de espiritus sin mas
=taran, excepto por el hilo plateado
s su Esencia y le une a su cuerpo.
igen usar esta habilidad para expulsar
3 CUerpo a un espiritu invasor, llevando
=00 un intento de posesion sobre un
po ya poseido, y una vez conseguido,
idonar el cuerpo a su ocupante
nal. Al poseer su propia Esencia,
2nte su talento de Viaje Astral, se
ige deshacer de la Esencia adquirida
poseer” el cuerpo. Si abandona el
Bpo, dejara atras la Esencia que se
apropiado.

ofra parte, un viajero astral puede
Entar poseer un cuerpo fisico como
Equier otro espiritu incorpdreo. La
Encia que absorbera el mientras ocupe
Ecuerpo es el nexo de su alma al nuevo
IErDO. como es habitual, y que puede
Endonar usando su habilidad de Viaje
2l Si el viajero astral pierde de algun
)30 su propia Esencia, sera como
giquier otro espiritu invasor, si bien no
ora la Llamada del Limbo como es
jmico en un espiritu que pierde su
sencia. Al fin y al cabo, tiene mas Esencia
I Su nuevo cuerpo.

2 cuerpo fisico de un viajero astral no
Ece resistencia alguna a la primera fase
E una posesion, dado que el Aura esta
rel Aima de viaje, y si un esplritu entra
P el cuerpo en ese momento, se
nsiderard éxito automatico para el
=sor entrar en el cuerpo, si bien debera
Bear para robar el punto de Esencia al
Escedor original. Pero el viajero astral

tiene otra opcién: intentar poseer a su vez
su propio cuerpo mediante el proce-
dimiento que hemos visto.

ﬂnge!es y Demonios.
El encuentro
aspivih«a].

| 0s conductos

Estas denominaciones tan habituales para
nosotros identifican a los habitantes del
Exterior. Los angeles son los entes
habitantes del Cielo, y los demonios los
que moran en el Infierno. Casi todos ellos
tuvieron vidas pasadas, y sus hechos en
vida les han llevado a ocupar esos lugares,
al menos segun la doctrina cristiana. En
general, los demonios tienen caracter
malvado, como los médiums saben, y los
angeles son bondadosos, pero no tienen
porque ser atentos. De hecho, un angel
puede ser muy antipatico, pero nunca
causara mal a sabiendas, al contrario que
los demonios. Los habitantes del Limbo
en general no son malvados. Cuando un
médium contacta con un espiritu
cualquiera, el DJ debe tirar en las tablas
de encuentros espirituales, y el personaje
debe atenerse a las consecuencias de o
que venga. Primero lanza 2d6 para
averiguar el lugar de origen del espiritu.
En general provendra del Limbo, pero es
posible que venga del Cielo o el Infierno.
Después, conociendo de donde procede,
lanzamos de nuevo 2d6 para comprobar
su caracter, al cual el DJ se atendra
cuando interprete al espiritu.

Tabla 37: Lugar de origen de los espiritus convocados (2d6)

gar de origen f Infierno

Limbo Cielo

2-3

4-11 12

# lHENOMENA e

PHENOMENA

-CIENCIAS OCLILTAS. De
este conocimiento nos

en el capitulo Mds Alld de la razon,
dada su extenision.

-DERECHOY LEYES.En
[os enfrentamientos enire abogados,
en igualdad de condiciones se
[anzani una tirada abierta y ganard
el juicio el que mayor nivel alcance.
las pruebas eportadas y las
declaraciones de [os testigos.
Requiere mucha interpretacid y
tiradas de Comunicacién si fay
Jurado de por medio.
Contabilidad de empresa: Facil
Evadir impuestos (egalmente:
Complicado. '
Conocer la Constitucidn y otros
Conocer textos legales reconditos:
Quitar multa de trdfico:
Complicado. ¥

EL Poper pE un Dios




Los arapswofogos tienen
c[aaﬁcacr.orws y adjetivos muy
estrictos para [os distintos tipos de
fantasmas, atendiendo o sus

£ Segunapmma. :

Clase It Humano comp[zto,

gt:m:m[ indistinguible de una
persona normal. Clase IT: Torso
humana, sin piernas, flotante en
genemf ‘Clase IIT: Parte fumang;
wma cabeza, una maro, etc. Clase
IV; Torma. harrisona, sin relacion
con o fiumano; una rube, por gji
Clase V: Tnforme, pem CofL Tasgos
fiumanos; una cabeza gorda con
brazos. Clnsevl.mmfesopmﬁs
de nnumf.es Clase VII: Escenias

. Lumhuﬂ: e[espmm$erestrmg¢:' :

. fasfqmsﬁswconwsr.uwm

cuerpo fisico, esto es, no vuela,

no atraviesa paredes, etc. Esto
es una (imitacion mental, dado
que si podria hacerlo.

* Ligado: no puede irse del [ugar

concreto donde estd por sus

* Nomada: no ligado a un {ugar
concreto.

* Ommnivagante: rio {imitado.

EL Pober pe un Dios

Tabla 38: Caracter de los espiritus convocados (2d6)

Hay otra posibilidad de que un espiritu
llegue a otro plano sin ser convocado.
Existen lugares en los que el propio tejido
de la realidad se rasga, y dos 0 mas planos
se comunican sin mas problemas que
atravesar los denominados conductos.
Tales lugares suelen estar en sitios muy
escondidos o muy bien guardados, pero
también es posible gue aparezca uno
nuevo en el lugar mas insospechado y
que s6lo dure unos instantes. Los
conductos temporales se suelen crear por
distorsiones en la realidad como la
destruccion del leve cuerpo fisico de un
fantasma, poderosas energias desatadas,
concentracion de maldad en un sitio, etc;
pero a veces se crean a proposito, con el
fin de traer o expulsar a algun ser, por
ejemplo. Los conductos fijos, llamados
portales, precisan de mucho mas poder,
y fueron creados por los Dioses o por otros
seres poderosos, incluso hechiceros
humanos.

Origen/Caracter Malvado | Nocolabora | Indiferente | Amigable

Infierno 2-9 10-11 12 -

Limbo 2-3 4-6 7-9 10-12

Cielo _ 2-3 4-6 7-12
L

Smas Mas fam

ngiaz‘ewa, pais rico

ndas del mas alla. 'R

Raynham Hall, y est

de las hq_m_e_‘.r‘osas

POCI&H‘E‘.S en 'OS

espiri%us

Los espiritus suelen desarrollar un cambic
de los niveles en algunos Talentos
paranormales cuando abandonan e
cuerpo fisico, dado que algunas no tiener
sentido. Pierden toda capacidac
Clarividente, de Contacto, Telepatiay Viaje
Astral, pero ganan poder en Proyeccion
Telekinesis, Vision Mistica y Telepi-
rokinesis. En estos cuatro talentos, se
eleva tanto su nivel como Aura tengan &
morir. Es de este modo como surgen los
poltergeist y otros entes con nombre
propio. Los espiritus no pierden puntos
defatiga en el uso de sus poderes, dadc
que no poseen un cuerpo fisico que puedz
fatigarse, si bien su gasto de puntos
psiquicos es el mismo de un ser vivo. Aqu
tenemos una pequena tabla que generz
al azar poderes para los espiritus en cadza

PHENOMENA - T11IENOMEN:




Tabla 39; Niveles de Talentos de los espiritus

er del Espiritu (2d6) 2-4

-9 10-11 12

Mo paranormal 1d3

2d3 1d3 + 4 2d6 + 4

e los talentos citados. El poder del

i también se genera aleatoriamente
g los encuentros generales.

@fima columna, Poder 12, perte-
a los espiritus especiales
adamente poderosos, como
idores de los Entes Primarios. Luego
quienes son.

[ IHENOMENA .
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Locura en los espiritus

Al perder su nexo con el cuerpo fisico, los
espiritus deben realizar una tirada Dificil
de Estabilidad. Si no la pasan, perderan
2d6 puntos de Estabilidad, lo que lleva a
muchos de ellos a 0 puntos y locos de
remate por tanto. Les da por todo lo
imaginable, y se llevan al Limbo (si es que
se van) fobias, manias, y efectos psiquicos
mucho mas graves, como esquizofrenias
y psicopatias asesinas. El DJ puede usar
las tablas habituales de efectos psiquicos
o decidir por si mismo que le ocurre al
espiritu, como siempre.

" _ HISTORIA Y GEOGRAFIA. Si

se posee acceso a una biblioteca

_adecuada, el nive( de dificultad

descenderd a criterio de[ DJ. Puede

requerir una tirada adicional de

Buscar Informacidn.

Reconocer cultura: Ruting.
Conocer datos muy concretos de
Conocer datos muy concretos de
Conocer costumbres de cufturas
reconditas: Complicado.
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- INFORMATICA. Por supuesto, [ P consiguen ciertos efectos en cieriz:
se niecesita un ordenador adecuado, E Otfel" ocasiones, pero nunca nada iz°
b4 P, espectacular (0 al menos no lo sabemc:

Programa titil: Ruting. Mmta[ como Yoda levantando la nave de Lu+:

Programa que dani mds de wn millon Skywalker en “El Imperio Contraatacz
de pesetas al ario: Formidable. Esto se representa en Phenome~:
Programa de ventas y dividendos mediante los denominados Talen:::

i By El pote.n_rf!a! del Almalo la mente humana
. = es casi ilimitado, si bien el hombre no lo
}\I“"’"’.E“g""m pucn s ha controlado atin. Hay psiquicos que

Paranormales, como sabemos.

El DJ es muy libre de dar o no o=
= _ explicaciones cientificas “duras” a 'z:
Mejoras a muy buen algoritme: e Tl ' ﬁ poderes, pero si lo desea hacer, aqui vz"
Increible. ; x ) unas cuantas, casi siempre relacionagz:

Traspasar sequridad de red normal: con una mayor sensitividad o capacicz
Complicado. para accionar o desbloquear ciertc:
Traspasar sequridad de red mecanismos de la mente y alma.
protegida: Formidable. . . L
Ciarividencia. Tenemos 2 explicaciones:
Traspasar sequridad de red muy _ _
protegida: Impusi.ﬁfe. 1. ElUniverso es finito, pero existe deso:
Siomtlar aonbi kit el infinito. Con estas premisas y L~

desarrollo filoséfico de por meai:
podemos establecer la Teoria c=
Etemno Retomo, esto es, todo vueli=
a ocurrir tarde o temprano. Algunz:
almas especialmente sensibles =
igual que unos ven mejor que ofros
son capaces de recordar aquello p:
lo que ya han pasado, y que volverz
a ocurrir irremisiblemente.

Simular ambiente cadtico: Muy
Dificil

2. El tiempo es absoluto. No existe-
pasado, futuro o presente, sino gus
los seres vivos han desarrollado urz
especie de bloqueo para sentir urz
continuidad en sus vidas. Por ello. .

dado que entonces estariamcs:
viviendo en cada instante todos lcs
instantes de nuestra vida, sabriamos
que es lo que ocurrira en cad:
momento. Algunas personas pierde-
sus blogueos a veces y son capaces:
de adivinar el “futuro”.

Contacto. Hay ciertas personas que so~
capaces de sentir a seres de otros plancs
y hacerse oir por ellos, debido a que sus
almas tienen una sensibilidad especial .
son capaces de proyectarla. En realida:
emiten senales bioldgicas electre-
magneticas que séloc los espiritus
incorpdreos pueden captar. Un psiquic:
con Visién Mistica ve grandes variaciones
en el Aura del médium cuando esta usanoc
sus poderes, y como emanan de él ondas
psiquicas en todas direcciones.
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Bpatia. La mente genera ondas que
= mentes especialmente sensitivas
Bgen sentir e identificar como lo que
resentan, o sea, pueden leer los
samientos a distancia. Dado que todo
Ewivo 0 no, tiene alma, un psiquico con
Batia puede sondear a un espiritu o
uerto como si de un ser vivo se
=ra. De todos modos, este tipo de
Emenes pueden provocar la pérdida de
ps de Estabilidad, dados los exiranos
lurados pensamientos y recuerdos
Bsias criaturas. Por supuesto, a mayor
=ncia mayor dificultad. Este talento
muy relacionado con Vision Mistica,
e hecho es una superespecializacion
mismo. Un psiquico con telepatia no
bcolores ni formas, siente e interpreta,
mucho mas detalle y exactitud, pero
es capaz de distinguir ciertos factores
mo forma, cercania, poder real,
Beciones del cuerpo fisico (no llega a
ir la Esencia, esta protegida por el
=), etc. La telepatia da informacion
gs detallada de las capas mas
perficiales, que son el consciente y el
Beonsciente del individuo, el alma en
2. pero no puede ir mas alla. No puede
Beciar cosas que el individuo no conozca
esciente o subconscientemente.

oyeccion. Los campos energéticos
Enerados por la mente delindividuo que
Isee esta habilidad pueden influir en los
pos mentales de los demas,
E=bleciendo pautas que influiran en sus
mportamientos, memoria, incluso en su
E&2do fisico, a traves del nexo entre
kepo y alma, la Esencia. En cierto modo,
groyeccion modela la propia Aura para
etrar otras Auras e imponer las pautas
Bseadas. Un examen con Vision Mistica
un psiquico que esta usando la
oyeccion revela hilos, apéndices o
Suso una nube de aura psiquica que
oviene del Aura del mismo, tocando o
geando a su objetivo. Amayor distancia,
m=yor dificultad para hacer que el Aura
egue al lugar designado.

Sekinesis. El poder de lamente humana
ede generar campos eléctricos y
Bagnéticos que pueden ser proyectados
& distancia, apareciendo fuerzas que
mmoveran objetos. De nuevo la distancia

ITHENOMENA .
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es un factor fundamental. La Visién Mistica
revela que se estd modelando el Aura
para afectar objetos externos, al igual que
ocurre con la Proyeccion.

Telepirokinesis. Los campos de la mente
humana pueden ser utilizados para crear
tensiones en los materiales por medio
del movimienio de sus atomos que
provoquen su calentamiento vy
eventualmente su ignicion si se posee
suficiente poder. La distancia también es
importante con este talento. Igual que
con las otras habilidades proyectivas,
Proyeccion y Telekinesis, la Vision Mistica
descubrira las tipicas formaciones que
emanan del Aura del psiquico que esta
usando Telepirokinesis.

Viaje Astral. Hay ciertas personas que son
capaces de medificar su Esencia, tal y
cOmMO unas personas son capaces de
mover ciertos musculos y otras no. Cuando
pueden debilitar el nexo lo suficiente como
para moldeario en forma 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
es ahora su Esencia, denominamos a esta
habilidad Viaje Astral.

Vision Mistica. De nuevo 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 estan fuera
del espectro de luz visible, y aparecen por
la variacion electromagnética que provoca
una mente, y sélo pueden ser examinados
con equipo especial o mediante esta
habilidad. El mistico serg capaz de ver
posesiones, proyeccion, viajes astrales,
enfermedades, caracter, pasado, en-
cantamientos en objetos, etc., como
hemos visto, y en general todo aquello
que conlleve al Aura.

Si un mistico pretende saber el nivel de
Aura a través de este Talento, se le dira
el nivel pero sumandole 1d3-2. Ejemplo:
si el nivel real es 4 y sale un 3 en el d6,
se suma 1 al nivel real y se dice 5; si sale
1 en el d6, se suma -1 al nivel real y se
dice 3. En resumen, tiene un margen de
error de un punto.

 (Relojeria):1

- MECANICA. Cada especiatidad

“cubre su parte. Sufoniemos que se
~ poseen [os materiales necesarios.

Sinoesasi, la ia de [as veces
{a dificultad sube 4 niiveles al tener
que usar materiales altemativos.
Arreglar  siniestro  total
(Automocion): Ruting.
Pequerias averigs del motor
Averia escondida {Aumnwcwnl
Complicado. :
Sabotaje - sutil o a:utonwwf
{Automocior, }:.'Cmqrﬁcﬂ@_ icado.
Arreglar rr.ﬁ:} machacado
{Re[n}ma

Abrir cerrafur m{ -~
W(Ca'm;am) Ruting.
Abrir puerta de
(Cemajeria): Dificil. L
Arregler mdquinas industriales
(Industrial): Rufina.

maquinaria
instalaciones  (Industrial):
Reafizar instaflaciones eléctri
(Industrial): Ruting.
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= I\'LEDIC INA. Ver apartado de
Curacion. :

- MITOSY LEYENDAS. Segiinifo
que se quiera conocer:

Como-se mata un fiombre [obo o
vampiro: Rutina.

Quzsgmj’tcanmﬁdwwfcdonda
vtmz:Runm.

id. de cuftura recondita: Mty Dificil
Cancidn que activa. algo concreto:
Enigma o Hlasico Ko
Enigma no tat cldsico: Dlﬁnf.

Reconocer ruzu d’f. cru:turu

juntastlcu. Ruﬁna.

Recctmccr menﬂje cong ﬂftﬂ

faruast;co-Dtij
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Otros temas de
interés

Aqui citamos brevemente otros temas
que el DJ podréa utilizar sin duda para
sacar temas interesantes en sus partidas
y para excitar la imaginacion de sus
jugadores.

| 05 Entes Primarios y

sus Sarvicjoras

En DJ tiene a su disposicion la posibilidad
de usar en su mundo los denominados
Entes Primarios, que vendrian a ser los
creadores del Universo, los seres mas
poderosos que existen, los Dioses. Estos
seres existen independientemente del ser
humano, habitan en general en el Exterior
0 el Limbo y desde alli llevan a cabo lo
que desean, ellos mismos o a fravés de
agentes denominados Servidores, que a
menudo tampoco pertenecen a la raza

humana sino a otras mucho mas antig.=
a veces fanto como los propios dios==
Poco se sabe sobre los objetivos de es™==|
seres y sus limitaciones, pero su poc=
es inmenso. Hay veces que otorc="
poderes a seres humanos o espiritus
les adoptan como sus servidores. L=
demonios y angeles mas poderos:
también tienen servidores a su vez. Es=
es otra interesante faceta que permits =
DJ un gran abanico de partidas 0 L™=
grandiosa campana. Estos son algurz=
de los poderes tipicos que se concecs"
armas naturales (garras, colmillos, etc
caracteristicas sobrehumanas (8 =~
Ciencias Ocultas 0 FUE, Vida 16, etc
inmunidades (a radiacién, vener:
electricidad, fuego...), juventud eternz :
inmortalidad, armadura naturz
regeneracion, vista de infrarrojos, voz 2=
mando, invulnerabilidad, etcétera.

L as Fuerzas Oscuras

y los nig»-*oman’res

Cuando un mago pretende abusar de s_:
poderes, el DJ debe advertirfle mediar==




s avisos (tormentas que surgen de
g2 voces interiores...). En principio,
per mago puede utilizar sus poderes
cualquier objetivo que se plantee.
e matar a otras personas si es lo
entemente poderoso. Pero ies Entes
rios son muy celosos de que no se
estos poderes a la ligera, sin
mpnes de peso, y a veces pueden
gogar al mago mediante una
eemedad como anemia, o sila falia es
grave, cancer o un ataque al corazén.
es incluso envian a un servidor para
Bar con el presuntuoso mago. Suelen
ps demonios los que se encargan de

iposible que ciertos magos poderosos
ien del buen camino y busquen
o en los demonios o incluso en Satan,
or del Infierno, mediante ciertos ritos
os (si es que el DJ decide utilizar este
e Primario, claro). Venden su alma y
ionan apoyo en la Tierra a esas
ectas criaturas. Son los nigromantes,
m0 ya hemos citado, y los mas
gerosos son Servidores de Satan

los OVNIS vy la
Atlantida

8 'enomeno OVNI (Objeto Volador No
fentificado) siempre ha intrigado al ser
smano. EI DJ debe contemplar la
esbilidad de utilizar en sus partidas razas
igenas que conozcan la existencia

I THENOMENA -
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de la Tierra y sus habitantes, bondadosos,
malvados o de ambas clases. Sus
apariciones, sus naves y su tecnologia
siempre seran buenos argumentos.
Evidentemente, algunos gobiernos
conocen la existencia de estos seres, pero
es mision del DJ decidir hasta que punto.
Quizas hasta colaboren con ellos en
secreto.

Por otra parte, quizas estos ingenios
voladores provengan de la propia Tierra,
de las profundidades del mar, donde antes
existié una poderosa y sabia civilizacion:
la Atlantida, cuyos habitantes atesoran
grandes conocimientos, y que aun estan
ocultos, esperando algo que nadie sabe
de los humanas.

l as Sectas y

O;*ganizaciones

Otro nuevo tema que siempre ha
preocupado al hombre es |a existencia de
Sectas satanicas y otras dedicadas a
turbios asuntos, quizés con relacién con
demonios que les dan poderes
inimaginables a cambio de oscuros pactos
y sangrientos rituales. Eso sin olvidar las
Organizaciones secretas, o aquellas con
tapaderas, que se dedican a extraios
negocios e investigaciones. Algunas llegan
a secuestrar a gente con diverses Talentos
para estudiarles, y otras tratan de infiltrarse
en los gobiernos para llevar a cabo sus
diabdlicos planes de dominacion.

JOVNIS!

- PARAPSICOLOGIA.

Identificar aparicion
fantasmagdrica: Rutina.

Conocer poderes paranormales:
Ruting.

Conocer o reconocer personas
relacionadas con el tema: Rutina.

- PSICOLOGIA.

Saber si alquien miente: Abierta
conirz Comurnicacion, oﬁtmu' 2
mvefesmas =

chun.ocer ::amf,lortmnuntu
Conocer camctu' germ[ Rutma.

Lonocermsgnscmu:mtos[)g‘ia(.
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= SHPERVWENCIA,
Encontmr agua 0 cumufa no

Las Reglas
del DJ

Hay ciertas reglas que no suelen ser del
conocimiento general de los jugadores,

sino que es el DJ el tnico que c==
conocerias y manejarias. No es neces==
que los jugadores las tengan en cue™=
Veamos cuales son.

Tabla 40: Efectos de las Drogas

: Alcohol | Anfetam. |Sedantes| Cocaina | Cannabis | Alucindg. | Opic
Smtm sistema de wn&o{-._-_? RES | +1/+1 | +1/+2 | -0/ +2/+3 -0/-1 0/-0 0/-
ot Bmmlese- . pRE | /2 | 0/t | 4| i | 412 | di2 | a12
:;fﬁ, Wmmm - |Aal | o1 | 010 | A4} 0/ | 014 | 01 | 213
Mumjﬂ, sistemas. de radar DEX | -1/-2 -1/-2 1/4 -1/-2 0/-1 -1/-2 -2/-2
' o VOL [ difp L ol by | O] ke s | A2
Pers. | -1/3 +1/41 -2/-4 +1/41 -2/-3 -1/-3 -2/-4
Alta | Inconsc. | Hiperact. | Inconsc. | Hiperactiv.| Dormido | Alucin. Inerie
Sobr. | Coma Muerte | Muerte | Muerte Coma Muerte | Mueris
Dur. 1-4 h. 1-2h. 4-6h. | 15-30min | 1-2 h. 1-2 h. 1-2h
Post. | Resaca | Agotam., |Seq.boca,| Agotam., Seq. boca, | Depres
apatia | nduseas | apatia apatia
Adic. | Faci Rutina | Rutina Diticil Rutina | Complic. | Difici
Rec. 4h. 12 h. 24 h. 12 h. 4h. 12h. g h.
Ejs. Whisky, |Centraminaj Valium, | Cocaina | Hachis, | Mescalina, | Opio.
Vodka, Pentotal Marihuana | acidos, | heroinz
Ron LSD, morfina
peyote

Efectos de las Drogas

Veamos a continuaciéon una tabla
descriptiva de los cambios que sufre el
cuerpo y la mente humana debido a la
utilizacién de drogas. Se listan separados
por una barra la variacion debida a una
intoxicacion ligera-normal y otra media-
alta. Esos cambios afectan a las
caracteristicas listadas (Pers. equivale a
la habilidad de Perspicacia) y a todas las
que influencian. También tenemos los
efectos por Alta intoxicacion (Alta) y por
Sobredosis (Sobr.). Después vemos la

Duracién (Dur.) de una dosis y los efectcs
tras esa duracion debidos a una dos =
media-alta o superior, durante 1-4 horzs
(Post.). En la siguiente fila, esta la dificultaz
a superarcon una tirada de VOL cada vez
que se toma una dosis para no provocz"
Adiccion (Adic.), con un bono +2 si Iz
intoxicacion es ligera, y otro +1 si es unz
de las tres primeras veces. Esta filz
también se utiliza para comprobar las
recaidas del personaje en la droga
Debajo, el tiempo entre tiradas de VOL
con la dificultad indicada en Adic. parz
comprobar si el personaje vuelve a buscar
la droga para consumirla sin escatimar

PHENOMENA « TTHENOMEN
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Ingun tipo de esfuerzos (Rec.). La ultima
Wiz resena algunos ejemplos de la droga
2 la cual pertenece la columna.

Incons. Inconsciencia del sujeto por la
duracion de la dosis. No se le puede sacar
ge este estado sin ayuda médica antes
ge la duracion.

Hiperactiv. Hiperactividad del sujeto, no
puede estarse quieto. Tiro de Rutina de
- WOL o adquirira un defecto psiquico leve.

Dormido. Como inconsciente, pero es
posible despertarle con esfuerzo. Tiro
Rutina de RES o adquirird un defecto
psiquico leve inducido por la droga.

Alucinado. El sujeto ve todo irreal y
deformado. Tiro de Rutina de VOL o
adquirird un defecto psiquico leve.

Inerte. El sujeto no esta inconsciente, pero
no puede moverse por si solo. Tiro de
Rutina de VOL o adquiriréd un defecto
psiquico leve.

Coma et.. Coma etilico provocado por
alcohol en sangre.

Coma. El sujeto ha entrado en estado de
coma clinico.

Muerte. El sujeto perece bajo los efectos
de la droga.

TTHENOMENA
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Resaca. Dolores de cabeza, nauseas. -1
RES, -1 VOL.

Agotam. Agotamiento, -1 a RES.

Apatia. Apatia general, -1 a VOL.

Seg. Boca. El sujeto tiene la boca seca
como un desierto, y sélo desea beber
agua a todas horas.

Nauseas. El sujeto tiene ganas de vomitar
sin parar. -1 a RES.

Depres. Depresion, falta de vigor y de
ganas de vivir. -2 a VOL.

Si un personaje adicto no consume la
droga al menos una vez al dia le
sobrevendra el sindrome de abstinencia.
Segln esto, el personaje tendra un
modificador -1 a todas sus acciones cada
2 horas, hasta llegar a un maximo de -4.
En el caso de las drogas duras, es decir,
todas las citadas excepto el cannabis y
los sedantes, a partir de ese periodo de
8 horas, el sujeto estara inoperativo todo
el tiempo que tenga el sindrome, siendo
capaz sélo de estar tumbado sudando sin
parar y retorciéndose de dolor, sufriendo
alucinaciones de diversa indole si la droga
eran alucinégenos o alcohol. Si el sujeto
supera una tirada de RES Muy dificil,
habra superado la crisis. Solo puede tirar
a las doce horas de la falta de la primera

— ARMAS. Ver ef Combate.

— ARTISTICA. Lo mediremos por
el nivel de [z obra (levada a cabo.
La tirada es abierta, por tanto.
Ling obra precisa de meses o arios
ﬁmﬁssopmusurwﬁzaﬁdnm{a
mayoria de [os casos.

Maestra: Imposible. Obruas sin
; ejemplos: [os frescos de la
Capilfu Sixting de Miguelangel,
(as Meninas de Veldzquez, el
Guemnica de Picasso, El Quijote
de Cervantes, Hamlet de
Shakespeare, (a Quinta Sinforia
de Beethover, {g Alhambra de
Granada, [ Celestina de Rajas;
Bmmﬁmefaaxﬁ:Dm:gnm
su  mejor interpretacion,
Casablanca, etc.
Muy buena: Increible. Tipica
W&M@SGM
Los Girasoles de Van
Picassa, un Dali, [os poemnas lfe
Antonio Machado, [a
Familia de Geudi, el Escorial, (a
Guerra de [as Galaxias, E.T., Fred
Astaire en sumejor momento, etc.

Buena: Formidable. Obra bastante
conocida.

Destawdh.Mtgngﬁaf.Remnmcfu
en sit ambiente. —

Regular: Dificif. No estd mal
Poire: Comgicado. Bastate
Mala: Rutma Tl.plca de

_P"“‘C‘P‘W

ﬁanamejor = :
Mu&suna.szfanLE[qmﬁaga

esto o tiene i sabe [0 que es Arte.
Horrenda: Automdtico.
Verdaderamente dan ganas de
vontitar.
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dosis, y cada 12 horas desde ese
momento. Si en esta tirada se produce
una pifia, el personaje habra fallecido.

Si supera el sindrome, tendra un bono +2
a todas sus posteriores tiradas de VOL
para recaer, pero si vuelve a consumir
aunque sea una pequena cantidad perdera
el bono. Tendra otro bono +2 al pasar un
mes, otro +2 al pasar 6 meses, y por fin
al ano no volvera a tirar VOL.

Las tiradas de VOL pueden ser
aumentadas a juicio del DJ en los casos

sometido a estrés o a una situacion os
peligro. Un drogadicto busca refugio er
la droga a la menor conirariedad, y estc
deberia reflejarse en la tabla si el DJ I
considera oportuno.

Tiros de Estabilidad

El siguiente analisis se realizara sobre los
efectos a la estabilidad mental de los

= Pasuums&jcﬁawn@oqmmﬁ_ 3 en los que el personaje adicto esté personajes.
= tfz}aacstﬁ rmﬁz: Complicado.
?-._Engmar d’mumsmmm = Tabla 41: Tiros de Estabilidad
' = e Hecho Dificultad Ejemplos Ptos.
Testigo de hecho Luces que se apagan, OVNI
extrano ¢ inexplicable | Muy Fécil realizando maniobra dificil -1
Testigo de hecho Espiritu corporeizado,
paranormal visto en iazas volando
| directo Fécil -1
| Testigo de hecho Ejército de espiritus, edificio
paranormal 0 automovil levitando
extraordinario Rutina -1d3
Testigo de muerie
violenta Rutina Disparo en la cabeza, suicidio -1
Sujeto implicado en Acosado por asesinos, colgado
situacion extremada- de un precipicio a punto de caer
mente peligrosa Rutina -1
Reconocer seres mons- Vampiro, hombre lobo, zombie,
truosos como reales Complicado | demonio... -1d3
Sujeto descubierto por Sdlo si ya ha reconocido a los
seres monstruosos seres como monstruos reales
estando oculto Complicado -1
Ataque de seres Intenciones de danar al sujeto,
monstruosos Complicado | sélo si los ha reconocido ya
como seres monstruosos reales -1d3
Testigo de actos Clavar pufial o cortar miembros
sangrientos y sadicos | Complicado | a persona indefensa -1
Testigo de actos san- Sélo si ha reconocido a tales
grientos y sadicos lle- seres como monstruos reales
vados a cabo por
seres monstruosos Dificil -1d3
Testigo de actos muy Beber sangre fresca humana
. sadicos, sangrientos y recién extraida por la fuerza,
perversos Dificil comer ef corazon de una persona
s tras ser arrancado, sacar los ojos
a un individuo indefenso y
o comérselo -1d3
= Testigo de actos muy Sélo si reconoce a los seres
= sadicos, sangrientos y como monstruos reales
e perversos llevados a
- cabo por monstruos Muy Dificil -1d6
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El DJ hara que los jugadores realicen tiros
de Estabilidad en diversas ocasiones.
Veamos cuales son las mas comunes, a
las cuales el DJ podra anadir las suyas
propias si asi lo considera apropiado.
Todas estas acciones implican verlas
directamente, no por una pantalla de
television, pero si la imagen es buena y
el que la estd viendo sabe a ciencia cierta
que lo que esta viendo es real, la tirada
se realiza de todos modos, si bien en este
caso tendra un bono +2 a la tirada.

La tabla de Tiros de Estabilidad indica el
hecho general que conduce a la tirada de
Estabilidad, seguido de la dificultad que
implica superarlo. Después sefiala unos
pocos ejemplos de hechos de ese estilo
y por fin los puntos que se perderan si no
se supera la tirada indicada.

Si el implicado en la accién es un amigo,
familiar o conocido cercano (otro personaje
jugador, por ejemplo), y en el hecho no
se especifica ya que el implicado debe
cumplir estas caracteristicas, los puntos
perdidos se incrementaran en un nivel de
dados, es decir, de 1 pasaran a 1d3, de
1d3 a 1d6, de 1d6 a 2d6, y asi
sucesivamente. Si el implicado es el propio
personaje del jugador, se incrementara
en dos niveles.

Puntos de

ex pev‘iencia oto v*gados

pov pam‘ida

El DJ debera otorgar a los jugadores
puntos de experiencia al terminar cada
sesion de juego de unas tres o cuatro
horas al menos. No se permitira a los
jugadores realizar subidas de mas de un
nivel en cada reparto de puntos, y tampoco
se debe permitir que suban niveles de
caracteristicas que no han utilizado en
toda la sesion de juego. Los puntos podran
ser guardados para poder subir
caracteristicas que precisen mas puntos
para elevar un nivel de los repartidos en
esa sesion.

[IHENOMENA
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La sesién de juego se divide en escenas.
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 un enorme ordenador
a escondidas de un edificio vigilado. Cada
escena bien resuelta por los personajes
proporciona un punto de experiencia.Hay
que tener en cuenta que es posible que
cada jugador haya tenido su propia escena
en paralelo a la del resto del grupo. En
general no habra mas de tres o cuatro
escenas en una sesion de juego por cada
personaje.

Una aventura, médulo o partida es un
conjunto de escenas que tienen una
cohesion muy definida, forman parte de
un todo general. Supongamos que la
aventura consiste en recuperar el amuleto
de Jawandah, que ha sido robado del
Museo Arqueolégico por una secta
satanica para convocar a Sarlak “el
Insaciable”, un demonio del Infierno.
Algunas escenas de la aventura podrian
ser. investigacion para averiguar todo lo
posible sobre la secta; los sectarios atacan
a los personajes en el edificio donde viven
al enterarse que se estan inmiscuyendo;
los personajes buscan el pergamino de
Keb-lah para protegerse de los conjuros
de los sectarios en una antigua cripta; los
personajes hacen una incursion en el
refugio de la secta; etc. Una aventura corta
tendra de tres a cinco escenas, una media
de seis a nueve y una larga diez o doce.
Si la aventura en realidad es un conjunto
de varias aventuras enmarcadas en un
mismo tema u objetivo a largo plazo,
entonces estamos hablando de una
campana. En el ejemplo anterior, la
campana podria ser impedir que Sarlak
‘el Insaciable” vuelva a la Tierra y la
destruya, y algunas aventuras: recuperar
el amuleto citadoe; encontrar y apresar al
jefe de la secta; destruir el amuleto; etc.
Al final de una aventura exitosa, cada
jugador deberia ser recompensados con
un punto de experiencia. Asimismo, al
final de una campana, los jugadores
tendran de uno a cinco puntos extras,

_CONDUCR. _
Conducir deprisa por (ugares
difcles: Compficado. ==
‘Echar coche de [a carretera:
Compflicado. Bono +2 szeimcfm
obijetivo es menor. =
_'meﬁmsevaswasﬁvmzaamxpmi _
: que eshi eumvmmmto rdfmioy =
'mmamommmﬁm&am '
enfrentada de Conducir. A mayor
difama,rmgmrc&swm ELD]-
puede decidir si un fallo (feva
mamm aurique
dﬁﬂomsmmpﬁmm&QM-_ :
-~ que se conduce muy deprisa sin.

dificultad, sélo depende de
vefuc:d'ad'maxmm de [os coches,
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- EXPLOSIVOS. Suponemos que
se poseert [os ma s necesarios
(explosivos, detonadores, relojes,
cable, etc.). La cantidad de explosivo
utilizada no es un factor de
dificuftad. Lina pifia en esta
Rabifidad provoca la explosion de
(os materiales que se estén
manipulando, si esto es posible.

Identificar explosivo: Facil.
Preparar bomba retardada: Ruting.

Andlisis de estructuras para
volarlas: Rutina.

Demoler edificio por completo:
Complicado.

Preparar trampa explosiva:
Comoli

EL Pober pE un Dios

segun el éxito obtenido y la duracion de
la campana.

Cuando un personaje ha sido
extremadamente valioso e indispensable
para el resto del grupo por su contribucion
a la resolucion de la aventura planteada
por el DJ, se le otorgara un punto extra
de experiencia.

Si un jugador ha conseguido que su
personaje sea muy creible por su buena
interpretacién, se le otorgara un punto
extra. Este punto debe ser dificil de
conseguir.

El DJ es muy libre de otorgar otros puntos
de experiencia a su criterio, siguiendo la

valoracién fundamental de que todo €
mundo se lo pase bien. Hay veces que
puede dar un punto de experiencia a ur
personaje que ha regresado de la muerte
0 a otro que ha estado en la carcel un pg-
de meses, por ejemplo. El DJ es Iz
autoridad maxima.

Se recomienda que no se proporcione 2
los jugadores mas de cuatro o cinco puntos
de experiencia por sesion, o seis si |2
sesion es el final de la aventura. Esto s
debe a que es mejor que no sea posible
conseguir personajes muy poderosos er
poco tiempo, lo que restaria emocion 2
juego.
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Criaturas

El DJ tiene a su alcance un numero
incalculable de posibilidades para eleqir
criaturas que deban ayudar o atacara los
PJs. EI DJ puede y debe inventar nuevos
retos y criaturas que se enfrenten a los
PJs para mantener la emocidn.
Enfrentarse a un vampiro es muy
emocinante la primera vez, pero si es la
quinta pierde su gracia. Otro viejo truco
es crear PNJs recurrentes, tanto amigos
COmMO enemigos que siempre se salven
en el ultimo momento y vuelvan a
encontrarse con los PJs. Estos PNJs
pueden ser personajes normales o incluso
criaturas extranas. Veamos algunas tipicas
como ejemplo.

Animales

Los animales son muy utilizados como
guardianes, o simplemente es posible que
los PJs estén en un ambiente que existan
animales salvajes (la selva, por ejemplo).
Los animales cuadripedos tipicos (perros,
caballos o leones) tienen unas
localizaciones distintas a las de los
humanos, como es ldgico, exceptuando
la cabeza. Asi, consideraremos que un
golpe en el torso o abdomen equivale a
un golpe en el lomo del animal, en un
brazo serd en la pata delantera

equivalente, y en una pierna en la pata
trasera.

En cuanto a sus caracteristicas, un
depredador grande posee FUE 5, AGI 5
y CON 6 (ledn, tigre); un perro entrenado
FUE 4, AGI 5 y CON 5. Un perro no
entrenado posee FUE 3, AGI 3y CON 3
por término medic. Un gorila posee FUE
6, AGl 4 y CON 6. Todos los animales
tienen un AURA equivalente al hombre,
3de media. La VOL es 3 paralos animales
entrenados y salvajes, 2 para el resto. Un
depredador o felino cazador (lince, gato
callejero, tigre) posee Sigilo 6 y Melé 4.
Un animal entrenado para lucha o guardian
posee Melé 4 asimismo. Un animal no

TIHENOMENA o
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entrenado
tiene Melé
2 engene-
ral Un ani-
mal gran-
de como
un caballo,
: s glefante o
rinoceronte tendran 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 aplicarg el sentido
comlin para el resto de caracteristicas, si
bien la mayoria son irrelevantes.

Las garras de un animal grande (tigre,
ledn, etc.) son un arma de melé con
modificador +0 a la gravedad, y sus
colmillos tienen +1 a Grav. Ciertos
animales como los perros de presa no
tienen atague con sus garras, pero sus
colmillos realizan un tiro en la tabla de
Gravedad a +0. Los animales mas
pequefios tienen bonos adecuados a su
tamafio y fuerza, a criterio del DJ. En
general este bono varia entre -4 y -10.
Veamos mas ejemplos.

Un rinoceronte utiliza habitualmente la
opcion de carga en melé. La carga
equivale al efecto combinado de unarma
y empujar, sumando a la tirada de
Gravedad los bonos de FUE del animal.
Un elefante tambien 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. Un pisotdn de un elefante es otro
ataque de los paquidermos, que tiene un
bono -2 al tiro de Melé y el bono de FUE,
como siempre, a la Grav. El elefante puede
usar sus colmillos come arma de ataque
con un -4 en el tiro de Melé y un +2 a
Gravedad. Un toro también suele cargar,
y utilizar sus cuernos en la carga o en
melé sin cargar. Los cuernos de un toro
tienenun +1 a Grav. Un gorila utiliza tanto
Su ataque a punetazos como su temible
dentadura, con el +1 a Gravedad indicado
para los animales grandes en sus ataques
de mordisco.

No merece la pena extenderse mas en
este aspecto, dado que el DJ tiene ya
suficientes ejemplos para ampliar la lista
de animales cuanto desee.

= INTIMIDACION, Esta pericia
provoca que [a victima de (o
intimidacidn deba realizar una
tirada abierta de VOL frente a
Intomidacion. Sx_imgmiu, seTesiste

a obedecer si bien no [fevard (a

contravia o mentind, v sila supern,
fuede (levar {a contraria, mentir o
hacer lo que le venga en gana. En
general uxtumdcu‘au[gmenpnwom
su inmediata antipatia. E[ DJ
{anzard o escondidos [a tirada de
VOL, de modo que el personaje no
sepa con sequridad si ha intimidado
a la victima o no. Esta regla no es
utilizable para personajes, ni se
fuede obligar de este modo a un
individio a suicidarse, o cosas
similares. EC DJ puede aplicar
modificadores ¢ [ tirada de
Intimidacidn - segin {as
cireunstancias de o victima:

Odio facia el intimidador: 2~
Respeto fiacia el intimidador: +2

Miedo hacia el intimidador: +4.
Acostumbrado o intimidaciér: -2
Acostumbradp af intimidador: 2
Orden ridicula: -2

Orden peligrosa: -4

" EL Pober pe un Dios




- JMIEGOS DE AZAR. Sc Tealiza

ma:{mnte tirada  abierta,
enfrentand _'e:w"ea[us]ugmfores.
: Eiquemssathgma,yawor =

Licéantro po

Comunmente conocido como hombre-
lobo (aunque también se pueden encontrar
licantropos que pueden adoptar ia
apariencia de otros animales: 0s0s,
jabalies, tigres, tores, etc.), un
licantropo es un humano que ha
adquirido una pavorosa
enfermedad: la lican-
tropia, una enferme-
dad de origen magico,
que le convierte enuna
bestia salvaje las
noches de luna llena. Se
cuenta que la enfermedad
surgié debido a la arro-
gancia de un hombre,
que fue castigado por
seras superiores con la
enfermedad. La licantro-
pia se adquiere al ser
mordido por un lobo infectado o bien por
otro hombre lobo, Al capo ae 106 dias,
el sujeto sufre de unas fiebres altisimas,
convulsiones y ataques nerviosos durante
un par de horas, tras lo cual dormira un
profundo suefio durante 3d6 horas. Lo
primero que notard es que sus sentidos
son extremadamente agudos (+4 a Pers-
picacia en las acciones que requieran de
los sentidos de la vista, oido y olfato). A
partir de ahi, cuando esté alta la luna llena,
se transformara en un ser mitad lobo mitad
hombre, un bipedo cubierto de pelo, con
aterradores garras y colmillos, musculos
temibles, y sus caracteristicas variaran
de este modo: FUE, RES, AGI, DES y
Melé aumentaran en 3 puntos; el restono
variaran. Por supuesto, se ajustan los
atributos secundarios que correspondan.
Ademads, un hombre lobo resta 8 en la
tabla de Gravedad a todos los ataques
sobre él, excepto los realizados con armas
de plata. Sus garras se comportaran en
la tabla de Gravedad con -1, y sus colmillos
sinbonos en Gravedad pero -2 a la tirada
de Melé correspondiente.

Un hombre lobo es un depredador, y
cazard lo primero que pille tras rastrearlo,
sea una persona o un animal. Cuando
haya saciado su sed de sangre, al salir el
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sol se transformara de nuevo en humano
Conservan parte de sus recuerdos, por
fo que hay veces que no atacan a seres
queridos. Deberan superar una tiradzs
Dificil de VOL para resistir sus instintos
animales en estos ¢asos.

La licantropia tiene
curacién, y tambiér
pueden anularse sus
efectos temporalmente
mediante Ciencias
Ocultas. La belladona.
entre otras, es la hierba
principal que se utiliza
para curar la licantropia.
Conocer la férmula
exacta requiere un tiro
Muy Dificil de Ciencias
Ocultas, y una vez ingerida
la pdcima con luna nueva.
_ el sujeto afectado debe
& superar una tirada de
% VOL Dificil. Si la ha
superado, se curara de su
enfermedad. En cualquier caso, tras
ingerir la pécima en el momento
adecuado, debera descansar 1d6 dias.
Si pifia, morird. Para suspender los efectos
de la licantropia, se utilizan amuletos
magicos. El conjuro es el siguiente:

El suefio del lobo (Mayor, 10). El sujeto
que porte el medallén encantado por este
conjuro soélo sufrird dolor y convulsiones
debido a la licantropia las noches de luna
llena, en vez de transformarse en hombre-
lobo.

De hecho, el sujeto no podra hacer mas
que retorcerse en la cama de dolor durante
esa noche, y dormirse por puro
agotamiento nada mas que un par de
horas diarias, con los consiguientes
efectos por falta de suefio. Por supuesto
el sujeto puede escoger dormir de dia sin
problemas, cuando no suifre los efectos
de la enfermedad.

Momia

Las momias son seres de pesadille
muertos vivientes creados por los
hechiceros egipcios con uncs complicados
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rituales y sacrificios. Una vez realizado el
ritual, el muerto cobra aspecto de vida.
Es un ser agresivo, que ataca sin piedad,
sin ninguna meta especial. Una momia
aumenta su FUE y RES en 4 puntos, y
pierde 4 puntos de AGl y DES (minimo
1). Son inmunes a la mayor parte de las
armas de fuego excepto las mas potentes,
y las balas las atraviesan sin mas. Tienen
un bono -6 para toda arma. El fuego es
muy efectivo contra las momias, se
considerara un nivel mas de intensidad
para calcular el efecto sobre ellas.

Hay ocasiones en las que una momia
conserva su lucidez, y puede utilizar su
mente nermalmente.

Vampir‘o

Los vampiros, o sefores de la noche,
han sido una raza poderosa desde su
creacion. Dice la leyenda que en tiempos
inmemoriales Sarlak, un brujo maligno,
pretendio alcanzar la inmortalidad, y que
pidio el apoyo de Satan, Senor de los
demonios. Este le ofrecio el conjuro que
le libraria de la muerte, pero como todo
lo que Satan lleva a cabo, al poder
acompanaba un macabro sacrificio. A
partir de entonces, necesitaria la sangre
de los vivos para sobrevivir y temeria la
luz del dia. Ademas, seria capaz de
esclavizar a otros seres humanos
convirtiéndolos en vampiros a su vez.
Extendié la plaga del vampirismo por el
mundo, y se enfrentd a los primeros
cazadores de vampiros, que practi-
camente exterminaron a los vampiros
cuando descubrieron sus debilidades.
Desde entonces han sido
mucho mas cautos en sus
apariciones. Después, la
leyenda de Viad Dracula “el
Empalador” recorrié el
mundo de manos del libro de
Bram Stoker, y fue
ciertamente el vampiro mas
poderoso después de Sarlak.
Se le llamé el Principe de las
tinieblas. Otros vampiros han
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recorrido el mundo, buenos y malos, y
todos con las siguientes caracteristicas.

Un vampiro nace creado por otro vampiro,
bebiendo sangre del vampiro que a su
vez deja casi sin sangre a la victima, o
bien gracias al conjuro de Sarlak. Una vez
transformado, estos seres pierden 1 punto
de Esencia diario, por lo cual deberian
morir en breve tiempo. Pero el conjuro de
Sarlak ha propiciado que los vampiros
puedan apropiarse de la Esencia de otros
seres vivos a través de su sangre
exclusivamente. Sus afilados colmillos,
que crecen o aparentan ser normales
segun desee el vampiro, son l0s que se
introducen en las venas de sus victimas.
Cada medio litro de sangre humana
consumida equivale a un punto de
Esencia. Si la sangre es de animal,
necesita dos litros para recuperar un punto
de Esencia. Un vampiro puede tener hasta
el doble de Esencia que un humano
normal, es decir, 6 veces su VOL, pero
no mas. Si un vampiro pierde toda su
Esencia, no morird, sino que parecera
que ha muerto hace pocos dias. Si de
alguna manera un poco de sangre cae
sobre la piel o boca del vampiro, este
recuperara un punto de Esencia y
despertara de su letargo con un ansia de
sangre irrefrenable. Si no consigue mas
sangre, caera de nuevo en el estado de
letargo en 1 hora aproximadamente.

Aparte de ello, tras la transformacion, un
humano gana 4 puntos de FUE y RES, 2
de AGl y DES, 1 de AURAY VOL, y 2 de
PRE. Ademas, pierde 1 punto de SUE.
Por ello, las caracteristicas de un vampiro
medio son: FUE 7, AGI 5, DES 5, RES 6;
VOL 4, AURA 4, SUE 2, PRE 5. Por
supuesto, todos los atributos secundarios
se ajustan con estas
variaciones.

El cuerpo de un vampiro ni
Crece ni envejece, pero
segun pierde Esencia sus
rasgos se vuelven mas
similares a los de un muerto,
es decir, blanquecinos y de
piel tensa.

Tienen una serie de
inmunidades, poderes y

- Sigilo, d’efm

- PERSPICACIA. Supone una

bisqueda general active, 0 sea,

Para descubrir algo sin buscar
activamente (de pasada), (o
dificultad se eleva en uno o dos
niveles. Si se sabe exactamente o
que se busca. la dificultad dismimye
urt nivel. De este modo, (a tirada
suele seruﬁmta.
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- PILOTAJE AEREO. Suponermos
pista de aterrizaje asfaltads sies
necesaria.

Despegar: Facil.

Piruets {famativa: Ruting. Girosy
. f . —.
Maniobra pefigrosa: Complicado.
Pasar por debajo de un puente, pm'

gjemplo.

Piruetn de fantasfa: Muy Dlﬁa[. :

Rizo 360 gmdbs

Lsquivar proyectil Baﬁstu:a '

Compficado.

Bsquwar misil autoguiado: My
Dificil.

Aterrizar: Facil.

Aterrizaje en terreno [lano: Ruting.
Aterrizaje en terreno boscosu
Complicado.

Aterrizaje en terreno 1oc0s0: D:ﬁaf.

Atemzaje en lerreno montauoso
Fonnufaﬁ[e -
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defectos proporcionados por
Satan en sudia. Las armas que
no estén consagradas no le
hacen apenas efecto, poseen
un bono -12 a la Gravedad
contra todos los ataques de
armas no consagradas. Como
excepcion, solo las armas de
madera les afectan en parte si
¢stas tocan su corazén, y ni
siquiera les matan, si no que
les inmoviliza como si
estuvieran recién muertos. Las
unica manera viable de matar un vampiro
es la luz directa del sol, o el fuego. Siun
vampiro se expone a la luz del sol, sufrira
los efectos de un incendio medio hasta
desintegrarse. El fuego surtira los efectos
habituales. Un arma pesada que destroce
su cuerpo superando ese umbral de 12
puntos negativos puede acabar con su
existencia fisica, pero su alma seguira
libre, no sentira la Llamada del Limbo.
Asl, puede poseer otro cuerpo si lo desea
mediante el procedimiento habitual. Otra
desventaja es que rehuyen todos los
simbolos religiosos consagrados. No vale
de nada intentar mantenerle alejado con
dos lapiceros cruzados, sino que debe
ser una cruz cristiana o una estrella de
David judia consagrada u otro objeto
similar. Los vampiros si se refiejan en los
espejos, y no les importa el ajo.

En cuanto a los poderes, obtienen en la
transformacion (AURA x 3 ) puntos extra
a repartir entre los siguientes talentos
paranormales: clarividencia, contacto,

proyeccidn, telekinesis, y vision
mistica. Pierden todos sus
puntos si los tuvieren en
telepirokinesis y viaje astral.
Por dltimo, Satan les ha
concedido un poder mas:
pueden transformarse a
voluntad en murciélago, lobo,
niebla o rata, una vez al dia
para cada transformacion. El
vampiro pierde 2d6 puntos de
fatiga en cada cambio. Como
niebla, pueden atravesar todo
lo que el aire puede. Si un vampiro esta
envuelto en fuego, al transformarse en
niebla dejan de afectarle las llamas.

Los vampiros mas antiguos, dado que
tienen el don de la inmortalidad, tienen
vastos conocimientos de muchas
materias, sobre todo de Ciencias Ocultas,
Historia y Geografia, Psicologia, etcétera.

Zombie

Los zombies son creados por la magia.
Los muertos cobran aspecto de vida, pero
conservando su aspecto y deteriorandose
lentamente. Ganan 2 puntos de FUE y
RES, pierden 1 de AGI y DES y pierden
3de VOL. Suelen ser obedientes al mago
que los crea, gracias al mismo conjuro.
Entienden érdenes simples, y son atraidos
por los vivos a los cuales suelen atacar.
Nunca conservan sus recuerdos.
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Como dirigir
una partida

Todos los directores de juego principiantes
se encuentran ante la misma duda.  Por
donde empezar?. Esta claro que para
cualquier nedfito en la materia del rol, no
es facil ponerse a dirigir partidas de buenas
a primeras. Intentemos dar unos pasos
de guia para esos nuevos directores que
todos los DJ experimentades hemos sido
alguna vez.

Hay una regla de oro para la direccion de
partidas: el DJ siempre tiene la razén. Un
DJ no puede dejarse llevar por los deseos
de sus jugadores, sino que debe ser un
arbitro imparcial a la vez que un guionista,
director de escena, e intérprete de
personajes secundarios (0 no tan
secundarios). Por otra parte, tampoco hay
que dejarse llevar por el poder que 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 estan
enfrentados, sino que colaboran en cierto
modo para dar lugar a horas de
eniretenimiento. El DJ se exprime la
cabeza para proporcionar situaciones
creibles y entretenidas, emocionantes y
divertidas, y los jugadores se esfuerzan
eninterpretar sus personajes, metiendose
lo mas posible en el papel que se han
asignado, que es como mas se disfruta.

El primer paso recomendable, tras la
lectura completa de las reglas, es la
creacion de personajes. Cada personaje
ha de tener una historia, lo que
denominamos trasfondo o background,
que viene a ser la biografia de este
personaje hasta el momento de comenzar
a jugar. No hace falta ser muy extenso,
una o dos hojas es suficiente.

Una vez con los personajes creados, es
recomendable leer sus trasfondos y
familiarizarse con ellos, para que las
situaciones que se planteen a lo largo de
la sesion puedan tener (si se desea)
relacion con estos trasfondos, aunque no
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es imprescindible. Ademas te ayudara a
conocer a los personajes y a los jugadores
y a predecir en muchas ocasiones sus
comportamientos, lo cual puede ser muy
util de cara a crear la partida, como ahora
Veremos.

L a creacidn de la

parﬁcla

A partir de aqui, comienza la fase creativa.
El DJ debe concebir una aventura. Esta
es quizas la parte mas dificil al principio.
Se coge lapiz y papel, y se empieza por
tomar un tema general que se desee. Por
ejemplo, los espiritus, los OVNIS, una de
espias o las sectas demoniacas.
Phenomena es muy versatil en este
aspecto, pues permite alos DJs crear una
partida en practicamente cualquier
ambiente contemporaneo. Una vez
decidido el tema, se esboza un argumento
inicial general del mismo modo que
podemos leer el resumen de una pelicula
en cualquier periodico, posiblemente algo
mas amplio en nuestro caso. Algo asi
como: “En unas minas de Sudafrica, se
encuentran unos restos arqueoldgicos en
forma de un sarcofago y unas vasijas de
ceramica. Estos restos contienen unos
jeroglificos que parecen conducir al que
los descifre a la vida eterna. Se inicia una
lucha entre distintas facciones para
conseguir la posesion de las vasijas. Entre
tanto, se descubre que el sarcéfago posee
un cuerpo momificado excepcionalmente
bien conservado. Una noche, se disparan
las alarmas del museo donde se
albergaban los restos, y desaparece el
cuerpo momificado”. Es un buen
comienzo. No es muy original, pero ya
habra tiempo para ser originales cuando
se tenga mas experiencia como DJ.

Luego se desarrolla el argumento inicial,
explicando la verdad detrds de todo.
Siguiendo con nuestro ejemplo, seria algo
asi: “Akhenaton, discipulo del brujo Sirtis,
recibié hace muchos siglos instrucciones
estrictas de su amo en cuanto a su

- SIGILO.

Esconderse o esconder cosas.
Abierta frente a Perspicacia, que se
tirard posteriormente, Existen
modificadores  segin  las

circunstancias.

Sombrus oscuras, poca fuz: +2
Luz muy clara, sin sombras: -2
Sin &Wﬂlﬁwﬁ&m -4
Lugares iddneos para esconderse
Objeto a esconder pequerio / muy
pequerio / dimminuto: +2 / +4 / +8
(ver Armas de Distancia para (as
consideraciones sobre tamasio de
quetoS)_ . = =

Moverse en silencio. Abierta frente
Suefo_que malmﬂmlje; de arena
omadera vieja: -4

Calzado mfu:uadb +2
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momificacion tras su muerte. Los
poderosos conjuros de Sirtis sirvieron para
que su alma permaneciera en este mundo
anclada a su cuerpo momificado. Asi,
gracias a la ayuda de varios demonios,
consiguid que su cuerpc no muriera
definitivamente. Conservaria un hélito de
vida que podria utilizar para apropiarse
del cuerpo fisico de otro ser humano al
cabo de al menos mil afios, y continuar
su reinado de terror. Ahora se han
desenterrado sus restos y la humanidad
debera enfrentarse a un gran peligro. Sirtis
ha vuelto a la vida, escapando de su
sarcofago y conservando intactos sus
poderes magicos”. De nuevo no es
demasiado original, pero nos vale como
ejemplo. El siguiente paso en la creacion
de la aventura es el desarrollo de la
aventura en si, es decir, la parte que van
a vivir nuestros jugadores. Para ello,
debemos desarrollar a grandes rasgos la
partida, y luego volver a insistir en cada
punto. Para no extendernos demasiado
(posteriormente desarrollaremos una
aventura completa), algunos puntos serian
los siguientes:

Implicacion de los jugadores en la
aventura. Aqui podemos basamos en su
trasfondo, y suponer que una agencia
manda a algun agente, una universidad
a algun investigador, efcétera.

Escondite de Sirtis. Al huir del museo,
debe ocultarse en algun sitio recondito,
para maquinar su retorno al mundo.

Informacion que pueden obtener los
jugadores sabre Sirtis y Akhenaton en
bibliotecas, hemerotecas, etcétera.

Los jeroglificos y las vasijas. {Qué se ha
descifrado de los mismos?, ;qué
contienen las vasijas?

Ayudas exteriores. Quizas exista alguna
secta dedicada de por vida a ser los
guardianes de la muerte de Sirtis, y velar
porque no regrese al mundo de los vivos.

Dificultades anadidas. Del mismo modo,
también puede haber un grupo de
descendientes de Akhenaton que
estuvieran esperando el regreso de su
maestro y sean una faccién adicional en
contra.
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Otras facciones. Puede haber mas
personas interesadas en robar las vasijas
que puedan presentar mas problemas a
los jugadores.

Y un fargo etcétera. El DJ sélo se vera
limitado por su imaginacion a la hora de
plantear situaciones. Esta forma de
desarrollo se conoce como abierto, es
decir, los jugadores no tienen que seguir
la aventura paso a paso, Sino que son
libres para moverse por donde deseen.
Existe otra forma de crear partidas, mas
sencilla al principio: |a lineal. En esta, los
jugadores deben pasar por distintas fases
una tras otra, para llegar a la resolucion
de la aventura. Este modo de creacion es
mas tipico de las aventuras medievales
0 de accioén, no de una partida seria de
investigacion, pero es un ejercicio
estupendo para familiarizarse con la
direccion de partidas. La pelicula “Indiana
Jones y la ultima cruzada” es un ejemplo
estupendo de ese tipo de partidas. En la
pelicula, los héroes van descubriendo
pistas que les llevan de un lugar a otro
del mundo, muchas veces forzados por
las circunstancias, y de ese nuevo lugar
a ofro, hasta el final en el Templo del Grial.
donde Indiana resuelve los tres enigmas
que le llevan a la camara.

Las peliculas y literatura de aventuras.
terror y espias (entre otras muchas) son
fuentes perfectas para inspirarse en la
creacion de nuestras propias aventuras.
Nunca debemos menospreciarlas.
siempre nos pueden dar buenas ideas.

Todas las partidas suelen tener un final
mas o menos definido, donde se decide
si los personajes han logrado sus objefivos
iniciales. Puede ser un enfrentamiento
con el malo de turno, descubrir donde se
encuentra el tesoro, o posiblemente
rescatar unos documentos de la
organizacion rival. Otras veces, el final se
ramifica segun el desarrollo de |a partida.
y los personajes pueden aliarse con el
que al principio era su adversario, 0
cambiarse de bando y entregar los
documentos a otra organizacién que les
pague mas dinero, efc. Eso debe decidirlo
el DJ en base al desarrollo real de la
partida por parte de los jugadores.
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En resumen, para simplificar y generalizar.
En la creacion de una partida se debe
seleccionar primero un tema. Luego
desarrollaremos un argumento inicial y lo
explicaremos con detalle en su desarrollo.
Aqui se puede definir un objetivo para los
jugadores si se desea, o varios.
Sequidamente, elegimos si nuestra partida
serd lineal o abierta. Si va a ser lineal,
desarrollamos los puntos clave que
atravesaran los jugadores con detalle. Si
no va a ser lineal, desarrollaremos los
puntos de campo abierto por los que
pueden pasar los jugadores, en este caso
no es ni mucho menos seguro que pasaran
por todos ni que descubran todo lo que
ha desarrollado el DJ. En general, una
partida media tiene partes lineales y partes
de campo abierto, donde los jugadores
son mas libres para crear su propia linea
de juego. El sistema abierto es mas
gratificante en cuanto a los resultados
obtenidos, pero también mucho mas dificil
de crear y dirigir, asi que no es
recomendable al principio.

Por ultimo, nos encontramos con el
desenlace de la partida, que puede ser
multiple como hemos visto.

El mejor arma del DJ en la creacién de
partidas es la imaginacion, seguida de
cerca por la inspiracion en fuentes diversas
(libros, cine...). También existen en el
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mercado los denominados modulos, que
son partidas o incluso campafas ya
escritas que ahorran gran parte del trabajo
al-DJ.
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Y entonces llega el momento de la verdad.
Tenemos nuestros jugadores con sus
personajes, cada uno con su trasfondo,
tenemos nuestra partida, y nos hallamos
con todos nuestros apuntes delante de un
grupo de jugadores ansiosos por ponernos
a prueba. Bueno, pues ante todo, mucha
calma. Tu, como DJ, tienes el control fotal...
0 casi. Los jugadores sorprenden muy a
menudo con salidas que no te esperabas,
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 solo las soluciona la
experiencia, asi que hay que pasar por
ellas. No te preccupes por ello.

Aun asi, hay muchos consejos que pueden
ayudarte a dirigir la partida. Aqui van
algunos.
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Prepdrate la partida. No vayas a tus
primeros intentos como DJ con una partida
a medio hacer. Trabaja en ella, y
descubrirds que da mejores frutos. Mas
adelante descubriras el arte de improvisar,
con lo cual cada vez necesitaras menos
apuntes sobre tu partida, pero eso lleva
tiempo.

Ambienta inicialmente a tus jugadores.
Hazles al principic alguna pregunta relativa
a sus personajes, insiste en que los
describan como si fueran ellos mismos,
gue te cuenten donde estan y que estan
haciendo.

Lieva un orden estricto. Organiza tu la
partida, da la palabra a cada jugador por
orden. Lleva tu el ritmo de la partida. Los
jugadores intentaran llamar tu atencién
todos a la vez para hacer muchas cosas.
Respeta los turnos y se equitativo con el
reparto de tiempo. Pon orden en la mesa
si se te desmandan.

No te dejes amilanar por los jugadores.
Muchos intentaran hacerte ver las cosas
a su modo. Tu eres el DJ y punto. Si te
has equivocado, rectificas a ser posible,
pero procura que eso no influya en el ritmo
de la partida. No es necesario que levantes
la voz, eres la autoridad maxima de la
partida y eso es indiscutible. Cuando t(
hablas a los jugadores, éstos deben callar
y escucharte.

Tus jugadores deben interpretar. No
permitas que los jugadores digan “Mi
personaje dice tal cosa’, sino que la digan
como si ellos mismos fueran el personaje,
en primera persona. Ademas, procura que
se tomen sus desventajas como ciertas.
Un personaje temerario liene que
comportarse como tal, y hazselo saber
con un “No, ti no haces eso”. Esto es un
poco brusco, pero es preferible a que se
salten a la torera la interpretacion. Ya
aprenderan.

Utiliza un cuadernilio de notas. Lleva un
registro de las cosas importantes que
ocurren en la partida. Asi tendras claro
sin necesidad de preguntar qué esta
haciendo cada cual y otra serie de cosas.

Los dados. El DJ debe realizar a escon-
didas, detras de la denominada pantalla,
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las tiradas que no obtienen un resultado
inmediato o facilmente reconocible, como
las tiradas de Perspicacia (los jugadores
no tienen porque saber si han fallado o
gue no hay nada que descubrir), o las de
Sigile (un jugador desconoce si se ha
escondido bien o no, él cree que si en
general). Las tiradas que realizan los
jugadores son los disparos, que tienen un
resultado inmediato y reconocible, Melé,
conducir, y ofras similares. Los dados son
un apoyo, hunca una imposicion. Si
consideras que una tirada oculta no es
beneficiosa para la partida, igndrala y
aplica el resultado que creas mas
conveniente. Esto en general se puede
realizar con las tiradas ocultas, sin el
conocimiento de los jugadores, claro.

No abuses nunca de tu poder. Ten en
cuenta que si te pasas con los jugadores,
estos se sentiran muy defraudados y se
aburriran pronto de tus partidas. Debes
buscar el equilibrio, no lo olvides. Los
juegos de rol son para divertirse, no para
competir.

Utiliza medidas correctivas. Contra
jugadores recalcitrantes y molestos,
siéntete libre para expulsarles de la mesa
de juego. También se pueden utilizar
medidas correctivas contra su personaje,
en forma de policia que le arresta sin
motivo aparente, el robo de su coche, elc.
Estas medidas correctivas no son un
abuso de poder.

Interpreta tus personajes. No te limites a
ponerte delante de los jugadores y poner
la misma cara hablen con quien hablen.
Pon caras diferentes, utiliza muecas,
incluso algun amago de disfraz (un
pafiuelo, un anillo...),, que hagan que el
personaje no jugador que estas
interpretando sea verosimil. Tampoco
abuses, no hace falta que interpretes a
cada transeunte con el que se cruzan o
se hara pesado.

La ambientacion. Muchas veces, el utilizar
musica de fondo para ambientar una
escena de tension, logrard un efecto
melodramatico que tus jugadores
apreciaran. El usar objetos relacionados

_con la partida, bajar las luces cuando los

jugadores se adentran en la tenebrosa
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cripta, y cosas por el estilo, son muy utiles
en la direccién de partidas.

Por fin, no podemos pasar por alto el estilo
general de partida que puedes seguir.
Procura basarte lo mas posible en las
descripciones de las acciones de los
jugadores y utilizar el menor numero de
tiradas de dados posible. Utiliza tu sentido
comun y lo que ti conoces de la partida
para agilizarla. Los dados, a pesar de que
en muchas ocasiones son casi im-
prescindibles, la mayoria de las veces
entorpecen el desarrollo y rompen el ritmo.
Procura utilizar la palabra como tu mejor
arma en las partidas, muy por encima de
las reglas estrictas. Esto es lo que se
conoce como estilo narrativo de
direccion, que suele dar frutos mas
sabrosos que otros estilos demasiado
basados en las reglas. Las descripciones
son el argumento mas poderoso de
cualquier DJ que se precie. Ten en cuenta
que al fin y al cabo, tu representas los
cinco sentidos de los personajes. Tampoco
te pases, o tus jugadores se aburriran
entre vividas descripciones de las paredes
de cada habitacion o individuo.

De todos modos, procura preguniar a tus
jugadores al final de las partidas sobre
qué cosas podrias mejorar en fu estilo de
direccion y en tu elaboracién de partidas.
Te ayudara a superarte.

El estilo narrativo es mas apropiado para
cuando tengas mds experiencia. Al
principio, familiarizate con las reglas y las
situaciones de Phenomena, y ya habra
tiempo para florituras. Phenomena te va
a proporcionar interminables horas de
diversion, sin duda, para que experimentes
todo lo que quieras.

UAn ejemplo de
desarrollo real de

pa rHda

Para que aclares los conceptos, aqui
tienes un ejemplo tipico de desarrollo real
de la partida en forma de transcripcién
directa. En esta ocasion, los tres jugadores
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han acudido de noche a un local donde
Se supone se reune una secta para adorar
“aldiablo. Estan interesados en recuperar

un idolo de oro robado de una exposicion.

‘Los personajes son:

Elena Salas. Ladrona de guante blanco
de profesion, conocida como “la Gata”.
Una chica peligrosa.

Pedro Guzman. Investigador privado
contratado por la direccion de la exposicion
para recuperar el idolo. Un tipo cinico pero
fiable.

Javier Camara. Profesor de Universidad,
que se ha metido en este lio no sabe muy
bien cémo. Probablemente esté enamo-
rado de Elena.

Doctor Roberto Rios. Especialista en
temas ocultistas, arquedlogo y aventurero.
Un tanto temerario.

Los cuatro PJs estan en el coche de Pedro,
dirigiéndose por Valladolid al lugar del encuentro,
alas 23:45 de una noche cualquiera de Noviembre. ..

DJ (a Pedro): Diriges tu Volkswagen Golf
suavemente por las estrechas calles del casco
viejo de la ciudad, hasta que llegais a la direccién
gue buscais. Una calle tranquila, sin duda,
débilmente iluminada por una farola. El edificio
parece una antigua y pequefia iglesia romanica,
condenada con tablones de madera, muy sucia y
descuidada. Hay una pequefia puerta despejada
de tablones.

Pedro: ;Hay sitio para aparcar?

DJihace tirada de SUE; obtiene un 14); En efecto,
justo enfrente. Haces la maniobra sin problemas.

P: Paro el motor.;Se ven luces en el interior?

DJ: No, esta a oscuras. En ese instante, véis que
alguien baja por la acera de la iglesia. Gabardina
y maletin.

Elena: Bajo del coche sigilosamente por la puerta
de la acera, y me deslizo un par de coches hacia
la derecha de la iglesia. Bien escondidita.

DJ (considera que no hace falta tirar pues no hay
peligro de testigos): De acuerdo. Te ocultas entre
las sombras de la calle detras del camién, y todos
véis que el individuo se para delante de la puerta
de la iglesia. Llama tres veces. Enseguida, la puerta
pequefia se abre y el hombre se introduce en el
local (el DJ realiza una tirada de Perspicacia para
Elena, pues otros dos hombres vienen por su acera;
la pasa). Elena, escuchas pasos por tu derecha.
De reojo ves que son dos figuras también con
gabardinas, que van hacia tu posicion.

E: Mierda. ;Estoy bien es condida?

N

“Quenoesta |
muerto lo que

yace eternamente,
y con exiranos
evos incluso la
muerte puede

morir”

H.P. LOVECRAFT
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DJ (hace ahora la tirada de sigilo
con exito): Eso iU no lo sabes.
Estan a veinte metros y
acercandose

E: No me muevo. Confio en mi
misma.

DJ: Antes de llegar a tu posicion,
cruzan la calle y se paran delante
de la puerta de nuevo. Tres
golpes, unos instantes, oyes un
cerrojo que e descorre, y entran
alaiglesia.

Roberto: No aguanto mas. Me
tengo que enterar que pasa ahi
dentro. Salge del coche y cruzo
la calle.

Pedro y Javier al unisono: jjNo
fastidies!! jLe sujeto! |Le agarro!

DJ (con una cinica sonrisita en
la cara): Tus comparneros no te
dejan salir, ya ves...

R: Bueno, bueno. Tranquilos, ya
capio la indirecia.

DJ: Transcurren unos minutos y
no ocurre nada.

E: Voy a intentar cruzar la calle
sin llamar la atencion.

Javier: Es un suicidio. No sé que
narices hacemos aqui, en serio.

P: Pues no haber venido. Ahora te callas. Creo que
ya no viene nadie mas. ;Vamos?.

Roberto: ; A qué esperamos?

Javier: Qué remedio. Bajamos despacio del coche,
cruzamos la calle y nos ponemaos al lado de Alicia,
que supongo ya esiara en la pueria. ;Veo alguna
otra entrada?

DJ (tirada de Perspicacia que falla; pero al DJ le
interesa que descubran esa entrada, asi que lada
como éxito): Hay un ventanal rofo en la parte
izquierda de la fachada, a unos ires metres, con
algun cristal en su reborde. Un poco estrecho
quizas, pero parece suficiente para que entre una
persona.

Pedro: Aupamos a la nina.

DJ: Elena, enire los tres te izan hasta el ventanal.
y ves una larga y débilmente iluminada nave, muy
sucia, flanqueada por columnas. Parece que la luz
viene del fondo, donde se distinguen figuras que
hacen algo en tormo al altar. Hay otra persona inerte
tumbada encima del aliar. Las figuras son unas
ocho o diez. No distingues mas desde esta distancia.
Pero espera... ; Qué es ese fulgor del fondo?...;Si!
iEs el idolo!

Elena: jBien! Intento entrar, pero primero me quito
la cazadora vaquera y la pongo por encima de los
restos de cristales para no cortarme.

DJ (tirada de Perspicacia con éxito para los tres
que estan fuera; nc hace falta que Elena tire para
comprobar si entra, tiene AGI 5 y DES 4, y ha
reaccionado bien para no cortarse con los pequenos
aunque afilados restos del ventanal): Muy bien.
Empiezas a deslizarte hacia el interior, cuando los
tres que estais fuera distinguis dos figuras que
vienen por la acera, se defienen y os miran... Son
dos tipos grandes con un exirane rosire desfigurado,
como podrido..

Todos a la vez, gritando: jMe escondo! jSaco la
pistolal {No me dejéis aqui colgada, leche! ...

A partir de aqui, el DJ pondria orden y
sequiria adelante con lo que tuviera
previsto. Fijate en un par de detalles. El
DJ obvia el resultado de la tirada de
Perspicacia que hace Javier cuando busca
mas entradas, porque cree que es mejor
para la aventura y el entretenimiento de
todos. Es su decision. Luego vemos como
no llega a realizar la tirada de Elena para
alcanzar el hueco descubierto, pues es
suficientemente habil. Eso es un apunte
de estilo narrativo. Otra nota es la forma
de describir el idolo cuando lo descubre
‘la Gata". En lugar de decir simplemente
“ves el idolo”, le das una forma un poco
mas entretenida y literaria para crear un
ambiente de expectacion.
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“La mente es una maquina extrana, capaz de combinar los elementos
que se le proporcionan de forma sorprendente”

| Bienvenido &l mundo paranormal de Phenomena, el
Juego. En las siguientes paginas vas a introducirte en un
ambiente de fendmenos extranos, organizaciones secretas,
fundaciones misteriosas, sectas satanicas, panteones de
Dioses olvidados, alienigenas con intenciones sospechosas,
y atlantes observadores quién sabe con que objetivo de esta
nuestra raza humana.

Veremos un mundo alternativo al nuestro, muy similar por
fuera, pero bastante cambiado en sus entrafas. Las
conspiraciones y confabulaciones surgiran por doquier, y los
planes secretos y dobles intenciones seran el pan nuestro de
cada dia. Los aventureros no podran fiarse de demasiadas
cosas (incluso de sus propios compaferos de fatigas).

El ambiente de Phenomena es un mundo muy parecido al
real, con todo lo que eso conlleva. Es decir, las situaciones
en la que los personajes se encontraran van a resultar muy
familiares, si bien en el momento en que nos introduzcamos
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BERTRAND RUSSELL

en la parte mas oscura del juego esta sensacion va a ir
cambiando, para ser sustituida por el terror, el suspense, la
emocidn y el riesgo. Esa parte oscura es la que le da al juego
ese sabor especial. Tenemos que tener en cuenta que en
Phenomena no nos hallamos en una situacion de
desesperacion, donde el mundo se acerca a su fin, ni donde
detras de cada esquina acecha una conspiracion. Seria
realmente sencillo (casi siempre...) mantenerse al margen de
todas las intrigas que van a rodear a los personajes, de aislarse
de los conocimientos scbre las organizaciones y sectas, de
modo que nuestros personajes llevarian una vida placentera
y tranquila. Pero seguro que no es eso |0 que gqueremos. En
Phenomena viviremos aventuras intensas, emociones fuertes,
accidny suspense, terror y jubilo, siempre disfrutandc de una
buena sesion de juego. Para vivir tranquilamente, sin problemas
(mas o menos, pues problemas tenemos todos), ya tenemos
la vida reai, asi que en Phenomena nos vamos a encontrar
con temas mas inquietantes.
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La accién principal se va a desarrollar en Espana,
pais de origen del juego. Asi, se describira mas en
detalle todo lo relacionado con este nuestro pais,
tan bueno o mejor que cualquier otro para usar
como telén 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 son innumerables, de modo que los
jugadores pueden desplazarse a practicamente
cualquier lugar del mundo en sus aventuras.

Esta ambientacion servira al DJ como base para
sus partidas, pudiendo tomar muchas de las ideas
aqui narradas para sus aventuras. El DJ
proporcionara a los PJ la informacion que considere
necesaria de este manual para infroducir a sus
jugadores en la aventura. Lee sélo lo que te indique
tu DJ para no perderte la diversion.

Adelante pues, vamos con lo desconocido...

PriNOMENA
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Organizaciones

Diversas asociaciones, fundaciones y organizaciones
tienen mucho que decir en el mundillo de
Phenomena. Unas son ilegales y otras no, pero en
general, todas las aqui citadas tienen algo que

‘L esconder.
.
k

La Fundaciéon Nostradamus

Conocida en el mundo entero por los aficionados
a los fenémenos paranormales, espiritismo,
mentalismo, etc., fue la precursora de todas las
asociaciones dedicadas a estos temas. Muy poca
gente conoce el origen de sus fondos, como luego
veremos. Vayamos con el origen de la Fundacion.

En 1973, un empresario multimillonario de 47
afios, Jeremiah Howard Wallace, sufrio
en Londres un severo ataque al
corazén que le mantuvo en
muerte clinica durante casi 15
minutos. Tras duros esfuer-
zos de los médicos que le
asistian, logro salir del
trance con vida. Pero le
ocurrié algo que cambiaria
su vida para siempre.
Tuvo una experiencia
cercana a la muerte, en la
cual vio cual seria su
destino si continuaba por el
camino sin escrupulos que le O
habia llevado a amasar su .0
increible fortuna. Lejos de ami- S
lanarse, J.H. se obsesioné con el tema, -
y dedico gran parte de su fortuna a numerosas
investigaciones sobre el tema de las experiencias
post-mortem y otros relacionados con el mundo de
los espiritus, totalmente en secreto. Poco a poco
se intereso por las Ciencias Ocultas, el Espiritismo,
y otras disciplinas como el Tarot y la Cabala. Se
volvié un perscnaje introvertido, delegé en sus
asesores para conducir sus empresas, y desaparecio
sin mas un buen dia. En concreto, delegé todos sus
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poderes en su administrador general, Horace Bullock,
un hombre serio, honrado y muy respetado.

Wallace emprendio un largo viaje por todo el mundo,
comenzando en la India, donde se inicio en los
misterios del espiritu humano. Logrd dominar tras
mucho esfuerzo diversas técnicas de proyeccion
mental como la Telekinesis y los Viajes Astrales tras
pasar por el Tibet, Japén, Nueva Zelanda y las
selvas amazonicas, entre otros lugares. Nadie
excepto sus maestros conocian esta faceta suya.
Mientras, en Europa, sus negocios iban viento en
popa gracias a un honrado y trabajador equipo.

Sin mé&s, un dia decide volver. Considera que le
queda mucho camino que recorrer, pero también
que debe ayudar a mas gente a ver lo que él ha
visto, a conocer lo que &l conoce. Gracias a su
inmensa fortuna, 21 afos después, la Fundacion
Nostradamus ve la luz en un acto multitudinario en
el museo arqueologico de Londres. Nostradamus
se presenta a la sociedad como una organizacion
interesada en la Psicologia, Antropologia,
Arqueologia y Parapsicologia. El director de la misma

s es un estrecho colaborador de Wallace,

Lorenzo Santamaria, un venezolano
_ que conocid en sus viajes,
*. arquedlogo experimentado y
. catedratico durante muchos
" afios. EInombre de Walla-
ce queda totalmente
| oculto, y se esconde en
| una mansién bajo el
nombre de Lord Temple-

| ton, al norte de Londres.
Siempre le acompafia un
criado, Tsu-Ling, chino,
 experimentado monje
"~ Shao-lin, con profundos
~conocimientos de artes mar-
ciales, yoga y meditacion. Desde

; alli es el quién dirige realmente la
fundacidn, si bien Santamaria tiene un gran
margen de maniobra al gozar de toda su confianza.
El personal y equipos de investigacion ha sido
cuidadosamente seleccionado por Wallace y
Santamaria. La fundacidn posee un cuerpo de
seguridad de élite, fieles hasta la muerte a Lorenzo
y J.H., y son los Unicos que conocen la existencia
de alguien mas, pues ni siquiera saben quién es
esa persona que estd por encima de su Director.

o
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Los fondos son suministrados por un discreto banco
suizo, al que envia Wallace dinero de sus companias.
El equipo empresarial de Wallace desconoce por
completo las ocultas actividades de su Presidente,
si bien saben de su vuelta por Bullock, con el que
se comunicé Jeremiah a su vuelta. Ni siquiera él
conoce su paradero actual, pues manda las
directrices andnimamente y recibe informacion de
Bullock en un apartado de correos vulgar y corriente.
Hasta ahora, nadie ha sospechado, si bien el
Consejo de Adminisiracion esta revuelto por alguna
que otra lucha intestina de poder, pues corren
rumores de que Bullock tiene céancer, lo cual es
falso.

Nostradamus tiene una rigida estructura de
departamentos, como si de una empresa privada
se tratara, con respensables directos en cada uno
de ellos. La Fundacion se divide en diversas

secciones: Klaus, Mente, Napoledn, Penta,
Antropologia, Esfinge, Natura y Seguridad... Cada
delegacion en cada pais se subdivide en estas
mismas secciones, y solo son responsables ante
el Director Delegado de ese mismo tentaculo de la
Fundacién. Luego los Directores de cada pais son
responsables ante Wallace y Bullock. Cada seccion
fiene un jefe de seccion a su vez, que estd a cargo
de un grupo de persconas. En la actualidad existen
doce paises con delegacion: Gran Bretana(Londres),
Espana (Madrid), Suiza (Ginebra), EE.UU.(Boston),
Rusia (Moscu), Alemania (Bonn), Japén (Tokio),
Méjico (México D.F.), India (Calcuta), Argentina
(Buenos Aires), Brasil (Rio de Janeiro) y Australia
(Nueva Zelanda). Las sedes prefieren la cercania
de las grandes urbes para tener cerca sus contactos.
El simbolo de Nestradamus es un circulo con una
“N” en su interior, sin mas florituras. Vamos a ver

con un poco de detalle las secciones y algun ejemplo
aplicado a la delegacién espanola de la Fundacion.

El Director Delegado de Nostradamus en Espana
en Mauricio Esparza, antiguo catedratico de Filosofia
en Alcald de Henares. Interesado en Ciencias
Ocultas y con muchos contactos en politica y
periodismo, es un director idoneo para las actividades
de la Fundacion, que se basan en la discrecion y
semi-ocultismo. Mauricio es un hombre bajito, poca
cosa, calvo y con gafas, pero un diplomatico nato,
conciliador y con una tranquilidad y sangre fria
pasmosa algunas veces.

La seccion Klaus se conoce en el entorno como
“Los cazafantasmas” (Ghostbusters en inglés). En
efecto, son los encargados de la investigacion sobre
fenémenos relacionados con apariciones extranas,
posesiones, espiritismo y temas relacionados. En
Espafia, la jefa es Nuria Romero, una temperamental
y estudiosa mujer, gue ha tenido numerosas
experiencias paranormales y goza de un alto nivel
de mediumnismo.

En cuanto a la Seccion Mente, se dedica a fondo
a las energias que la mente es capaz de desatar
para crear efectos: telekinesis, pirokinesis,
combustion espontanea, etc. El jefe de seccion es
Enrique Garcia en Espana. Su capacidad telekinética
es conocida por poca gente, pero es asombrosa.
Procura mantener en secreto este tema por el revuelo
que ocasionaria en los medios de comunicacion.
Es un tipo decidido y astuto, desconfiado pero
amable, ya en sus casi cuarenta afios.

Penta es la seccion destinada al saber arcano. Sus
laboratorios guardan complejos sistemas de andlisis
y restauracion para los pergaminos y obras que se
encuentran y se llevan a la Fundacion, asi como
un equipo de linguistas y expertos en Ciencias
Ocultas envidiable. Carlos Montes es el jefe de la
seccion, un venerable anciano de 84 anos que
domina 12 lenguas, bastantes de ellas muertas, y
atesora un profundo conocimiento de magia y rituales
diversos. A pesar de su edad, su vitalidad es
envidiable, debido en parte a ciertos rituales de
magia blanca que realiza con regularidad.

Por otra parte, la seccién Napoledn, Esfinge y Natura
se dedican a tareas mas mundanas. Son los
encargados de documentar histéricamente,
arqueoldgicamente y cientificamente, en ese orden
respectivamente, las investigaciones que se llevan

PHENOMENA + [THENOMENA




a cabo. Los laboratorios de la seccién Natura suelen
ser muy completos, y poseen las Ultimas tecnologias
de investigacion, asi como las bibliotecas de las
secciones Napoledn y Esfinge tienen todo tipo de
textos dificiles de encontrar. Sus miembros son
probados investigadores tanto en el campo de la
Historia y Antropologia, como de la Ciencia en sus
campos de medicina, quimica, biologia o geologia,
entre otras.

En cuanto a la seccidon Seguridad, es escogida
directamente por el Director Delegado. El jefe de
seguridad espariol es Hans Kronenberg, un belga
de ascendencia alemana. Lleva mucho tiempo en
Esparia metido en tareas de seguridad, y es un tipo
muy duro, experto en armas, explosivos y combate
cuerpo a cuerpo. Sus hombres gozan de gran
reputacion por su eficiencia, si bien han tenido
pocas ocasiones de demostrar sus habilidades.
Visten de traje oscuro y corbata negra con el
escudo de la Fundacién. También hay expertos
en informatica y electrénica en esta seccion.

Cerebro

La Organizacion Cerebro fue creada por miembros
del antiguo CESID, el Servicio de Informacioén
espaniol, en tiempos de Franco. Su objetivo fue, en
principio, la captacion de personas extremadamente
inteligentes para ponerlas al servicio de la nacién
y el estado. Su tapadera desde entonces ha sido
una asociacion de superdotados, que se
dedican a hobbies como el ajedrez

y otros juegos de estrategia y
desarrollo de la mente. En
realidad, alos miembros mas
destacados se les sometia
a un sutil lavado de cerebro
para que adquieran la
ideologia gubernamental

y se les utilizaba para fines
politicos y militares.

En ese contexto, se
descubrio en Espana el
primer sujeto con supuestos
poderes mentales. El psiquico,
Ernesto Bobadilla, 24 afios, natural
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de Segovia, era
capaz de mover objetos con la
mente. Desaparecié sin dejar rastro en el afio 1971,
y la guardia civil dié por concluido el caso dos afios
después al encontrar su cadaver. Su mujer siempre
dijo que no era él, que ella lo sabia, pero otros
muchos testigos afirmaron su identidad, y se achacd
la respuesta de la mujer a un estado insatisfactorio
de salud mental, por lo que se la internd en un
manicomic, donde fallecié de un supuesto ataque
cardiaco (a pesar de estar perfectamente del
corazon) siete meses mas tarde. Todos los
medios de comunicacién fueron
severamente silenciados.

Como todos pueden imaginar,
Cerebro secuestro a
Bobadilla, e investigo los
poderes del sujeto.
Experimentd multitud de
drogas y elementos tecno-
l6gicos, con lo cual Emesto
perdié la razén. No murio,

y como la opinién publica
empezaba a escucharse
levemente, Cerebro decidio
utilizar el cuerpo de un cadaver
con caracteristicas muy similares a
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Ermesto, pero con la cara un tanto desfigurada. Un
mendigo fue el elegido. Su mujer se dié cuenta pues
conocia cosas de su marido que nadie conocia, y
el Servicio de Informacion se encargé de internarla
en un manicomio y matarla con drogas poco
después. Una historia realmente truculenta.

Tras la caida del régimen franquista, varios directivos
del CESID que conocian la existencia y
funcionamiento real de Cerebro murieron
“accidentalmente”, y el resto que lo conocian se
integraron en la organizacién. Muy pocos conocen
sus verdaderas intenciones, que son llegar a
controlar primero el pais y luego, quién sabe si el
mundo. Para ello, estan realizando lavados de
cerebro a varios elementos significativos de la vida
politica espafola, a cientificos y a psiquicos para
tenerlos a su servicio. Otros se prestan
voluntariamente pues no tienen ningun escrupulo
y simpatizan con la causa. Todo es ultra-secreto.
Se han enfrentado encubiertamente en numerosas
ocasiones con la
Fundacion 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 estd total-
mente desligada del
CESID, sibien algunos
de sus miembros conocen a gente de muy arriba y
pueden conseguir favores. Cuenta con un elevado
numero de adeptos a la causa, forzosos y voluntarios.
El Presidente de la Asociacion y cabeza visible es
Armando Marcos, antiguo miembro de inteligencia,
pero el poder lo ostenta el Circulo Interno, una curia
formada por trece perscnajes {incluido Armando)
con mucho dinero y poder. El equipo de seguridad
de Cerebro esta formado por mercenarios sin
escrupulos, y son conocidos como las Escuadrillas
Negras.

En 1985, un grupo de psiguicos consiguieron huir
de las garras de la terrible organizacién. Unieron
sus poderes, y algunos consiguieron escapar vivos,
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ocultandose como pueden, sin darse a conocer
pues saben que son objetivos primarios de Cerebro.
Son las Unicas personas ajenas a la organizacién
que conocen el horrible secreto. De cara al publico,
Cerebro es una organizacion que goza de un respeto
general.

Emesto sigue existiendo, en los laboratorios secretos
de Cerebro, y ahora estd acompafado de otros
psiquicos también secuestrados. Las habilidades
de Emesto son extremadamente poderosas, pero
su cuerpo ha quedado horriblemente deformado
debido a las drogas y torturas electrénicas que ha
tenido que soportar. Estd completamente
desquiciado y ansioso de venganza. Llegd a eliminar
a un cientifico ahogandole con un cable gracias a
su telekinesis.

Monjes Shao-lin

Imbuyen en sus miembros el respeto al espiritu a
través del cuerpo, todo en uno. Logran un control
total de mente, alma y cuerpo fisico. Tienen una
disciplina cerrada y estricta, y al contrario que en
cualquier secta, en este caso la admision de
miembros es extremadamente restrictiva. Estos
maestros en el noble y dificil arte marcial del kung-
fu, logran verdaderas proezas mentales vy fisicas,
desde prodigiosos saltos a la levitacién, pasando
por innumerables muestras de resistencia fisica
sobrehumana. Son inigualables en el combate
cuerpo a cuerpo. Evidentemente, de puertas afuera
todo esto son sélo rumores.

Desdenan las armas de fuego. Comen muy
frugalmente. Solo se admite a un miembro despugés
de haberle estudiado durante periodos de un afno
0 mas, y casi nunca por iniciativa propia del individuo,
sino por captacion de los propios monjes, salvo
contadas excepcicnes. Chi-laan ‘el Anciano’ es el
Monje Supremo del templo, y s un pozo de sabiduria
para sus discipulos y Maestros inferiores, con
muchisimos afios a su espalda de entrenamiento
y dura disciplina Shao-lin. Su aspecto de anciano
oculta y disimula un poder dificil de igualar.
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asociaciones
secretas

Habria mucho que contar de las sectas que existen
en el mundo. La mayoria de ellas estan manipuladas
por un lider ideologico dictatorial que les hace sutiles
lavados de cerebro a gentes sin demasiadas
esperanzas en este mundo, débiles animicamente
0 personas afectadas por grandes depresiones.
Estas sectas también albergan a mucho
desequilibrado mental. Los lideres pueden
subdividirse en tres grandes grupos: los timadores,
los psicopaticos, y los verdaderos.

El primer grupo, o timadores, se nutre de gente sin
muchos escrupulos con capacidad de liderazgo,
que se dedican a elaborar una compleja trama de
embustes para embaucar a unos pobres
desdichados y atraerlos a su &mbito de influencia
dentro de la secta. Una vez alli, se dedica a
exprimirles emocional y monetariamente,
aprovechandose de ellos de distintas maneras,
quitandoles sus posesiones o utilizandolos como
juguetes sexuales, entre otras aberraciones, con
excusas como la ascensién a un mundo mejor,
rreencarnaciones, favores de un ser divino superior
u otras afirmaciones por el estilo. Estos personajes
suelen ser delicuentes no demasiado peligrosos,
excepto para las pobres familias a las que afecta,
que puede destrozar sin mas. Algunos de estos
lideres, en cambic, buscan el organizarse incluso
paramilitarmente, para realizar delincuencia
encubierta, narcotrafico, u otros delitos, siempre
siendo totalmente conscientes de sus actos y
buscando la riqueza y el poder personal. Pueden
estar rodeados de fanaticos que hayan creido a
pies juntillas las afirmaciones del lider, y estos seran
muy peligrosos, pues no atenderan a razones.
Podriamos incluir en este grupo a los telepre-
dicadores, y a algunas otras sectas, incluso a los
testigos de Jehova en algunos casos. Pero el
verdadero peligro esta en el segundo grupo de
lideres.

Los lideres psicopaticos son personas que creen
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a pies juntillas en las afirmaciones que realizan.
Son verdaderos fanaticos que renuncian 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 fanaticos. Estos
individuos son capaces de llevar a cabo cualquier
accion si creen que es en favor de sus ideas. Algunos
llegan al suicidio en masa, a los raptos, o a crimenes
peores como el asesinato y el terrorismo. Algunas
sectas satdnicas se encuadran en este grupo, asi
como otras sectas derivadas de la religion cristiana,
mahometana y judia.

Por ultimo, estan los lideres verdaderos. Estos
lideres son idénticos en general a los psicopaticos,
con la diferencia de que lo que los verdaderos
defienden, es cierto, al menos en gran parte. Estas
sectas son escasisisimas, y desde fuera son
indistinguibles de las anteriores. Pueden llegar a
ser tan fanaticos los miembros de estas sectas
verdaderas como los de las falsas. En general, las
demostraciones de la verdadera esencia de estas
sectas se produce en momentos muy concretos,
con poguisimos o ningun testige, de modo que suele
ser casi imposible demostrar sus ideas al mundo.
Pero los que han visto “la Luz”, suelen ser
inmediatamente atraidos hacia ellas, con la
consiguiente desesperacién 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,
0 que han tenido constancia real de la existencia
de algun ser superior. Normalmente estos seres les
han ofrecido 0 solicitado su ayuda o apoyo para
algo en concreto. Quizas sdlo sean instrumentos
entre sus manos, por otra parte. Muchas de estas
sectas suelen estar dirigidas hacia el satanismo, y
estan favorecidas por Satan o algunoc de sus
demonios, indirecta o directamente.

Hay veces en las que un lider cambia de uno a otro
grupo casi sin darse cuenta, en general de lider
timador a lider psicopatico, pues acaban
enloqueciendo y creyéndose sus propias patrafias.

En cuanto a las asociaciones ilegales, son similares
a las sectas, pero suelen estar dirigidas hacia otros
ideales sin tener en cuenta la religién o los
alienigenas, que son el leit-motif de las sectas. En
este caso, los individuos se agrupan por razones
ideoldgicas como racismo, xenofobia, terrorismo,
delincuencia, etc. El infame Ku-Klux-Klan y la
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Camorra napolitana estarian definidos bajo este
epigrafe. Son asociaciones ilegales o relativamente
ilegales, con una ideologia destructiva, de poder o
de enriquecimiento, que no suelen tener escrupulos
para conseguir sus objetivos.

Veamos algunas sectas y organizaciones.

Lideres timadores y

psicéﬁ COS

Enunciemos sus motivaciones, y €l modo de vida
de varias sectas que se adaptan a este epigrafe.

E( camino de (a Verdadera Luz. Agrupados en
torno a Michel D’Amatto, con sede en Napoles,
viven en una granja. Son estrictamente vegetarianos,
y son exhortados a desprenderse de sus posesiones
materiales para la causa, y acercarse a Dios desde
la pobreza, el sacrificio, y la aceptacion de Michel
como el nuevo Jesucristo. Michel toma el dinero,
lo almacena en diversas cuentas a su nombre en
Suiza, y espera pacientemente. Se aprovecha
sexualmente de sus seguidoras mas fieles, y tiene
multitud de hijos. Puede haber cientos de exponentes
alo largo del planeta de esta secta-tipo, incluyendo
en sus nombres palabras como luz, verdadero,
camino, nuevo, etc. No son violentos en absoluto,
ni poseen armas de fuego. Muchos de estos lideres
se convierten en psicoticos con el 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 exterior que consideran hostil, suicidios en
masa, atentados terroristas para obligar al mundo
a reconocer la verdad, o para adelantarse al fin del
mundo, que es otra leit-motiv claro de estas sectas.

Los telepredicadores. Através de shows televisivos,

estos timadores exponen su vision particular de la
fe. Hacen creer a la gente en milagros que llevan
a cabo en directo y que son supercherias totalmente
preparadas, como hacer andar a minusvalidos que
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
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ayudantes recogiendo donaciones, que suelen ser
muchas y buenas. Se enriquecen a costa de la fe
de unos pobres crédulos, que no suelen tener mas
esperanza que la que les proporcionan estos
sinverguenzas. Muchos de ellos cuentan con el
patrocinio de televisiones, ofros tienen sus propias
cadenas. EE.UU. es un pais especialmente
abundante en estos sujetos, asi como Hispa-
noamérica. Un caso famoso es el del telepredicador
Robert Blake, que llegd a engrosar una fortuna de
varios millones de dolares. Es muy dificil ver a
telepredicadores fanaticos, pero si se comprueba
que es asi, son rapidamente retirados por las marcas
que los patrocinan, o exprimidos hasta sus ultimas
consecuencias dependiendo del caso, dejandolos
luego interados en un hospital psiquiatrico. No es
una secta en el sentido estricto de la palabra, pues
no confinan a nadie en los lugares habituales
(granjas, templos...), sino que se aprovechan de
los que entran a sus espectaculos.

Los misticos. Proponen una forma de vida dedicada
al alma. Es una degeneracion de filosofias orientales
totalmente vélidas, siendo en este caso una forma
de ganar dinero a costa de unos pobres incautos.
Se propone la meditacion y la renuncia a los bienes
materizles, que pasan a engrosar la “riqueza
comunitaria”, de la cual se nutre el templo, y mas
en concreto, su lider o lideres. Suelen afeitarse la
cabeza y tatuarse exiranos motivos, comen mal y
poco, y su salud suele verse seriamente dafada
por este motivo, llegando incluso a morir en algunos
casos. Si son fanaticos, pueden tener las mismas
caracteristicas que las sectas del “camino
verdadero”, y su lider suele ser un espiritualista
convencido. Es mas dificil que este tipo de sectas
lleguen a utilizar armas o métodos violentos, pero
se han dado casos. Un caso famoso es el de John
Li, americano de origen asiatico, que ha logrado
captar a muchos adeptos a su alrededor. Se hace
llamar KriiHan (‘el que dice la Verdad'), y actualmente
tiene su templo en las afueras de Los Angeles,
California.

Extraterrestres. Otras muchas sectas se dedican
a proclamar que va a llegar el dia en el cual los
extraterresires de determinado planeta o raza
llegaran para llevarse a ciertos elegidos. El nivel de
credulidad de los individuos que forman esta secta
es incluso mas elevado que en el resto de los casos,
siendo por lo demas bastante similares a las sectas
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del “camino verdadero”, cambiando a Dios 0
Jesucristo por la inteligencia extraterrestre en todos
sus planteamientos. También se han dado casos
de suicidios en masa.

Lideres verdaderos

Teki-nata. Pedro Alcaraz, carpintero de Gran Canaria,
avisté en uno de sus excursiones en solitario un
aterrizaje OVNI. Mucha mas gente lo vi6, pero Pedro
establecié contacto con ellos. Los seres, procedentes
de un planeta impronunciable, se encontraban en
misién exploratoria, y fueron sorprendidos por el
ser humano. Sin méas, decidieron ayudar a esta raza
inferior a superar sus limitaciones. Le implantaron
en el cerebro un elemento bioelectronico indetectable
desde el exterior que le ha dado memoria fotografica.
Pedro, tras el hecho, se ha dedicado a proclamar
la verdad y su experiencia, lo que le ha valido muchos
desprecios y la pérdida de su puesto de trabajo.
Pero mucha gente se le ha unido, y esperan
pacientes en una loma de la insula el regreso de
los exiraterrestres. Viven en paz y no molestan a
nadie, mas bien al contrario. Muchas televisiones
se han interesado por los poderes de Pedro, que
interpreté uno de los sonidos que escucho (teki-
nata) con el nombre del planeta. En realidad, bien

pronunciado, significa “cuidado con el especimen”
en el idioma nativo de los alienigenas, la
bienintencionada raza de los Modrones. Viven de
la caridad de las buenas gentes de la isla y de las
entrevistas de los medios de comunicacion.

El Circulo Oscuro. Esta temible secta esta compuesta
por satanistas de diversa procedencia. Estan bajo
la influencia de Geryon, que les ha proporcionado
ciertos poderes rituales (+2 a AURA) y conocimientos
arcanos que les imparte su lider. Cometen sacrificios
humanos con desposeidos y mendigos, gente que
desaparece y no se la echa en falta. Realizan orgias
y captan nuevos miembros a traves del contacto
personal en sus lugares de trabajo (que cambian a
menudo), o agencias matrimoniales. Sita en Colonia,
Alemania, lleva funcionando seis anos, y las
autoridades no sospechan nada. Su lider, Berthold
Hausser, un hombre maduro y corpulento, se hace
llamar Garthas en la secta. Posee una tienda de
ciencias ocultas, “Pentagon”, y su conocimiento de
las mismas es vastisimo. En la actualidad, la secta
se compone de diecisiete miembros. Geryon ha
prometido a Berthold que cuando llegue a sesenta
y seis miembros, recibira nuevos poderes, por lo
que sus coniacios son abundantes. Muchos conacen
la existencia de la secta, 0 al menos rumores, dentro
de los circulos arcanos de la ciudad e incluso el
pais. Berthold esta intentando agrupar todas las
sectas satanicas alemanas bajo su liderazgo, gracias
a que es un experto hechicero.
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Bajo este epigrafe vamos a estudiar a los Entes
Primarios que influyen directamente en el mundo
de Phenomena, tanto a un lado como al otro de la
balanza del Bien y el Mal. La principal division viene
dada por el Pantedn judeocristiano, con Yahvé a la
cabeza, y con Satén al otro lado de la balanza. Por
otra parte, tenemos a Ala, y Buda en el mundo
oriental. Y por fin, los Primigenios y sus derivados,
que provienen del mundo literario de H. P. Lovecraft.
En este ultimo caso, recomendamos encare-
cidamente al DJ que se lea alguna o todas las obras
de H.P. Lovecraft y su circulo, de donde podra sacar
gran numero de ideas para sus partidas y campanas.

Extendamonos como ejemplo en uno de estos casos,
el del Pantedn cristiano, dado que es la religion
mas extendida en Espana.

El Pantedn Pwi ncipal

La historia que cuenta la Biblia es m&s 0 menos
cierta. Pero hay ciertos documentos apocrifos que
se guardan celosamente en el Vaticano donde se
cuentan gran parte de las historias que vamos a
relatar a continuacion. Muy pocas personas en el

 mundo conocen estos datos, como el Papa, algunos

de sus colaboradores directos, y alguna secta
satanica que ni siquiera tiene pruebas de lo que
afirma.

Yahvé es un ser inmortal casi omnipotente (a ojos
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del ser humano), que cred parte del Universo
conocido junto con otros Dioses (que mas tarde
veremos) de su misma raza, los Primarios. Una vez
construida la Tierra y dejada evolucionar por millones
de anos (el tiempo no significa nada para un ser
Primario), en un exceso de vanidad decidieron darle
la Inteligencia Verdadera y la Inmortalidad a alguno
de sus animales, y se decidieron por 10s monos,
que se parecian mucho a sus propias figuras. Asi,
serian venerados. Los humanos estaban destinados
a ser inmortales, pero Yahvé no fue Io
suficientemente poderoso para conseguirlo, al menos
para la forma fisica. Si consiguié que sus almas lo
fueran. Ademas, fue capaz de extirpar de los
humanos ciertos sentimientos como el odio, envidia,
y muchos otros defectos que si tenian los Primarios.

Las energias para la Creacion del Universo fueron
extraidas del denominado Pozo de las Almas o el
Gafh, un inmenso manantial de poder creado por
el mismo Yahvé. Un experimento ambicioso, sin
duda. Segun aumentara la poblacion de la tierra,
los seres vivos extraerian sus energias de este
pozo, para devolverla cuando perecieran. A los
seres con Inteligencia Verdadera, decidio Yahvé,
ya que no pudieron ser inmortales, la vida les
serviria como una especie de “examen” para ver
si eran lo suficientemente buenos como para entrar
en el Paraiso como espiritus, o si no, deberian
volver a la Tierra reencarnandose en otro ser vivo
hasta que consiguieran la perfeccion que Yahvé
deseaba. Por supuesto, serian seres de poder
infimo comparados con los Primarios, pero serian
felices. O al menos eso creia Yahve, que se metid
en un experimento demasiado grande con
demasiados cabos sueltos.

Muchos otros miembros de su raza, menos
poderosos, que luego conoceriamos como angeles,
existian con él en un lugar interdimensional conocido
como Paraiso. Los Primarios tienen emociones y
sentimientos, como hemos dicho, y si bien pueden
lograr cosas mas alla del alcance del entendimiento
humano gracias a sus casi infinitas auras, también
la envidia existe entre ellos. El sequndo ser mas
poderoso del Paraiso, el angel Primario Satan,
llevado por la envidia pues él no podia crear vida
de la nada, y como Yahvé lo ignoré por completo
en su creacion, infundié en los humanos ciertos
sentimientos y comportamientos como la pereza,
rabia, envidia, etc. Segun él, serian mas perfectos
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y mas libres si gozaban de todas las cualidades
psiquicas de los Primarios, a pesar de no ser
deseables. No lo hizo con mala intencién.

Yahvé se enterd de lo ocurrido poco después, gracias
a sus inmensos poderes adivinatorios, que fueron
empleados al observar el comportamiento de los
humanos. Satan fue duramente castigado al destierro
y confinado a otra zona interdimensional que a partir
de entonces se conocid come Infierno. La zona
limite entre ambas y lugar de paso habitual de una
a otra seria el Purgatorio o Limbo, una zona neblinosa
e indefinida.

Satan tenia muchos Primarios conocides y amigos
alos que no les gusto el comportamiento de Yahve,
pues al fin y al cabo los humanos eran seres
inferiores y tampoco era para tanto. Previendo una
rebelion en el Paraiso, Yahvé hizo ciertas
concesiones a Satan como no eliminar esas
caracteristicas de los humanos, y permitir la libre
circulacion del Angel Caido por los universos
paralelos excepto por el Paraiso. Del mismo modo,
cualquier angel podria ir al Infierno. Ademas, las
almas de los humanos muertos pasarian a formar
parte del Paraiso o del Infierno segun se hubieran
dejado llevar por los sentimientos “buenos”,
infundados por Yahvé, o por los “malvados”,
provocados por Satan. Esto convirtié la vida del
hombre en el instrumento de una “competicion”
constante entre Dios y Satan, que acordaron
comportarse de modo mas o menos limpio, pero
que en realidad estaban jugando a ver quién
conseguia mas almas. No podian darse a ver
abiertamente por las masas, ni mostrar sus
enormes poderes en publico. Luego se saltaron
discretamente las normas a la torera, pero como
Yahvé es mas poderoso y tenia mas recursos,
pues se impuso en la moral general como la opcidn
deseable y Ultima del ser humano: ir al Paraiso.
Entre las jugarretas de Yahvé mas sonadas
estuvieron las de su intromision en muchas guerras
y luchas (Moisés contra Egipto, por ejemplo), la
creacién de objetos magicos como el Arca de la
Alianza que daba grandes ventajas a un ejército
en combate, la destruccién de dos ciudades
corrompidas por Satan (Sodoma y Gomorra), la
amenaza del Apocalipsis, y la maxima jugada fue
la de engendrar y utilizar a un humano llamado
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Jesucristo como el primer Servidor de un poder
Primario dandole grandes poderes. A partir de ahi
ha habido otros servidores, pero no tan conocidos.
Desde luego, Yahvé ha sido més astuto que Satan...
hasta ahora.

Sin embargo, Satan ha ganado muchisimos adeptos
y almas. Mefistéfeles, Belcebu, Geryon, y otros
muchos angeles se han trasladado ahora al Infiero
con Satan. Sencillamente, les va mas ese tipo de
“movida”. Ahora se les conoce como Demonios, 0
sea, angeles del Infierno. Todos tienen grandes
poderes, aungue menos que Satan, su lider, y por
supuesto, menos que Yahve.

Muchas historias puede aprovechar el master
basadas en Ia religion, pero aqui tienes una de ellas,
que aprovecha la figura de Jesucristo.

Jerusalen, 1937 d.C. Algunos cientificos alemanes
estudian por orden de Adolf Hitler la historia de
JesUs. En unas excavaciones al sur de la ciudad,
se hallan unos pergaminos considerados de
importancia histérica menor por las autoridades
locales, que permiten que los cientificos alemanes
los transporten a su patria. Los pergaminos tienen
casi 20 siglos de antigiiedad...

En estos pergaminos, en un mensaje en clave, se
afirma que “...Satan existe, y es un poderoso ser.
Tiene multitud de sirvientes, y antes del nacimiento
de Jesus, el hijo de Yahvé, Satan planeaba
corromper todas las almas de la humanidad o
destruirlas con un ejército de demonios. El verdadero
objeto de la llegada de Jests fue cerrar el portal de
los demonios en el interior del desierto mediante
un poderoso conjuro inspirado en Yahvé que le
agotd. A eso dedicd su famoso viaje. Me ha sido
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revelado que llegara el dia en que un nuevo redentor
llegard, pues otro portal deberd ser cerrado, alli
donde las pirdmides de los faraones apuntan al
cielo [...]". Desde ese momento, todo el afan de
Hitler fue encontrar el portal para erigirse como el
salvador de la humanidad, pero una sutil
manipulacién de Mefisto, demonio de la mentira y
el engafio, le hizo basarse en los deplorables
métodos que todos conocemos, enloqueciendo y
convirtiendo a Europa en una zona de guerra. Hitler
nunca consiguié su objetivo, pero en una de las
salas secretas del Vaticano guardan una carta que
explica en parte el porqué de su intento de conquista

mundial. Por cierto, la historia de los demonios es
cierta, tanto la de Jesucristo como la de las pirdmides.
En la piramide de Gizeh existe una sala con un
doble fondo no descubierta, que tiene un pozo
sellado con un portal al Infierno.

Los pergaminos estan expuestos en un museo de
Berlin, y nadie conoce su secreto. La SS se
encargé de silenciar a los cientificos que realizaron
la traduccién 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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Las visitas de seres de otros planetas a la Tierra
siempre ha excitado la imaginacién de muchos
investigadores de lo paranormal, ademas de la de
la gente corriente. Actualmente, en el mundo real,
no hay pruebas claras de que estas “visitas” sean
ciertas. En el mundo de Phenomena, los alienigenas
han llegado a la tierra. Y no una sola raza, sino
varias. Sus vastisimos conocimientos tecnoldgicos
les han permitido detectar a este pequefio planeta
en la inmensidad del universo, y estan aqui por
diversas razones.

L os Modrones

Los excéntricos modrones provienen de estrellas
a millones de afios luz de la tierra. Es una cultura
nomada, de investigadores y cientificos, que viven
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arropados por distintas estrellas en las fases de
su larga existencia. Sus conocimientos les permiten
emigrar de un planeta habitable a otro sin
problemas, en inmensas naves espaciales. Su
apariencia es la de unos seres mas o menos
humanoides, con una cabeza hiperdesarrollada y
un tono de piel blancuzco. Sufren diversas
mutaciones a lo largo de su vida. Los individuos
adultos tienen dos corazones, y su cerebro es tres
veces mas grande que el humano, con un craneo
proparcional. Poseen cuatro brazos muy delgados,
con tres dedos en cada extremidad, y carecen de
piernas. Para moverse utilizan unos miniplatillos
deslizadores que ignoran la gravedad. Son
extremadamente longevos, y alcanzan los cientos
de afios de edad. Anteriormente, en su infancia y
adolescencia, s6lo poseen dos brazos (los otros
dos son dos meros apéndices inutiles), y sus
piernas todavia existen. Al llegar aproximadamente
a los doscientos anos de edad, sus tercer y cuarto
brazos se desarrollan por completo, y gozan de
una fuerza considerable. El individuo se convierte
en fértil. Los modrones son hermafroditas, y esta
es la fase donde se reproducen. Es en esta edad
donde un modron puede entrenarse como soldado.
Al cabo de unos trescientos afos mas, sus pier-
nas dejan de funcionar gradualmente, y van
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desapareciendo hasta necesitar del platillo
deslizador, a modo de silla de ruedas. Entonces
el modrdn es un anciano, y el resto de los
modrones le respetan. Sdélo unos pocos
modrones alcanzan los mil aflos de edad,
momento en el cual su cerebro desarrolla una
infatigable actividad y crece de nuevo,
hasta cinco veces el tamafio humano
medio. El individuo se convierte en
uno de los seres mas inteligentes

de su raza, un venerable, y por
derecho propio accede al Consejo
de Venerables, érgano directivo
de la raza. Los venerables son
muy respetados y defen-
didos hasta la muerte por
toda su raza.

Carecen de aparato
digestivo, y se alimentan por medio
de complejos alimenticios asimilados cada varios
dias, mediante inyeccicnes, parches dermales, etc.
Respiran la misma mezcla de gases que [0S
humanos, y su aparato circulatorio es extre-
madamente similar al humano. Su sangre también
es roja. Conocen el amor y suelen vivir en parejas.
La musica es una de sus pasiones. Es quizas el
unico aspecto donde la raza humana supera con
. creces a estos cultos alienigenas, qus tras muchos
1 millones de afios de evolucion han perdido cierta
(

7 sensibilidad y creatividad.

3 Poseen ciertas capacidades paranormales en alto
i grado, mayor con la edad. Su cerebro es capaz de
manipular energias y fuerzas, de modo que
cualquiera de ellos es capaz de utilizar telekinesis,
proyeccion, o telepirokinesis.

Vigilan |a tierra desde pequefas naves con sistemas
de ocultacion. Su nave nodriza se encuentra 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 capitulo de las Sectas. También han
establecido contacto con altos cargos de los Estados
Unidos de Ameérica y la extinta Unién Soviética, pero
siempre manteniendo las distancias. A ninguno le
interesa que la existencia de los modrones llegue
a ser de dominio publico. Procuran no entrometerse
en nuestros procesos evolutivos, pero alguna vez
han ayudado a nuestra raza. Son en general
bondadosos, pero no se entrometen en lo que ellos

I.A VERDAD e PHENOMENA

consideran “el ecosistema humano”.
Opinan que debemos aprender

de nuestros errores, encontrar por

nosotros mismos la cura al cancer, etc.
Parece que no hay manera de hacerles
cambiar de opinién debido a malas
experiencias en el pasado con otras
razas en otros planetas, a las que

dieron conocimientos cien- f

: tificos avanzados A
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cuando no tenian la i
suficiente madurez para
aceptarlos, y acabaron
destruyendose ellos
mismos.

Su tecnologia se basa
en la bioelectrénica, en

el descubrimiento del
dominio de las fuerzas
gravitacionales, y en la superacion de la
velocidad de la luz mediante pliegues en el espacio-
tiempo y el efecto tunel, y dispositivos de ocultacién
que aplican a sus naves e individualmente. Un
modron puede utilizar dispositivos de ocultacion
para parecer un humano a los ojos de cualquiera,
a modo de ilusién dptica creada artificialmente.

Son enemigos a ultranza de los kalanitas, una raza
guerrera y conquistadora, a los que se han
enfrentado en méas de una ocasidn. Su tecnologia
defensiva es demasiado poderosa para las armas
del Imperio de Kalan hoy por hoy.

L os kalanitas

Esta raza, originaria del planeta Kalan, ha pretendido ai'[e'
desde tiempos inmemoriales dominar el universo. A
Son los duefios de un vasto imperio estelar, que en :}k
estos momentos ha llegado a las inmediaciones del k

sistema solar. Descubrieron hace unos pocos anos
nuestro planeta, y gracias a la intervencién de los
modrones, fueron expulsados sin mediar una guerra
abierta con los humanos (pese a que algunos
intervinieron en la batalla estelar utilizando naves
modronas especialmente disefiadas para los
humanos), librando a la raza humana de la
exterminacion total. Este hecho ha sido conocido
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por varios gobiernos de nuestro planeta, incluido el
espanol en la época de Adolfo Suarez. El Ministerio
de Defensa espafiol y el CESID guardan
celosamente documentos relacionados con el hecho.
El caso del coronel Perote tuvo que ver en parte
con documentos directamente implicados en la
refriega espacial. Se libré una cruenta batalla en
las inmediaciones de Venus, de la cual salieron peor
parados Ios kalanitas y tuvieron que retirarse, enla
llamada Batalla de Venus.

Poseen armas de destruccion inimaginables,
capaces de arrasar planetas enteros. Su apariencia
fisica es también ligeramente humanoide, con ciertos
rasgos aracnoides

como los ojos

multiples con visidn periférica y las cerdas
por todo el cuerpo. Tienen cuatro
extremidades superiores, dos
de ellas terminadas en garras y
dos en miembros prensiles, y
cuatro  extremidades
inferiores, similares a
patas de arafa pero
mas versatiles. Son
extremadamente
fuertes v resistentes,
gracias a su sistema
biolégico que carece
de puntos débiles. Su
cerebro, corazon, y el
resto de sistemas, estan
distribuidos por su
anatomia en grupos de
células independientes.
Tienen un tamafo que
oscila entre los dos
metros y los dos metros
y medio, compacto y pesado, alcanzando
normalmente los doscientos kilos de peso. Ademas,
Su organismo tiene un sistema de regeneracion
increiblemente rapido. Su coridcea piel, que suele
estar reforzada con armaduras, es dificil de atravesar
con las armas humanas convencionales. Son muy
resistentes al fuego y al acido, asi como al calor y
el frio. Quizas su Unica debilidad sean los gases,
ya que necesitan oxigeno para vivir, al igual que los
humanos, y aun asi su organismo adaptativo resiste
mucho mejor la falta de oxigeno o la existencia de
gases letales gracias a reservas que les permiten
resistir sin oxigeno durante mas de una hora
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realizando actividades normales. Debido a esa
resistencia, son agresivos y temerarios en su
comportamiento. No tienen escrdpulos, moral o
gética. Son una raza conquistadora para bien o para
mal. Unas malas bestias, si bien no poseen aptitudes
psiquicas de ningun tipo.

Sus miembros mas inteligentes pasan inme-
diatamente a formar parte del equipo cientifico o
estratégico-militar. A lo largo de eones, han
desarrollado una tecnologia superior. Sus numerosos
tipos de naves poseen sistemas de ataque basados
en aceleradores de particulas y armas de plasma,
asi como misiles inteligentes. No poseen sistemas
de escudos, ocultacion o deflectores.

Poseen diferencia de sexos, y existen tres tipos
de kalanitas. Los machos, las
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hembras y los neutros. Estos GR
dltimos son indefectiblemente i
guerreros, debido a sus ]T

caracteristicas: poco inte-  2J

P

ligentes y gran fortaleza
fisica. Las hembras son
tan validas como los
machos para las
i facetas guerreras o
¢ las labores de inten-
J dencia e investiga-
/ cién. Se reproducen
por huevos, que alma-
cenan en grandes con-
tenedores hasta su eclo-
oo, a partir de la cual el
“1dividuo se desarrolla
myy rgpidamente, alcan-
zando el estadio adulto en
un periodo de cuatro
a seis afos, durante el cual es muy
duramente entrenado para la guerra o bien, si se
le descubren aptitudes cientificas, para la
investigacion.

i
&
i
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Su evolucién ha sido similar a la de los humanos,
pero evolucionando a partir de los aracnidos en
lugar de los mamiferos. Su sistema de gobierno es
una especie de férrea monarquia dictatorial, con
un implacable lider, G'karr Asthat.

En alguna ocasidn han llegado a nuestro planeta
esquivando la vigilancia modrona gracias a naves
rapidas y pequefias, pero han sido apresados o
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aniquilados a tiempo por las fuerzas especiales
terrestres dedicadas a la defensa frente a ataques
alienigenas, gracias a una leve superioridad
tecnoldgica y estratégica, y a armas de alto poder
destructivo, proporcionado o sugerido todo ello por
los modrones. Estas fuerzas especiales existen en
practicamente todos los lugares del planeta, y a
veces son conocidos como “Los Hombres de Negro”
(HDN), debido a su peculiar indumentaria de estricto
traje y corbata oscuros, con gafas de sol.

L os Vladarh

Provenientes de un planeta del mismo sisterna solar,
pero mas allé de la érbita de Pluton, los vladarh son
un pueblo enigmatico. Descubrieron nuestro planeta
hace ya siglos, y sus visitas han sido frecuentes.
Son quizas el pueblo mas similar al humano en
cuanto a cultura, a pesar de estar mucho mas
avanzados tecnolégicamente, incluidas las virtudes
y defectos de nuestro caracter humano. De este
modo, han llegado a la Tierra visitas amistosas o
de investigacion, estableciendo contactos, pero
también visitas sin escrupulos, buscando sélo
riquezas o “especimenes’, enfrentandose en varias
ocasiones a los HDN. Las normas vladarh son muy
estrictas en cuanto a la no intervencion en nuestro
planeta. Conocen la existencia de los kalanitas y
los modrones. Han evitado a los primeros debido
aque los aliens guerreros desconocen su existencia.
Su planeta glacial volcanico, y su cultura subterranea,
les ha ocultado a los ojos de los belicosos
alienigenas, esquivando sus ansias expansionistas.
Los modrones han establecido algun contacto con
los vladahr, 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 cualguier ente
u objeto del tamano aproximado al de un humano.
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 bioldgico distribuido, al igual que los
kalanitas, pero son muy sensibles a los dafos fisicos
debido a la extrema fragilidad de sus cuerpos. Un
simple balazo puede provocarles un shock
hidrostatico y matarles, del mismo modo que a un
ser humano.

Poseen naves que dominan mediante complejos
sistemas de control, gracias a su forma adaptativa.
Utilizan aleaciones desconocidas por los humanos,
y armas aceleradoras de particulas. Todavia no han
sido capaces de abandonar el sistema Solar, debido
al desconocimiento de la tecnologia hiperluminica
que dominan los modrones y los kalanitas, y la cual
desean por encima de todo lo demas.

Hay numerosos vladahr huidos de su planeta que
se han refugiado en la Tierra, mimetizando la forma
de un humano y mezciandose entre la poblacién.
Los HDN dedican parte de sus esfuerzos a la
busgueda de estos individuos, pues suelen estar
en situacion de busqueda y captura por parte del
Gobierno Vladahr, 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
cupula directiva que toma grandes decisiones que
afecten a todo el planeta, con representantes de
todos los territorios. La poblacion viadahr ronda los
cincuenta millones de individuos. Suelen ser
gobiernos corruptos y ansiosos de poder, en
constante “guerra fria". El caracter Viadahr es en
general egoista, frio y calculador.
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La Atldntida y el
Triangulo de las
Bermudas

Existe una zona, aproximadamente delimitada por
el triangulo definido por Florida, las Islas Bermudas
y Puerte Rico, donde se han sucedido increibles
desapariciones de aviones y barcos. Los
instrumentos dejan de funcionar inexplicablemente,
se pierde el contacto con tierra, y se volatilizan como
si jamas hubieran existido.

La explicacion es bien sencilla. Es debido a que
esa zona corresponde a la localizacion exacta del
Generador Geodinamico de los Atlantes. Pero
empecemas por el principio.

La cultura atlante existié en el océano Atlantico en
un antiguo continente conocide como la Atlantida.
Su tecnologia y su dominio de la mente era
excepcional. Si bien no fueron capaces de viajar a
las estrellas, si erradicaron las enfermedades, y
crearon un mode de vida ideal en el planeta.
Dominaban a la perfeccidn la biotecnologia.
Controlaban la telekinesis, la proyeccién y otras
disciplinas psiquicas. Incluso aprovechaban las
energias naturales sin contaminar el planeta. Pero
una desgracia se abatié sobre esta cultura.

PHIEINOMENA

2 ST

Debido a fuertes y bruscos movimientos de las
placas tectonicas, el continente se hundid entre
terribles cataclismos, antes de que los cientificos
atlantes consiguieran llevar a cabo un plan de
evacuacion consistente, llevandose por delante a
cientos de miles de individuos.

Ademas, a los pocos supervivientes que empezaron
a asentarse en el planeta, en distintas zonas como
Centoamérica, les acompafio la desdicha. Un
enorme meteorito cayo sobre el planeta Tierra,
provocando la extincion de muchisimas especies,
y la de los atlantes y dinosaurios en practicamente
su totalidad. Muy pocos, poquisimos, sobrevivieron,
para extinguirse en breve debido a lo inhéspito del
planeta en esas circunstancias. Esta civilizacién
coexistio con los grandes saurios, pues €s mucho
comae ) MAs antigua que la humana,

Pero hubo un pequefio nicleo de

=@y~ atlantes que se salvaron, Gracias a

‘?.!, - su avanzada tecnologia, fueron

capaces de resguardarse de los
elementos bajo la superficie del mar,
en profundisimas construcciones
submarinas. Esta miniciudad
submarina fue bautizada como Nueva
. Atlantis. A lo largo de eras, fueron
adaptdndose a sus circunstancias, y
pOCO a poco & su entorno, en principio
. hostil e inhospito, fue considerado lo
' normal. Fueron evolucionando muy
lentamente, con un control estricto
de la poblacion debido a que no
== podian quedarse sin recursos, e

incluso agrandaron su territorio
expandiéndose a miles de metros bajo la superficie.
Cuando salieron a la superficie, al cabo de varias
eras geoldgicas, descubrieron que una nueva
humanidad habia resurgido. Evidentemente, dado
que eran firmes defensores del ecoequilibrio,
procuraron no interferir en ella, y sdlo se han
producido esporadicos contactos en momentos
clave, como en el descubrimiento de la penicilina,
que fue proporcionado a Fleming por los atlantes,
0 como en el caso del descubrimiento del fuego.
Los aztecas y mayas y otras tribus americanas han
tenido contactos incluso mas serios con la cultura
atlante.

Se han mantenido al margen hasta ahora. Pero
resulta que el gobierno de distintos paises esta
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convencido de su existencia debido a ciertos
documentas graficos y a testimonios relevantes, y
dedican parte de sus esfuerzos a descubrirles. En
el triangulo de las Bermudas, en concreto, bajo el
mar, enterrado incluso bajo el fondo marino, se halla
el generador geodi-
namico de los atlantes,
el ingenio que les da
energia, basado en las
fuerzas del interior de la
corteza terrestre.
Cuando este magno
ingenio se pone en
funcionamiento a pleno
rendimiento, todos los
aparatos eléctricos o
electronicos terrestres
en un radio de muchos
kilbmetros se ven
influenciados. Los atlantes, conocedores de este
hecho, pero incapaces hasta hoy de solventario (1al
es la potencia que obtienen del generador), se
sienten culpables y recogen a los implicados en los
posibles accidentes. No les dejan volver a sus
hogares en principio, hasta que son “reeducados’
y reconvenidos a no hablar de ellos. Aun asi, la
inmensa mayoria de humanos no desean irse

PHENOMENA

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 de caer en Nueva Atlantis.

En otros casos, equipos de atlantes han tenido que
intervenir en el Exterior
(asi es como conocen
ellos a nuestro mundo)
para prevenir un posible
descubrimiento de su
base submarina por
parte de testigos.

Los modrones nunca
han tomado contacto
con ellos, a pesar de que
conocen su existencia.
Tampoco quieren inter-
ferir en el trato entre

humanos y atlantes.

En la actualidad, la poblacién atlante asciende a
unos cien mil individuos. El gobiemno se basa en un
sistema democratico que elige a su representante
o Presidente cada diez anos, y debe garantizar la
estabilidad. Normalmente el cargo es vitalicio, se
suele reelegir al presidente hasta su muerte.
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Desde tiempos inmemoriales, el hombre ha intentado
doblegar a los elementos y las fuerzas de la
naturaleza a su voluntad, casi siempre en vano. La
naturaleza es caprichosa y s6lo en los tltimos siglos,
gracias a la inteligencia del ser humano, inventos
como la maquina de vapor, o descubrimientos como
la electricidad, han logrado que el hombre domine
en parte a su entorno. Pero hay otro camino muy
distinto al de la tecnologia para obligar a la naturaleza
a cumplir con los deseos del individuo.

La magia ha existido desde siempre. Hace eras,
los shamanes se dedicaban a descubrir las
misteriosas fuerzas de lo desconocido con mayor
o menor fortuna. Estos precursores de los hechiceros
transmitian sus conocimientos mediante la tradicion
oral, dejando pocos testimonios perdurables, como
diagramas en las paredes de las cuevas. Con el
paso del tiempo, los estudiosos de las artes arcanas
comenzaron a utilizar mas profusamente la escritura.
La alquimia y hechiceria de la Edad Media es
probablemente la que mas hondo ha calado en los
circulos interesados en la magia. Sus rituales son
los mas elaborados y estudiados, consiguiendo
gracias a ellos resultados sorprendentes, que no
siempre son usados para buenos fines. La Iglesia
vié en ellos una amenaza real a su poder y se dedico
a la persecucion de los magos, confundiendo muchas
veces la ciencia con la brujeria, pagando justos por
pecadores.

Muchas han sido desde siempre las tradiciones
misticas. Los shamanes indios, los brujos de las
tribus sudamericanas, el vudu, los hechiceros
orientales, todos confluyen en un mismo rio que
constituye la Magia Pura. Sus métodos pueden ser
muy diferentes, pero los resultados son similares.
Nunca hay un sélo camino para conseguir un efecto
magico.

Tambien es cierto que la Magia siempre se ha
dividido en dos grandes facciones: La Magia Blanca
y la Magia Negra.
La primera es la
dedicada a los
efectos benefi-
ciosos para el ser
humano, en gene-

PHENOMENA

ral proporcionando felicidad y armonia. La Magia
Negra se ocupaba de todo lo malvado y perverso
del individuo, de las maldiciones y de la oscuridad.
En medio hay una zona nebulosa que nunca se
sabe demasiado bien a que faccion pertenece.
Muchos la llaman la Magia Neutra.Como ya
sabemos, la hechiceria consiste en acceder
mediante runas (que son gestos y vocablos de
poder, materiales especiales o largos y costosos
rituales comprendiendo todo lo anterior) a la energia
misma de las cosas, y utilizar esa energia,
modeldndola para nuestros fines. Detallemos
brevemente algunas tradiciones que nos ayudaran
a comprender a los hechiceros y a la magia en
general.

la magia occidental

Basada en gran parte en los vastos conocimientos
alquimicos de personajes de la antiguedad, los
magos occidentales poseen las mejores
recopilaciones de conjuros y de rituales de toda
la magia de la humanidad, y por ello son capaces
de provocar los efectos mas poderosos o
devastadores. Los tomos que albergan esa
sabiduria, conocidos como Grimorios, poseen un
valor incalculable para muchos de los hechiceros
que hay sobre la tierra. Los rituales mas usados
se basan en la invocacion del poder de algunos
Primarios (angeles o demonios), pentagramas y
otros diagramas, y materiales alquimicos como
el carbon o el oro. También tienen mucha afinidad
hacia los cuatro elementos que la alquimia
consideraba basicos: Aire, Fuego, Tierra y Agua.

Los hechiceros tienden a establecerse en una
localizacion que posea ciertas reminiscencias
magicas, como un antiguo Portal a otra dimension,
o el hogar de un antano poderoso hechicero, pues
parece ser que las energias tienden a concentrarse
en los lugares donde se ha realizado magia
poderosa o ancestral, conocidos como vdrtices.
Estos puntos suelen ser codiciados por magos de
todo el orbe, si bien no son faciles de descubrir.
Una vez localizado el vortice, para defenderlo, los
hechiceros suelen buscar aliados que profesen
sus mismas ideas, y forman lo que se conoce
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como una Cabala, o grupo de cuatro a siete
hechiceros. E|l nombre de cada grupo, segun su
numero y en orden creciente, es Cuadra o Circulo
para cuatro individuos (se suele anadir el adjetivo
“elemental” a estos nombres, en clara alusion a
los cuatro elementos), Quintupla, Hexagono o
Complejo, y Curia o Cabala Completa para los de
siete magos.

En la actualidad, existen diversas Curias en Europa
y América del Norte, dedicadas en general, como
todos sus antecesores, a la busqueda de la Piedra
Filosofal, la sustancia que posee la cualidad de
la transmutacion, o de transformar el plomo en
oro. Se han enfrentado muchas veces por la
posesion de un vortice concreto.

L os shamanes indios

Los hechiceros indios 0 shamanes basan su fuerza
en elementos naturales y en el apoyo de poderosos
espiritus de guerreros y fuerzas de la naturaleza,
que también identifican con espiritus. Manita (o
Wakanda en otras tribus), su Ser Supremo,
representacion de todo lo extraordinario, insufla su
alma con poderes mas alla de la comprension
mundana. Construyen tétems en forma de postes
con extranas figuras grabadas, en los cuales
concentran gran parte de su poder. Un shaman
cerca de su tétem, es un individuo realmente
poderoso. Utilizan ademas como runas materiales
diversos, ademas de bailes y canticos.

Los hechiceros indios son capaces de despertar en
los guerreros de su tribu (e incluso en otros
individuos) un “animal interior” dormide que ellos
sostienen llevamos dentro desde el nacimiento,
nuestro avatar. Un aguila, un caballo, un puma o
un cuervo, desde la misera rata hasta el poderoso
bufalo. Nuestro caracter se ve muchas veces influido
por este animal inconscientemente. Manitu imbuye
el espiritu del animal dormido en nosotros. Si el
“despertar” ocurre (a través de un largo y
dolorosisimo ritual, tanto para el hechicero como
para el guerrero, con riesgo para la vida de ambos),
el individuo que ha despertado su animal interior

podra invocar el poder de su avatar en cualquier
momento, y tener una especial relacion con todos
los animales de esa especie, que le reconocen como
un superior o lider, e incluso obedeceran ciertas
ordenes simples que les ordene el guerrero
mentalmente, simplemente mirandoles a los 0jos.
No todos los guerreros pasan esta durisima prueba.
Muchos mueren en el intento. Incluso se conoce el
caso de algun shaman que ha fallecido en el ritual.
Esta es una de las razones por las cuales los
shamanes son enormemente respetados, todos
reconocen el supremo esfuerzo y sacrificio que
realiza por todos y cada uno de los guerreros de su
tribu. Todo shaman es reverenciado en su tribu.

Una vez cada varias decenas de anos, o incluso
siglos, surge en alguna tribu lo que se llama un
Sefior de las Bestias. Estos guerreros tienen un
poder innato dormido en su interior, que el shaman
descubre al realizar el ritual, y es capaz de utilizar
el avatar de cualquier animal de la naturaleza. Todos
los animales le consideran su hermano. Este
tremendo poder le llevara a ser el lider de muchas
tribus, y a acumular la sabiduria de sus ancianos.
Un Senor de las Bestias, ademas, es iniciado en
los caminos del shaman, para que en su ancianidad,
ya con su cuerpo en decadencia, pueda utilizar todo
el poder de Manitu en beneficio de la comunidad,
al igual que lo hizo su maestro.

Es muy dificil, casi imposible, que un shaman realice
el ritual en un individuo que no sea de su tribu. Se
ha dado el caso de individuos que han ayudado a
la causa india que han recibido el preciado don,
después de ser reconocidos como hermanos de
sangre por los indios norteamericanos.

la magia oriental

Los hechiceros orientales son muy similares a los
occidentales, y de hecho se han realimentado en
numerosas ocasiones. El mago oriental utiliza otras
sustancias como el incienso en mayor medida, y
proclama que el cuerpo y el alma deben hallarse
en perfecto equilibrio para la practica de la magia.
Sustituye las figuras de los arcangeles y demonios
por los llamados dragones, que son poderosos seres
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de la antigliedad, casi equivalentes en poder a los
Primarios. Es comun también la utilizacion como
runas de sonidos “puros”, provenientes de campanas
y gongs consagrados.

Para que su cuerpo se halle en la forma adecuada,
practican las artes marciales, el yoga, tai-chi y
meditacion trascendental, segun los casos. Hay
ciertos casos, no obstante, en los cuales los
misticos orientales renuncian a su cuerpo, y se
concentran en el desarrollo de su alma. Su cuerpo
decae y su espiritu crece, hasta que alcanzan el
equilibrio interior. Los misticos hindies son un
buen ejemplo.

Los brujos

aMmMazZonICcos

Este tipo de hechicero, quizas el menos “verda-
dero” de todos, esta muy restringido a am-
bientes sudamericanos. Su “magia’ esta
profundamente enraizada en un conocimiento
muy especial de la naturaleza amazénica, y gran
parte de sus remedios “magicos” son en realidad
asombrosos descubrimientos de los cuales se ha
aprovechado posteriormente la industria
farmacéutica actual. Sus ungiientos y pociones
merecen libros enteros dedicados a ellos.
Las innumerables sustancias que tienen
aprovechamiento en la medicina contemporanea
que se obtienen en las grandes selvas
sudamericanas son aprovechadas al cien por cien
por los grandes brujos amazonicos.

Hay algo mas a comentar sobre estos hechiceros.
Gracias a la administracion y perfecta dosificacion
de ciertas drogas, acompafados de ciertos rituales,
pueden desarrollar temporalmente el talento de
Viaje Astral. Hay que ser un verdadero experto
para conseguir estos efectos, ya que la droga en
si suele ser letal si se administra incorrectamente.
Estas drogas son potentes alucindgenos extraidos
de la selva y tratados de alguna manera para
convertirlos en bebedizos de sabores realmente
asquerosos.

PHENOMLNA

lLa magia afwicana

y el vudis haitiano

Bl vudi haitiano es la mezcla racial de una serie de
tradiciones procedientes de Africa en su mayoria,
pero gue también aunan parte de la cultura occidental
debido a la colonizacion de ciertas zonas, y parte
de las tradiciones indigenas de |as islas caribenas.
Asi, sus rituales cantados usan una mezcla de
frances, inglés, swahili y bantu.

En el vudU, hay una division muy clara entre el Bien
y el Mal. O te dedicas a la magia blanca, o a la
negra. La primera se dedica a eliminar maldiciones,
a proteger al individuo de espiritus e influencias
malignas, a las bendiciones, etc. Sus practicantes
son los llamados-Houngon. La segunda es mucho
mas oscura, y en cierto modo, mas poderosa. Los
Bocor son los hechiceros negros del vudd. Y

realmente se toman en serio su papel. Maldiciones,

enfermedades de todo tipo, muerte y zombies son
sus muestras de poder. El vudu negro es
probablemente la magia con mas conjuros malignos.
Hay tres grandes ritos en el vudu, 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 dngeles malignos o demonios son
los Zandor, Ibos “je rouge”, Petro Mamam Pemba,
Ti Jean Pie-Tin y otros.

En cuanto al Bien, su ritc o panteén es el conocido
como Rada. Tiene menor importancia e incluso
poder en general, debido a la especial naturaleza
del vudu.

Las creencias vudu explican que la bondad y la
maldad innatas en el ser humano y las acciones
asociadas a ellas crean poderosas corrientes de
energia que los hechiceros utilizan para sus fines,
los houngon las corrientes del bien, los bocor las
corrientes del mal. De este modo, en lugares como
Nueva York, donde el indice de criminalidad es muy
alto, un Bocor tendra un poder mayor que en un
monasterio hindd, donde impera la paz espiritual.

Es una ciencia oscura, muy basada en el culto ala
muerte.Del mismo modo que los brujos amazénicos
(de los cuales también han heredado algun tradicion),
utilizan sustancias realmente peligrosas en sus

PHENOMENA -

LA VErDAD




.. ,
S P
A :—-———-—-—w._a-j

e e Q
R 7Es

andaduras. Es frecuente la mencion de los famosos
zombies, que en realidad se basan en la utilizacion
de un poderosisimo preparado que da apariencia
de muerto al que loingiere o incluso lo toca. Después,
el individuo pierde gran parte de su voluntad al
“resucitar” debido al desastroso efecto de la droga
en su cerebro, convirtiéndose en un muerto andante
para todos los efectos.

Otra tradicion es la de los iconos. Los bocor utilizan
a menudo representaciones iconicas de individuos
en forma de munequitos, para hacerles objeto de
sus brujerias de forma realmente efectiva, tras un
ritual de identificacion con el individuo objetivo, que
mas vale busque un houngon u otro hechicero de
ofra tradicion para que le libre de la influencia del
bocor de turno.

Las Me'igiones

Las religiones son la forma de magia menos
poderosa, pero también la mas ignorada por la
opinion general. Sus invocaciones a los Primarios
son tan validas como las de cualquier otra tradicion.
Un sacerdote cristiano posee el poder suficiente
como para acabar con una posesion, un mal de ojo,
para bendecir y para consagrar, efc., recurriendo a
los rituales habituales de exorcismo, proteccion,
eucaristia, y otros. El budismo, el islamismo y otras
religiones son tan validas como la cristiana para
estos fines.

€l apoyo méagico a los

talentos

Un psiquico puede valerse del apoyo de las Ciencias
Ocultas para potenciar sus talentos en ciertos casos.
Los casos mas conocidos son los de la Clarividencia
y el Contacto con espiritus. Para ello se utilizan una
variedad de materiales y rituales que son viejos
conocidos de las culturas occidentales, como
veremos a continuacion.

El Tarot. E| Tarot es una potente herramienta en
cualquier ritual adivinatorio. Consiste en un conjunto

de setenta y ocho naipes con diversos motivos
profusamente coloreados, divididos en arcanos
menores y arcanos mayores. Los primeros
corresponden a una baraja espanola tipica, con
cuatro palos: oros, copas, espadas y bastos,
numerados del 1 al 10, a los que se les anaden la
sota, el paje, el caballero y el rey en cada palo. Los
arcanos mayores son la parte mas mistica del tarot,
las cartas con el significado mas potente y definitorio.
Son 22 naipes, numerados del 1 al 21 y una carta
que se deja sin numerar, o bien se le asigna el cero.
Aqui tenemos: El Loco (0), el Mago (1), la Archiclériga
(11}, la Emperatriz (lI1), el Emperador (1V), El
Hiercfante 0 Sumo Sacerdote(V), los Amantes (VI),
el Carro (VII), la Fuerza (VIll), el Ermitano (1X), la
Ruleta de la Fortuna (X), la Justicia (XI), el Colgado
(X1}, la Muerte (XII1}, la Templanza (XIV), el Diablo
(XV), la Torre (XVI1), la Estrella (XVIl), la Luna (XVII1),
el Sol (XIX), el Juicio (XX), y el Mundo (XXI).
Curiosamente, 22 son también las letras del alfabeto
hebreo, con lo cual se relaciond en su dia al Tarot
con la Cabala. Seria interminable intentar hacer un
resumen del significado de estas cartas y sus
interrelaciones, asi que recomendamos al lector
que si desea profundizar en el tema consiga un libro
de los muchos que existen en el mercado.

Para utilizar el tarot, las cartas se disponen delante
del psiquico en una distribucion definida de las
muchas existentes (Cruz Malta, Circulo, tirada de
Nueve, etc.). Es lo que se denomina una tirada.
Despues, el adivino procede a la lectura de la tirada
en base a sus sensaciones y sobre todo a las cartas,
posiciones y combinaciones de las mismas sobre
la mesa.

Su poder se basa en que la distribucién y colorido
de los dibujos infunde en el adivino sensaciones
extrasensoriales, y potencia su propio poder hasta
grados insospechades. Es por ello que existen tarois
mejores y peores, segun sus disefos y colorido.
Entre los mas poderosos, se encuentran la codiciada
baraja Sola-Busca, la Lombardia Zeroth, etc. Los
tarot ordinarios son los de Marsella, el de Rider, el
de Robin Wood, el de Thoth de Crowley, etc., que
no encierran el potencial mistico de los anteriores.
Una simple carta de una baraja potente puede
provocar efectos misticos incalculables.

La historia del tarot es incierta, si bien algunos
sostienen sin demasiada base que proceden de los
egipcios, del periodo Jamblico, y son fragmentos

ul-A VERDAD -« Prinvouena

PHENOMENA - TTHENOMENA




TTHENOMENA o

dellibro de Thoth. Dice la leyenda que los iniciados
mistéricos de Osiris eran encerrados con
representaciones de los arcanos mayores para
potenciar sus visiones. Luego fue traido a Europa
por los gitanos. Otros investigadores mas escépticos
situan sus origenes en el medioevo, al igual que

la mayor parte de los juegos de
cartas. En esta
época, el tarot no
era mas que una
baraja para jugar
al tarocchi, similar
al bridge, segun
estos mismos es-
cépticos. Poste-
riormente, Eteilla, un
ocultista, guiado por
el oscuro mason De
Guebelin y su analisis
de la baraja, le di6 el
significado adivinatorio
que todos conocemos.
Para jugar a Pheno-
mena, no cabe duda que
usaremos la version
egipcia de la historia...

Algunos de los naipes de
las barajas mas potentes de

los siglos XV y XV estan agujereados, para templar
su poder y que el adivino no se abrume ante el
cumulo de sensaciones que le invadira en la lectura
de las cartas. Hay que ser un psiquico de notable
experiencia para deminar un tarot poderoso sin
agujerear. Un psiquico incauto que intente controlar
una de las barajas potentes sin tener la estabilidad
necesaria para ello puede acabar totalmente
desequilibrado ante la vision de la carta del Loco,
por ejemplo, 0 morir de un ataque cardiaco si ve
juntas las cartas de la Torre y el Colgado en una
lectura. Por otra parte, las lecturas que se obtienen
son 1an vividas y acertadas que muchos clarividentes
ansian poseer estas barajas para multiplicar su
talento.

Hay mil y una historias acerca de las barajas de
Tarot. La mas conocida es quizas la de la Sola-
Busca. Su creacion se debe a la familia del mismo
nombre, que significa “partida de caza”. Se la
reconoce por su famoso dos de copas, representado
por un querubin atravesado por dos varillas

PHENOMINA

metalicas. La primera noticia de su existencia
procede de una cripta del Vaticano, y se supo de
ella por una carta del noble Paulinus da Castelletto
en 1512, Mas tarde se fotografio en 1934, y
desaparecio no se sabe bien como. El mundo
desconoce su paradero actual. Pero el DJ de
Phenomena lo sabe muy

bien. La baraja
esta repartida
entre multiples
personalidades
misticas, y usan
sus poderes
para distintos
fines, unos bue-
nos, otros mas
0SCUros y omino-
50s. La carta de la
Torre esta en poder
de Jaime Ponce, un
ganadero millonario
de Andalucia inte-
resado por el ocultis-
mo. La consiguié en
una subasta privada de
objetos misticos por
casi doscientos millones
de pesetas. Su poder ha
provocado mas de un
desastre en los alrededores de Sevilla, donde tiene
su cortijo, a pesar de tenerla en una urna de plata.

Probablemente la baraja mas poderosa sea la
Lombardia Zeroth. Nunca ha habido mas de dos
personas a la vez en el mundo capaces de dibujarla,
y los que lo hicieron, acabaron locos ¢ muertos. Es
el mas peligroso de los tarots.

La bola de cristal. El adivino utiliza este artilugio
para favorecer su concentracion y dirigir sus visiones
hacia la transparencia de la bola. Como en todos
estos casos, la capacidad de una 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
formacion. Una bola de cristal de Murano es un
objeto muy apreciado dentro de la videncia.

Las velas. Reverenciadas por muchas tradiciones,
son un instrumento basico de muchos rituales. Se
crean en numerosos colores, y con distintos tipos
de cera y otros materiales. Pueden infundir relajacion
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al mago, servir de limites a seres espirituales, y
otros innumerables usos.

La ouija. Este artefacto permite al usuario “conectar”
de un modo sencillo con los espiritus para
entenderlos. Es una tabla con letras y signos, en la
cual cualquier espiritu con telekinesis, con la ayuda
de un puntero o sefal, marca lo que quiere decir
deletreandolo. -

La quiromancia. Es una antigua forma de usar la
clarividencia, “leyendo” e interpretando las rayas
de la mano. Muy usada por las gitanas.

Las drogas. Es [a parte menos magica de la ayudas.
Las drogas, en concreto ciertos psicotropicos

potentes, pueden potenciar ciertos talentos
paranormales en la mente del consumidor. Son muy
peligrosas y pueden inducir a la paranoia o trastornos
peores como Ia esquizofrenia criminal. Los expertos
no recomiendan su utilizacion a no ser que se sea
un autentico conocedor del tema, o se esté en
presencia de uno de ellos. Hay numerosos grupos
creados entorno a estas drogas alucindgenas, gue
pueden dar lugar a viajes astrales, telepatia, etc.,
y lo consideran casi una religion. El caso de los
brujos amazénicos es el exponente mds claro relativo
a esla tradicion. Algunas drogas mas suaves pueden
ayudar al mago a relajarse o a concentrarse.
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La
Parapsico [ogiu

El periplo por la ciencia de la parapsicologia no es
un camino de rosas. La falta de consenso en muchos
~ de los temas candentes como la experimentacion,
dejan en el aire muchas veces los posibles resultados
que no son muy de fiar, por tanto. A grandes rasgos,
podemaos definir la parapsicologia como la “ciencia
que se encarga de estudiar

los fenémenos para-
normales que no tienen

la enorme mayoria, si no todos, de los efectos psi.
Es decir, no se han podido reproducir con la suficiente
fiabilidad los experimentos del doctor Banks Rhine.
Por ello, la ciencia tradicional considera a la
parapsicologia una pseudociencia, sin base cientifica
alguna.

Como es bien sabido, el cerebro es el origen de la
potencialidad psi. Es un érgano de poco mas de un
kilo de tejido celular blando, formado por millones
de neuronas, de cada una de las cuales surgen
alrededor de diez mil ramificaciones nerviosas gue
forman una intrincada red. Esta red neuronal es
capaz de procesar una
infinidad de datos por
segundo (millones quizas) y

¥e

explicacion racional dentro
de las ciencias tradi-
cionales como la fisica o la

o

hoy en dia sélo estamos
rascando en la superficie del
verdadero potencial del

O

quimica”.
La parapsicologia denomina a los hechos
exiraordinarios relacionados con la mente humana
manifestaciones Psi, desde el congreso de Utrecht
(1953). Psi (Y) es la letra griega que identifica al
alma y al pensamiento. A partir de ahi, existen una
infinidad de definiciones que intentan acotar los
distintos fendmenos en categorias por sus causas
y sus efectos. El grupo Psi-Gamma se refiere a los
fendmenos relacionados con el conocimiento del
alma (gamma significa “conocimiento”), es decir,
agrupa a la telepatia, la clarividencia, la premonicion,
ste. El grupo Psi-Kappa se refiere a fendmenos
parafisicos, que desafian a la fisica convencional
(kappa significa “materia”). Movimientos
espontaneos, luces que se encienden y apagan,
psicokinesis, y los casos de fantasmogenesis o
casas encantadas, se agrupan bajo este epigrafe.

La Parapsicologia nace en 1930 en la universidad
de Duke, en Durham (Carolina del Norte), con el
estudio de la P.E.S. por parte del doctor Joseph
Banks Rhine. Precis¢ treinta anos de estudio para
obtener datos concretos que le permitieron asegurar
que la PES estaba asociada a la glandula pineal
(pequefio organo delante del cerebelo), y a estados
significativamente emotivos y de extrema necesidad
delindividuo. Establecio una metodologia sdlida de
investigacién que le ha valido el reconocimiento
publico.

Pero aun hoy en dia no se han podido reproducir
en condiciones que podamos definir “de laboratorio”
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cerebro humano. Por afadidura,
el cerebro es capaz de generar bioelectricidad,
si bien en cantidades minimas. Esta bioenergia
puede ser la base para muchos de los fendmenos
parapsicologicos que produce la mente.

Alo largo de la historia han existido ciertos personajes
como el infame Uri Geller. Este individuo presumia
de ser capaz de usar la telekinesis en directo delante
de las camaras de televisién. Sorprendié a millones
de espectadores con sus cucharas dobladas. Pues
bien, se descubrié hace ya tiempo que era un timador
profesional, y se reprodujeron sus efectos con trucos
de ilusionismo. Todo era una farsa. Tambien estos
personajes hacen que la parapsicologia no parezca
mas que un entretenimiento sin ninglin fundamento
cientifico. Contra esto luchan los parapsicélogos
de todo el mundo, intentando hacerse un hueco
entre las ciencias modernas.

Hay un buen numero de experimentos
parapsicologicos famosos, como la fotografia Kirlian
del aura, o la demostracion de la P.E.S. con los
tipicos dibujos de cruces, cuadrados y ondas,
conocido como el test Zener.

En resumen, la parapsicologia es una ciencia
apasionante que aun se encuentra en panales.
Quizas algun dia muchos se tengan que callar sus
antiguas opiniones ante los logros de esta fascinante
disciplina.
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¢»  Como ejemplo para los DJ de Phenomena, vamos
: a proporcionar una breve partida introductoria. En
ella se daran cita varios de los ingredientes clave
en el apasionante munde de juego...

La piecl ra negra

por TRIDIAMAN DE GORMONIA

Introduccidéon

En los anos 50, una secta que operaba en Madrid
ocupaba unas cuevas al sur de la ciudad para realizar
sus ritos. Realizaban sacrificios de animales en el
nombre de Geryon, y utilizaban en sus rituales una
A extrafia piedra oscura de antigliedad casi
: incalculable, grabada con extranas runas de
simbologia demoniaca, que su primer lider, Eusebio
Canastos, encontrd en uno de sus viajes. Por aquel
entonces era profesor universitario,
y el encuentro con la piedra le
trastornd por lo que sugerian
las delirantes imagenes y runas
{5 grabadas en ellas. La piedra,
ao  desuperficie rugosa e irregular,
i tiene unos treinta centimetros
é de anchura y es vagamente
}J ovalada.

Las cuevas fueron derrum-
badas para construir edificios
en el barrioc madrilefio de
Carabanchel. Los sectarios
ocuparon el edificio (alqui-
lando las viviendas en la
mayoria de los casos) porque
lo consideraban sagrado vy
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prosiguieron sus ritos en secreto. El edificic es
ciertamente barroco para estar situado en una
estrecha callejuela del barrio de Carabanchel
(Madrid), pero tampoco es lo suficientemente artistico
como para llamar la atencion. Tiene 3 pisos, y 2
casas por piso, izquierda y derecha.

En los afos 60, el lider de la secta, Silvio Cabello,
un conocido psiquico con graves trastornos
psicologicos, provoca un suicidio colectivo, acosado
por los hombres de la organizacion Cerebro, que
pretendian conseguir sus servicios a la fuerza. Antes
de morir, el 13 de abril de 1962, realiza un oscuro
rito sobre la piedra, de manera que unié a la roca
todas las almas de los muertos sectarios, 13
personas incluido él. Los espiritus poseen més o
menos poder, como luego veremos, y se encuentran
ligados al edificio, del cual no pueden salir. El
gobierno de Franco ocultd el heche a la opinion
publica, aconsejado por Cerebro. Los cadaveres
se sacaron sin testigos, o eso se cree (en realidad
hay un testigo presencial que todavia vive), de
madrugada, y se quemaron en una incineradora de
basuras. Antes de morir, Silvic enterrd la piedra
runada en el sotano del edificio. Esa misma noche,
los hombres de Cerebro lapidaron la sala donde el
suicidio colectivo ocurrio, sin focar nada més, dejando
atras la piedra negra sin siquiera descubrirla. Un
hombre de Cerebro, Carlos Montilla, un tanto sadico
y fetichista, saco a escondidas como “recuerdo” un
cuchillo ritual utilizado en el suicidio por los sectarios
para cortarse las venas.

Una serie de sucesos extranos acontecieron en el
edificio ahora abandonado. Los nuevos
inquilinos no dejaban de percibir extrafios
clores procedentes del sotano.
Extrafias manchas de humedad
aparecian por doquier. Ruidos
nocturnos extrafos, luces gue se
encendian, una pretendida
posesion demoniaca... Nadie durd

mas de dos meses en el inmueble,
para la desesperacion del duefio,
Francisco Tejada. Francisco
conocfa en parte las acti-
vidades de la secta, pero no
dijo ni pio, por miedo al
gobierno franquista. Al cabo de
unos afnos, lo vendié a una
inmobiliaria por una miseria, y
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ahora se encuentra en un centro de acogida,
aquejado por principio de Alzheimer, y viviendo de
sus escasas rentas. No tiene descendientes ni familia
cercana.

Por entonces, el edificio tenia una mala fama
considerable en el barrio, y la gente lo evitaba incluso
cruzandose de acera para no pasar por delante de
su portal. Los chavales jovenes hacian “pruebas
de valentia” introduciéndose por la noche en él a
ver quieén aguantaba mas.

La inmobiliaria pertenecia a Jesus Liebre, y ha
comprobado estupefacto como el edificio es
alquilado y desalquilado ipso facto. Fontaneros y
albaniles acudieron durante un tiempo a ver que
podian hacer, pero las manchas de humedad y el
mal olor eran inexplicables, y por mas que se
cambiaron tuberias y se enyesaron paredes, no
se conseguia nada, asi que se dejo el edificio por
imposible. Llevaba varios afos a la venta cuando
unos grandes almacenes decidieron utilizarlo como
almacén y sastreria. Dado gue pensaban
remodelarlo por completo, o si los estudios de
ingenieria civil lo aconsejaban, lo tirarian abajo,
no se preocuparon demasiado por los
inconvenientes citados.

Se han iniciade las obras de remodelacion.
Inexplicablemente, dos obreros han muerto en cuatro
dias debido a accidentes de trabajo. El resto de
operarios han cogido miedo, y no se atreven a seguir
con &l trabajo. Muchos se han despedido ante las
exigencias de la patronal, y el resto estan
“indispuestos”. Se rumorea que el edificio tiene algo
raro.

3Qué leches pasa en el
ecli](icio?

Al ligar los espiritus de los sectarios en la piedra y
enterrarla, Silvio provocd una ruptura de nuestra
realidad, generando un pequerio vortice entre el
Limbo y nuestro plano en los espejos del edificio.
Multitud de espiritus tienen ahora acceso al lugar
atraves de los espejos. Ademas, los trece espiritus
de los sectarios permanecen continuamente en las
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habitaciones, provocando poltergeist y otras
situaciones incomodas.

Entran los pas en escena...

Los personajes entran en escena por la razoén que
considere el DJ apropiada a la situacion, segun la
historia personal de cada uno. Pueden ser avisados
por alguien que los conozca debido a sus aficciones
paranormales, pueden ser enviados por alguna
organizacion a la que pertenezcan (Nostradamus,
Policfa, Ministerio de Obras Publicas...), etc. También
es posible que uno de ellos haya comprado unc de
los pisos del edificio como vivienda dado que era
un chollo, o pueden ser empleados por la misma
cadena de grandes almacenes para investigar lo
que esta ocurriendo.

La descripcion del edificio puede ser algo asi:

“Véis frente a vosoltros un edificio de tres plantas
bastante viejo, quizas de hace ya décadas. Los
desconchones en sus paredes atestiguan que ha
pasado mejores dias. Sin embargo, fiene un aspecto
barroco, recargado de ornamentacion, cornisas y
orlas, que hacen que sea un poco extrano en este
barrio.”

Al penetrar en el portal, la oscuridad reinante es
opresiva, asi como el mal oler a humedad y a podrido.
Las escaleras de madera crujen ruidosamente.
Todos los pisos estan sucios, con telaranas,
descuidados, y con ratas y otros animalejos
desagradables como cucarachas (el DJ puede
aprovechar las fobias de algunos PJs aqui).

Cuando los PJs lleven unos minutos en el edificio,
el DJ deberd alimentar su imaginacion con diversas
manifestaciones fantasmagoricas, al principio muy
suaves, como alguna luz encendida que nadie
recuerda haber encendido, alguna silla gue cambia
de sitio sin que nadie la haya tocado, cuadros torcidos
que a pesar de ser enderezados se vuelven a torcer,
grifos que se abren misteriosamente, ruidos extranos
que no se sabe muy bien de donde proceden,
extrahas manchas de humedad, un frio glacial en
alguna habitacion, entre otros ejemplos. El DJ
introducira despacio una atmésfera de misterio
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parancrmal, haciendo ruidos agobiantes que no
vienen a cuento (como el “click’ de los interruptores
de la luz). Por otra parte, el DJ podra ir haciendo
comentarios a los jugadores sobre si “el muelle del
interruptor estara flojo’, o “la llave del grifo esta
estropeada’, para confundir a los PJs y que no
tengan ni idea de si todo son imaginaciones suyas
o no. Los espejos estan helados al tacto (a primera
vista son normales), y si alguien los toca sufrira una
herida minima por frio. Los espejos ademéas haran
ver visiones extranas a los que se reflejen en ellos,
€Omo sus propios rostros descarnados o sangrando,
gusancs penetrando en su piel, o la cara de otra
persona con rostro de loco.

Poco a poco se ird elevande el nivel de los
poltergeist, silos PJs no abandonan el edificio para
no volver. Libros que caen al suelo de las
estanterias, puertas que se cierran solas con un
sonoro portazo, luces que se encienden y apagan
aun delante de los personajes... Y por ultimo, tazas
volando, objetos que se tiran a la cabeza de los
PJs, etc. En ultimo extremo, si los PJs no parecen
afectados, los espiritus de los sectarios intentaran
una posesion sobre alguno de los miembros del
grupo, que se volvera un violento atacante para
sus companieros. Si sale del edificio, el espiritu
abandonara el cuerpo.

Tarde o temprano, debido a las amenazas
paranormales del blogue, los PJs acabaran
abandonando el lugar, con una sensacion de agobio
e inquietud que el DJ habra provocado.

Comienza la invesfigaciém

Los jugadores, en buena logica, deberan investigar
algo sobre la casa encantada. Tienen muchas
fuentes a su disposicion.

Registro de la propiedad. Alli veran los sucesivos
cambios de dueno y las fechas de las escrituras
desde la construccion del edificio. Cualquier miembro
del equipo con Buscar Informacion podra obtener
estos datos automaticamente:

1958. Construccion de edificio en solar, constructora
Egalec. Venta de pisos.

1958. Propietario nuevo. Francisco Tejada Romano.
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1972. Propietario nuevo. Inmobiliaria Liebre.
1997. Propietario nuevo. Confecciones Milano.

Francisco Tejada. Estd en un centro de acogida
de Chamberi, sufriendo el sindrome de Alzheimer.
Si los PJs van a visitarle, obtendran datos
incoherentes debido a su penosa enfermedad, pero
recuerda con rabia a los “asquerosos inquilinos,
muy raros, si, muy raros”. Si logran contactar con
su hija, con quien les podra poner en contacto el
centro de acogida, les podra proporcionar algunos
papeles con los nombres de los antiguos inquilinos
(Pedro Alcazar, Julian Motilla, Juan Pérez, Damaso
Castillo, Moisés Alonso, Javier Lopez, Ovidio
Montejo, Silvio Cabello), pero ella desconoce que
eran sectarios.

Inmaobiliaria Liebre. Jesus Liebre les cuenta lo que
sabe sin problemas; manchas raras, mal olor, los
obreros no pudieron solucionarlo... En resumen,
esta contento de haberse librado del edificio.

Confecciones Milano. No saben nada aparte de
lo que ya se ha contado sobre los obreros fallecidos.
El edificio se vendio barato.

Censo municipal. Si investigan sobre los antiguos
inquilinos, veran gue estan todos muertos, sin familia
conocida. Si el DJ desea introducir mas profundidad
por esta linea, un pariente de algun sectario puede
estarvivo fodavia, y les cuenta que su familiar era muy
raro, y que guardaba extranos objetos. Alguna vez le
recuerda elevando oraciones a un tal “Girinos”, o algo
asi. No recuerda el verdadero nombre del demonio,
Geryon. Unatirada de Ciencias Ocultas (Complicado)
identificara al monstruo por su nombre real.

Vecinos de la zona. Todos estan de acuerdo en
que en la casa ocurre algo extrafo, “del demonio”,
pero no saben el qué. Si se dedican a investigar a
los vecinos exhaustivamente, no sera dificil encontrar
al unico testigo de los sucesos acaecidos hace ya
unas décadas. Una simple tirada de Psicologia
(Facil) les descubrird que el hombre, Obdulic Parada,
de 67 afos, se inquieta profundamente al hablar
del tema. Es un hombre ya mayor de provincias,
que vino a vivir a Madrid desde Avila hace ya mucho,
y tiene miedo de lo que le pueda ocurrir si habla
sobre lo que vid. Obdulio sélo hablard si se le Intimida
(Complicado), o también por las buenas:
Comunicacién (Dificil). Si se ve acorralado,
amenazara con ir a la policia a denunciarles.

Recuerda que unos policias, junto a otros hombres
trajeados, sacarcon del edificio muchos fardos con
forma de cuerpos humanos envueltos en sacos,
mas de diez. También recuerda los gritos apagados
que salian del edificio. No le ha contado esto a nadie
desde aquel 13 de abril de 1962, fecha que recuerda
con exactitud.

Algunos de los vecinos del lugar recuerdan que en
la casa hubo ciertos sucesos allé por la década de
los 50, que alli se encontraban gallos y gatos muertos
en el'cubo de la basura y cosas desagradables por
el estilo.

Contactos policiales. E! estudio de los archivos
de aquellas fechas dara como resultado un brevisimo
expediente que dice “Accidente arquitecténico, 13
muertos por derrumbamiento”. Esta firmado por el
inspector Pedro Jiménez del Corral. Ahora se ha
jubilado y vive en las afueras de Madrid, en Leganés.
Lo Unico que dice por si mismo es que hablen con
un tal Carlos Montilla Pajares, a quien tenia mucha
mania. Este hombre sélo hablara si se le Intimida
(Dificil), por las buenas no suelta prenda, lo negara
todo. Si logran que hable, dird que se sacaron los
cuerpos de unos locos que se habian suicidado y
se incineraron por ordenes de arriba. De muy arriba.
Luego se lapido la sala donde se encontraron los
cuerpos, en el sétano del edificio de Carabanchel.
Comenta que estaba todo lleno de sangre, se habian
cortado las venas con una especie de cuchillo “con
dibujitos”. Se refiere al cuchillo ritual que se llevé
Carlos Montilla, obviamente.

Coronel Carlos Montilla. Le encontraran en laguia
de teléfonos de Coslada. Lo niega todo, y es muy
dificil que hable: Intimidacion, (Muy Dificil). Es un
militar de la reserva, ya con casi setenta afios. Aun
guarda el cuchillo en su casa, colgado en la pared.
Si entran en su casa, descubriran el cuchillo con
runas demoniacas con una tirada de Perspicacia
(Rutina). Si examinan las runas del cuchillo,
identificara las runas de Geryon como tales
cualquiera que realice una tirada de Ciencias
Ocultas(Rutina. Si copian las runas vy las llevan a
una biblioteca de ocultismo, es Facil). Silogran que
hable, contara que se suicidaron unos locos en el
edificio, que lapidaron el lugar y se llevé ese cuchillo.
Nada mds.

Geryon. Si alguien tiene acceso a bibliotecas de
temas ocultistas (Biblioteca), descubrira una
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referencia a la Piedra Negra bajo el apartado de
Geryon. No se sabe con exactitud su antigiiedad,
pero se sospecha que proviene de los antiguos
hebreos, hace unos dos mil afios. Se liga con el
culto a este demonio desde entonces, y se le
achacan poderes ocultistas relacionados con los
espiritus y su control.

Geryon. Demonio, siervo de Satdn, sefior del
decimonoveno abismo def Infierno. Su cutto, nacido en
el norte de Africa a finales del siglo X11, se extiende a
Europa y ef Oriente Cercano a lo largo de los dos siglos
posteriores, creando un foco importante en Colonia,
Alemania. Fue erradicado posteriormente por la
Inquisicion de forma radical. Son practicantes usuales
de sacrificios animales y en tempos remotos, incluso
humanos. Se sospecha que continiia habiendo focos
importantes en Europa. La Piedra Negra del Espiritu,
traida a Europa en el siglo XI%) es uno de sus artefacios
conocidos, y a la cual reverencian por su poder. Sus
cuchillps rituales son disenos derivados de los de Belcebit,
la Bestia, Su simbologin se centra en antiquisimas rungs
procedentes de Africa Central. Su antitesis es el Arcangel
San Gabriel, mensajero de Dios.

Cualquier amuleto bendecido del Arcangel San
Gabriel protegera a l0s personajes de una posible
posesion o proyeccion de los espiritus, incluida la
de Silvio, si bien no de sus ataques fisicos como
telekinesis o telepirokinesis.

El sétano

Por fin se decidiran a solucionar el problema del
edificio con la informacién que tienen. En el sétano

Estancia de la
Piedra Negra

SOTAND

®
(Enterradaq)

Cuario con
escombros
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del edificio hay una sala lapidada, que se descubrira
con Perspicacia (Complicado), o con Arquitec-
tura(Rutina). Pueden tirarla abajo con un pico. Tras
el muro se halla una sala con las paredes cubiertas
de extrafios y obscenos dibujos demoniacos. Aqui
se concentran los espiritus de los sectarios casi
todo el tiempo. La piedra se haya enterrada a sélo
tres centimetros de profundidad en el centro de la
sala. Bastara con desenterrarla y partirla (con el
pico, por ejemplo, o estrellandola contra la pared;
pesa unos 50 kilos y es bastante fragil) para que
los espiritus de los sectarios regresen al Limbo y
se cierre el vértice que abrié Silvio hace afios. La
humedad y el mal olor desapareceran en unos dias
cuando los espiritus se vayan.

Los espiritus defenderan la piedra en cuanto sea
claro que desean hacer algo destructivo con ella,
incluido el poderoso Silvio, que atacara sin piedad
arrojando restos de pared, piedras o lo que seacon
su potente talento de telekinesis. El resto intentaran
poseer a alguno de los PJs y utilizarle para atacar
a sus companeros.

Si se saca la piedra del edificio, todos los espiritus
atacaran al portador, pues consideran al lugar
sagrado y no desean irse de aqui. Si logran sacar
la piedra aun asi, los espiritus continuaran acosando
al que més cerca se halle de la misma hasta que
se devuelva al lugar original.

l 0s doce sectarios

Los doce espiritus sin descanso de los sectarios
tienen las siguientes caracteristicas :

AURA 4; VOLUNTAD 3.

Fuerza Psiquica 7; Puntos Psiquicos 7.
Telekinesis 4; Proyeccion 4;

Visién Mistica 4; Telepirokinesis 4.

El DJ puede decidir personalizar a cada uno de los
sectarios si lo desea, por supuesto, decidiendo que
algune de ellos ya tuviera algtn poder paranormal
como Silvio.

Intentaran poseer a los que quieren romper la piedra
en primer lugar. Luego los usaran como atacantes
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contra el resto. Sitallan en su posesion, usaran sus
habilidades misticas, aleatoriamente, para incendiar
la ropa de los intrusos, o lanzarles rocas, o herirles
y controlarles con proyeccion.

Silvie Cabello

El lider de la secta ya tenia algun poder apreciable,
con lo cual al morir se convirtio en un ser de temible
poder.

AURA 6; VOLUNTAD 5.

Fuerza Psiquica 11; Puntos Psiquicos 11.
Telekinesis 9; Proyeccion 5;

Vision Mistica 4; Telepirokinesis 4.

Siilvio utilizarg su poder telekinésico para lanzar
rocas, arena y confundir a los intrusos, o la
proyeccion como sus sectarios. Luego intentard
poseer al que crea el mas poderoso, y por fin usara
su cuerpo como escudo, al igual que el resto.

&l fina]

Los grandes almacenes premiaran con unos bonitos
trajes (y caros) a los PJs que les hayan ayudado.
Nadie reconocera nada sobre espiritus ni nada por
el estilo, y si lo mencionan les miraran con caras
raras, casi riéndose por lo bajo.

PrrNonveENA

Salidas

de tono de los

jugadores

Si los jugadores intentan salirse por la tangente,
por ejemplo, intentando contactar con un equipo
universitario importante para estudiar a fondo el
edificio, levantaran revuelo con el tema, y enseguida
las autoridades tomardn cartas en el asunto,
encubiertamente. El gjército y el servicio secreto
precintaran el edificio, realizaran una rapida
investigacion y lo dinamitardn en un par de dias,
con lo cual se rompera la piedra y se acabé el
misterio. Todos los implicados en la historia
desapareceran misteriosamente, desde Obdulio
Parada a Carlos Montilla, por fallecimientos
“naturales” o salidas apresuradas del pais.
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NOMBREL: MOVIMIENTO: Altura. ... ... — o
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: D URA: —— . (..o eso ESVBFI a]a' e e — g
e i) _ bl Maximo. . ... Correr. .. Edad..... ... —_—
Des: —(....) PRE: — (......) Jogging. .—Andar. .—Despacio, . —
. . Aspecto. . ... .. —
Agli —— (.. SUBE —— (.o..) SALTAR: .
Res: (......) VoL fieid) Delante. . .—Arriba-. . . _Atrés. .. Trabajo. . ... ... — | | | |
| ——— R
CONOCIMIENTOS: a HABILIDADES: Puxtos pEviba: { ¥ ) Equiro .S S .

Ciencias Qcultas

Ammas Cortas (DES)- - -
Ammas Largas (DES)- - -
Amas Pesadas (DES) -

Comunicacién (PRE)--- | |

Derecho y Leyes Conducir (AGI/DES)- - -
Explosivos Descubtir- = - - === ----
Historia y Geografia — Intimidacién (PRE)- - - -
Idicmas Juegos de Azar (SUE}- -
....... Melé (AGl)- ---------
------- Navegacion (AGI/DES)-
------- Pilotaje Aéreo (DES)---
Informética Sigilo (DES)--------- '
Mecano. . . Trato Social (PRE}- - - -
....... Vehic. esp. (AGVDES) — |
....... Ofras--====s==e===-
Medicing ———— - ceeeeceeemma o
Mitos y Leyendas ——— - --c--eememmmann-
Parapsicologia-————— - ---cceemeinaaaan
Psicologia ——— —--cceeeimmimmaae I
Supervivencia ; '
Tecnologia . . TaiNtos: ¥
........... Clarividencia- - - - - - - -
........... Contactg-======----
Otras ...... Proyeccidn-- -------- |
........... Telekingsig-« ==------ |
........... Telepatig-----------
........... Telepirokinesis-- - --- -
........... Viaje Astral- - --------
........... Vision mistica- - - -----
HisToriaL: Fondos
Biblioteca........cooveeeeecenneene Prestigio Social (PRE) —
Contactos (PRE).............. —_
ARMAS: Grav. Dist. FB Disp. Carga  Experiencia

DEesvenTAjas Y EFoetos PsiQuucos:

Niveles- - - /--—- /-
Consciencia:

16 15 14 13
3098

N NS

PUNTOS DE FATIGA: < %,

26 25 24 23 22
21 20 19 18 17
16 15 14 13 12
11 40 9 8 7
6 543 2
10

Punros PsiQuucos:
Fuerza Psiquica: oo

26 25 24 23 22
21 20 18 18 17
16 15 14 13 12
11 40 9 8 7
6 5 4 3 2
1 0

2625242322|
21 20 18 18 17

16 15 14 13 12

1 4 8 8 7

6 5 4 3 2

1 0

PuNTOS DE LSDNCIA:

26 26 24 23 22
21 20 19 18 17
16 15 14 13 12
1 40 8 8 7
6 5 4 3 2
1 0

POSESIONES Y CARACTERISTICAS D i

DINERO

Ahorros
Sueldo Mensual Brutg == - -~ - --==ceesaceneaamnn-
Gastos Mensuales

CARACTER:
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" Cuando llegue el momento en que
la ciencia no encuentre explicacion,
estards en el mundo de PHENOMENA...

Y ya no podras .salir.

8 I& B4 5150|24‘? 562‘




	Pag_001
	Pag_002
	Pag_003
	Pag_004
	Pag_005
	Pag_006
	Pag_007
	Pag_008
	Pag_009
	Pag_010
	Pag_011
	Pag_012
	Pag_013
	Pag_014
	Pag_015
	Pag_016
	Pag_017
	Pag_018
	Pag_019
	Pag_020
	Pag_021
	Pag_022
	Pag_023
	Pag_024
	Pag_025
	Pag_026
	Pag_027
	Pag_028
	Pag_029
	Pag_030
	Pag_031
	Pag_032
	Pag_033
	Pag_034
	Pag_035
	Pag_036
	Pag_037
	Pag_038
	Pag_039
	Pag_040
	Pag_041
	Pag_042
	Pag_043
	Pag_044
	Pag_045
	Pag_046
	Pag_047
	Pag_048
	Pag_049
	Pag_050
	Pag_051
	Pag_052
	Pag_053
	Pag_054
	Pag_055
	Pag_056
	Pag_057
	Pag_058
	Pag_059
	Pag_060
	Pag_061
	Pag_062
	Pag_063
	Pag_064
	Pag_065
	Pag_066
	Pag_067
	Pag_068
	Pag_069
	Pag_070
	Pag_071
	Pag_072
	Pag_073
	Pag_074
	Pag_075
	Pag_076
	Pag_077
	Pag_078
	Pag_079
	Pag_080
	Pag_081
	Pag_082
	Pag_083
	Pag_084
	Pag_085
	Pag_086
	Pag_087
	Pag_088
	Pag_089
	Pag_090
	Pag_091
	Pag_092
	Pag_093
	Pag_094
	Pag_095
	Pag_096
	Pag_097
	Pag_098
	Pag_099
	Pag_100
	Pag_101
	Pag_102
	Pag_103
	Pag_104
	Pag_105
	Pag_106
	Pag_107
	Pag_108
	Pag_109
	Pag_110
	Pag_111
	Pag_112
	Pag_113
	Pag_114
	Pag_115
	Pag_116
	Pag_117
	Pag_118
	Pag_119
	Pag_120
	Pag_121
	Pag_122
	Pag_123
	Pag_124
	Pag_125
	Pag_126
	Pag_127
	Pag_128
	Pag_129
	Pag_130
	Pag_131
	Pag_132
	Pag_133
	Pag_134
	Pag_135
	Pag_136
	Pag_137
	Pag_138
	Pag_139
	Pag_140
	Pag_141
	Pag_142
	Pag_143
	Pag_144
	Pag_145
	Pag_146
	Pag_147
	Pag_148

