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INTRODUCCIÓN

Todo esto se amplia mucho en la sección del Master, como su título indica esto no es más que una breve introducción. Se insta a los jugadores que aunque no vayan a desempeñar el papel de Master, lean toda la sección dedicada a éste para comprender bien el ambiente y la idea del juego.


Fuerza Omega es un juego de rol que se desarrolla en la actualidad ( año 2001 en adelante ), en España más concretamente. Lo primero que hay que aclarar es que el mundo descrito en este juego contiene los mismos nombres y lugares que el nuestro, pero no es el nuestro. La diferencia radica en que el mundo de Fuerza Omega está al borde de la aniquilación total, la existencia de la vida humana pende de hilos muy finos, y los encargados de que estos hilos no se rompan son los agentes Omega y los agentes Alfa, aunque en este reglamento nos vamos a basar en los agentes Omega. Aunque la gente no lo sabe ( la mayoría de la gente ) cada gobierno de cada pais mantiene bases de lanzamiento de misiles nucleares secretas, proyectos de investigación espacial, proyectos de desarrollo de nueva tecnología armamentística, desarrollo de armas químicas, búsqueda de tecnología extraterrestre, proyectos de clonación y manipulación genética... y todo ello para en un futuro llegar a dominar el planeta. Los gobernantes de cada potencia saben esto y no pueden permitirse el que sus enemigos consigan éxitos en todos estos proyectos. Es por ello que muchas potencias dedican una gran parte de sus recursos a mantener alguna organización ultra secreta de agentes especiales, los cuales se encargan de desmantelar los planes del enemigo. De momento la lucha está igualada en extremo, los agentes causan tantos daños que ninguna potencia puede decidirse a realizar un ataque total, y es preciso que siga así.

La agencia ultra secreta española de espionaje, búsqueda y destrucción para el equilibrio ( EBDE ) es PRIMERA.

PRIMERA

Hace 36 años que España creó la agencia ultra secreta EBDE, en sus inicios fue una división del ejército desconocida por la mayoría de los mandos, pero en serio peligro de ser comprometida. Al cabo de dos años, la EBDE se desgajó del ejército y pasó a ser una nueva rama super secreta conocida por unos pocos, entre los que se encontraban el Rey y el secretario de defensa.

Hace unos trece años PRIMERA  experimentó un sorprendente adelanto al destinársele casi el doble de presupuesto al darse cuenta el gobierno de la situación de las potencias. Debido a ello PRIMERA se convirtió en una agencia capaz de compararse con las de EEUU, China, Rusia o el Reino Unido.

Actualmente solo conocen su existencia el Presidente, el secretario de defensa, cada uno de los líderes supremos de los 3 ejércitos, el Rey, y por supuesto los integrantes de la agencia.

El Líder supremo de PRIMERA  es Santiago Nueva, ex-agente Omega. Al ser herido en ambas piernas y en el riñón izquierdo salvando la vida por muy poco, se le fue considerado no apto para agente Omega. La agencia le ofreció un puesto de enseñanza en armamento, en el cual estuvo por un plazo de dos años. Al tener lugar la muerte del entonces Líder Supremo Carlos García a causa de un accidente múltiple de tráfico, se optó por dar el puesto a Santiago, debido a su gran experiencia en campo y en procedimiento. Santiago a resultado ser el hombre adecuado para el puesto, desde que está al mando se ha observado un notable aumento del rendimiento de los agentes los cuales están mucho mejor equipados y entrenados que nunca.

FUNCIONAMIENTO DE PRIMERA

La gente ignora la verdad del mundo en el que viven, y es preciso que este aspecto no cambie. Por eso PRIMERA es totalmente desconocida por la gente. Total y absolutamente. Sin embargo la agencia mantiene una estricta observación de la población, con el objetivo de reclutar nuevos agentes.. Todas las noticias de prensa, todos los comunicados de la policía y el ejército, la televisión y la radio, internet... pasan por los analistas de PRIMERA antes de llegar a su destino. Además de eso, todas las cámaras de control de tráfico derivan estos analistas también. La verdad es que la inmensa mayoría de estos analistas ni siquiera saben para quien trabajan.. El objetivo es captar las acciones de los individuos más capaces para ser un agente. Por ejemplo, supongamos que hay una pelea callejera, y que una cámara de tráfico, o de seguridad de un banco la capta. Los analistas determinan si alguno de los individuos implicados vale la pena, y si así es, averiguan todo sobre él y pasan la información a Santiago, Líder de PRIMERA. Desde luego la agencia también mantiene un estricto control sobre los agentes de policía, bomberos y soldados del ejército, miembros del GEO e incluso agentes de seguridad privados y guardaespaldas, en busca de buen material.

Naturalmente la agencia debe estar informada de lo que ocurre en el exterior, de la situacion de las bases enemigas y de los movimientos de todas las potencias. Es por ello que existen los agentes Alfa. Estos agentes tambien dependen de PRIMERA, pero su cometido no es destruir, sino espiar e informarse de todo lo que puedan. La mayoría de estos agentes pasa muy poco tiempo en España, ya que sus operaciones de infiltración son en extremo complejas, hasta el punto de que muchos agentes Alfa no pisan España en plazos de hasta diez años. Gracias a estos agentes la agencia puede determinar la situacion de todas las potencias y de esta manera puede decidir donde una incursión Omega sería más efectiva y necesaria. Naturalmente la agencia mantiene también una red de satélites super secretos de espionaje para poder detectar todos los acontecimientos no previstos por los agentes Alfa.

PRIMERA mantiene sus bases de operaciones fuertemente ocultas bajo tierra. Hay tres cuarteles principales: Uno en Madrid, otro en Barcelona y otro en Mallorca. Cada una de estas bases mantiene un intenso y super secreto programa de entrenamiento e investigación con el objetivo de preparar nuevos agentes. Estas bases están super blindadas hasta tal punto que podrían sobrevivir a un holocausto nuclear. Cada una tiene kilómetros de largo y ancho, y casi 500 metros de alto. En ellas se llevan a cabo investigaciones y producción de todo tipo de armamento, incluido el nuclear, tácticas, reconocimiento através de los satélites y por supuesto el entrenamiento de los agentes Omega. Hay circuitos para conducción peligrosa, campos de tiro, campos de entrenamiento con fuego real, aulas de estudio, salas de combate cuerpo a cuerpo, con armas...

La jerarquía de mando de la agencia es la siguiente: Santiago Nueva como Líder Supremo, Carlos Ceja como Segundo Líder, y por supuesto cada sección cuenta con un supervisor jefe. Es una cadena de mando en extremo sencilla pero muy eficaz, de resultados rápidos.

LOS AGENTES OMEGA


Convertirse en agente Omega cambia totalmente la vida del individuo. Un dia está en el colegio estudiando matemáticas, y al dia siguiente sabe que en cualquier momento la Tierra entera puede reventar y que él es una de las pocas personas que pueden evitarlo. Pocos pueden soportar la verdad, es por eso que el entrenamiento de una agente se inicia cuando éste tiene entre 15 y 19 años, cuando el cerebro y el cuerpo pueden ser moldeados con mayor facilidad. A estas edades la pesona suele aceptar mejor la dura realidad, aunque desde luego no todos lo hacen.

El reclutamiento de un agente tiene lugar gracias a la intensa observación de toda la población. Muchos son observados peleando a la salida de un bar, efectuando arrestos, apagando incendios, etc, y si el Líder Supremo decide que pueden valer se les pone una prueba sin informarles en absoluto. Generalmente esta prueba suele ser de típo físico y como ya se ha mencionado antes, el sujeto no tiene idea alguna de que está siendo observado detenidamente. Si pasa la prueba satisfactoriamente es “arrestado” por agentes básicos ( simples funcionarios de la agencia ) quienes le llevan al cuartel más cercano, donde es informado de la realidad del mundo. En el plazo de unas horas la vida de la pesona ha cambiado en su totalidad. Se le ofrece al individuo la oportunidad de ser reclutado como agente Omega, si rechaza se le inyectará un suero que le borrará de la mente todo recuerdo que haya vivido en el plazo de 48 horas. El hombre se encuentra tirado a las puertas de su casa sin saber que carajo hace allí. Pero si acepta, se le da una coartada perfecta, un sueldo ficticio y un sueldo real. El sueldo ficticio va de acuerdo con la tapadera elegida, mientras que el sueldo real será de 500 000 ptas al mes sin plus alguno por peligrosidad. El contrato es simple: 500 000 ptas. Si te hieren dejándote inservible para agente Omega se te dará la oportunidad de trabajar en enseñanza, donde adiestrarás a los agentes Omega. Si también estás incapacitado para esta tarea se te seguirá pagando una cantidad de 250 000 ptas durante el resto de tu vida. Parece que no está nada mal, pero la verdad es que la mayoría de las veces el agente muere en su primera misión, asi que no importa demasiado, y tampoco tienes tiempo para disfrutar del dinero pues los agentes pasan 8 horas diarias entrenándose y el resto del tiempo lo dedican a descansar para estar preparados al dia siguiente. Pero todavía no eres un agente, se llevarán a cabo pruebas de ADN y psicológicas para determinar si serás capaz de soportar todo lo que te van a hechar encima, y sobre todo, si serás capaz de matar. Si las pruebas no son pasadas satisfactoriamente se recurrirá al mencionado suero. Si se pasan estas pruebas al cabo de un año de entrenamiento intensivo se le podrá asignar una misión al agente. La realidad es que tan solo un 18 % sobreviven, y que tan solo un 3 % pueden seguir siendo agentes Omega. Estos afortunados son seguidos muy de cerca, ya que son los mejores, y por lo tanto, de los que depende prácticamente todo.

LAS MISIONES


Las misiones asignadas a los agentes Omega son en un 90 % misiones de infiltración y destrucción, ocasionalmente pueden ser de investigación aunque no es frecuente ya que de eso se encargan los agentes Alfa. 

El objetivo de esas infiltraciones son las bases secretas de otras potencias, ya sean de investigación de nuevo armamento, pruebas nucleares o lo que sea. Generalmente, como ya se ha mencionado antes, el objetivo es destruir por completo esa base, o dejarla totalmente inoperativa, sea del modo que sea. 

Vemos que este apartado es breve, porque la descripción de como deberían ser las bases se encuentra en el apartado del Master del juego, así como el ambiente que se debería crear.

Reglamento


En este apartado se describen las reglas completas para poder encarnar a tu agente Omega y liberar al mundo al más puro estilo Misión Imposible. Se describen a continuación el material necesario para jugar, como crear a un agente y las reglas del juego.


Material

Como en la mayoría de los juegos de rol vamos a necesitar dados de seis caras y dados de diez caras, lápices, bolis, papel... eso a parte de otro material de apoyo opcional que se describe en la sección del Master.


Creación de un agente

Hechémosle un vistazo a la hoja de personaje de un agente antes de nada.

Nombre:
Altura:

Edad:
Peso:

Tapadera:
Apariencia:

ATRIBUTOS


Fuerza:
Inteligencia:

Resistencia:
Intuición:

Agilidad:
Maña:
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HABILIDADES

Armas de fuego cortas

Armas de fuego estandar

Armas de fuego pesadas

Combate con armas blancas

Combate cuerpo a cuerpo

Idiomas

Conducción

Pilotaje

Conocimientos generales

Conocimientos específicos

Equipo electrónico

Explosivos

Otro equipo

Interrogatorio

Subterfugio

Espionaje

Buceo



VENTAJAS

TARAS

EQUIPO
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(reverso )

Estados de salud

Bien

(Tocado

        (Muy tocado

     (Malherido

(Tullido

         (Inconsciente

   (MUERTO

Pexp:

Breve historia:

Vamos a describir paso por paso todo lo que vemos en la hoja del agente.

Nombre: Nombre del personaje, no el tuyo

Edad: La edad del personaje

Tapadera: La tapadera que la agencia le ha puesto al agente. Debería ser algo como oficinista, policía, empresario... 

Altura: La altura del personaje. Debemos tener en cuentan que la agencia solo acepta aspirantes que midan entre 1’60 y 1’70 metros, ni más ni menos. 
Peso: El peso del personaje. Debe estar en armonía con la altura, es decir, el personaje no debe estar obeso ni extremadamente delgado.
Apariencia: Pelo, ojos... poca cosa más ya que en la mayoría de las misiones los agentes van con la cara cubierta.

ATRIBUTOS

Los atributos son aquellas cualidades físicas y psíquicas que el personaje posee. Son los siguientes:

Fuerza: La pura fuerza muscular del agente

Resistencia: La resistencia del agente

Agilidad: Como de ágil es el agente, esto se usa en saltos acrobáticos, descenso por cuerda, escalada...

Inteligencia: No debería ser nunca baja.

Intuición: Es el instinto del personaje, generalmente es alto.

Maña: La habilidad del agente de saber usar lo que nunca ha usado antes.

HABILIDADES

((si no se dispone de puntuación en alguna habilidad como en el caso de civiles o soldados, la acción a realizar no puede llevarse a cabo a menos que se pase un chequeo de inteligencia a dificultad que asigne el Master. Los éxitos obtenidos indican el número a usar en la fórmula))

Armas de fuego cortas: La habilidad que posee el agente disparando todo tipo de armas cortas. Las armas cortas son las pistolas, revólveres,etc.

Armas de fuego estandar: Fusiles de asalto, metralletas ligeras, escopetas correderas, escopetas...

Armas de fuego pesadas: Bazookas, lanzamisiles portátiles...

Combate con armas blancas: Cuchillos, mazos, porras...

Combate cuerpo a cuerpo: La habilidad de un agente luchando limpiamente, sin ningún tipo de arma. Es una habilidad que suele estar muy evolucionada en los agentes Omega, incluso en los más novatos.

Idiomas: Por cada punto asignado el agente conocerá a la perfección un idioma a elegir libremente.

Conducción: Esta categoría engloba vehículos ligeros, tales como coches y motocicletas u otros vehículos que no pasen de 3500 Kgs.

Pilotaje: A parte de aviones, barcos o submarinos, se encuentran también cualquier vehículo que sobrepase los 3500 Kgs como por ejemplo un tanque Leopard II.

Conocimientos generales: Según el valor que se asigne a esta habilidad el agente conocerá más o menos la cultura general de algunos paises ( especificar  sin incluir España ). Un pais por punto asignado.

Conocimientos específicos: Cada dos puntos asignados un conocimiento específico. Un buen ejemplo sería informática avanzada, física nuclear, desactivación de armas atómicas... (especificar cuantos puntos en cada conocimiento;p ej:Conocimientos específicos:5 (informática:3;física:2))

Equipo electrónico: Tal como localizadores GPS, revientacerraduras electrónicos, anuladores de radar...

Explosivos:  El agente conocerá más o menos bien el uso y colocación, así como construcción de explosivos. Para saber construirlos a partir de componentes caseros se debe tener un mínimo de 5 en esta habilidad.

Otro equipo: Cualquier equipo no clasificable en los dos apartados anteriores, como por ejemplo una ganzúa.

Interrogatorio: La habilidad de sacar información a otra persona, ya sea por la fuerza o mediante la persuasión ( especificar si es por fuerza o persuasión )

Subterfugio:La habilidad del agente de pasar desapercibido.

Espionaje: La habilidad del personaje para enterarse de cosas sin que el otro se de cuenta.

Buceo: La habilidad de nadar y bucear con o sin botellas. 

VENTAJAS

Las ventajas son aquellas cualidades innatas del agente que le distinguen de los demás. Aquí se incluye una lista, pero el Master es libre de inventarse la que quiera, así como el jugador. Cada agente Omega puede elegir una, aunque es posible añadir más con la adquisición de experiencia.

Instinto: El personaje tiene un fuerte instinto para predecir la presencia de un peligro. El jugador debe declarar que usa su instinto, tirará una tirada de percepción normal, salvo que le añadirá 1d6 a la tirada.

Cuerpo a cuerpo: Desde siempre el agente ha destacado en las prácticas de cuerpo a cuerpo, sus maestros miraban atónitos como el personaje realizaba patadas voladoras solo para el calentamiento. Durante un combate cuerpo a cuerpo el personaje puede sumar 1d6 al ataque y el enemigo o los enemigos que le ataquen deberán restarse 1d6.

Artes Marciales: A los 8 años tus padres te apuntaron a a Kung Fu. Desde entonces has aprendido Taekwondo, Judo, Tai Boxing, e incluso has elaborado tu propio estilo de combate. Tus enemigos no pueden impactarte en el combate cuerpo a cuerpo, por eso se restarán 2d6 al intentar atacarte cuerpo a cuerpo.

Especialista en armamento: El personaje es un fenómeno con un arma en la mano.Creció con las películas de Charlton Heston, y es miembro de la asociación del rifle. Cada vez que el personaje dispare con una arma corta o un arma estándard se sumará 1d6 a la tirada. Así mismo sumará 1d6 a la tirada para arreglar un desencasquillamiento.

Especialista en cuchillos: A los 5 años troceabas el bacalao mejor que tu madre, a los 12 sabías cual era el mejor cuchillo para realizar cualquier tipo de tarea y cuando llegaste a PRIMERA adelantaste a tus maestros de armas blancas a los dos meses. El agente con esta habilidad suma 1d6 cuando ataque con un cuchillo y sus enemigos se restan 1d6 al atacarle cuerpo a cuerpo cuando el agente maneje un cuchillo. Así mismo puede sumar 1d6 al lanzamiento de cuchillos.

Hácker: ( para poseerla debes tener conocimientos específicos de informática ). Ya de niño diseñaste un sistema operativo mejor que el Windows 2000 y comparable con el Linux, y eso si, con tu 286. A los 14 ya te colabas en los archivos de la CIA. Un agente con esta habilidad puede sumar 2d6 a la tirada para acceder a cualquier tipo de información almacenada en un ordenador, y puede sumar 1d6 a arreglar cualquier parte física de este.

Músculos poderosos: Desde los diez años que llevas en el gimnasio dos horas por dia, incluido el fin de semana. Tus músculos son fuertes y bien formados. El personaje suma 1d6 adicional a cualquier tirada de fuerza.

Ágil como pantera: Siempre te escapabas de los matones del colegio al más puro estilo Jackie Chan, nadie puede cogerte si tu no quieres. El personaje suma 1d6 a cualquier tirada referente a agilidad.

Conductor perfecto: Mientras los demás niños jugaban a los mutantes tu desmontabas motores. Ya de muy jóven tu padre te enseñó a conducir y a los 18 ya conducías el doble de bien que él. Puedes conducir cualquier coche o motocicleta de una manera totalmente espectacular y efectiva, te podrías ganar la vida haciendo rallyes. El personaje suma 2d6 a cualquier tirada de conducción y 1d6 a cualquier tirada de reparación de vehículos.

Temerario: Recuerdas con una sonrisa aquel viaje de fin de curso, cuando os llevaron a hacer puenting. Nadie podía tirarse del puro miedo, mientras que tu te tirabas dando volteretas y cortabas la cuerda a mitad del recorrido para caer al agua haciendo el salto del ángel. El personaje suma 2d6 a cualquier tirada relacionada con hacer algo muy espectacular ( vease introducción de James Bond: Goldeneye cuando 007 se tira de la presa ).

TARAS

Las  taras son defectos que el personaje a tenido desde siempre. No es obligatorio normalmente escoger una tara, sin embargo puede escogerse si el jugador así lo desea ( allá él ) o para poder coger otra ventaja. Si el personaje desea escoger otra ventaja a parte debe primero escoger una tara. Este procedimiento no puede repetirse, es decir por mucho que cojas cuatro taras solo podrás coger una ventaja adicional a la primera. Nuevamente el Master y los jugadores son libres de crear nuevas taras o modificar las de esta lista, naturalmente de una manera coherente.

Aspecto desagradable: Nunca ligas en las discotecas, y las chicas de clase nunca te hablaron directamente. Tienes algo, alguna verruga muy evidente, o los labios demasiado gruesos, básicamente eres feo. También puede ser que no seas feo pero que tengas una cicatriz en la cara por ejemplo. Resta 1d6 a las tiradas de relación con otros que no sean agentes omega o miembros de PRIMERA.

Aerofagia: Puede parecer cahondeo pero no lo es en absoluto. Muchos soldados y agentes especiales del mundo real han declarado que en momentos de gran tensión han sufrido de aerofagia. La explicación es que la tensión afecta a la flora intestinal, de tal manera que se produce un exceso de aire en los intestinos. Esto provoca retortijones y un intenso dolor. Para representar esto, en cualquier tirada que tenga que ver con gran tensión ( por ejemplo una lucha a muerte por conseguir el paracaidas del enemigo cayendo a 200 Kms por hora sobre Manhattan ) el personaje sufrirá de dolores abdominales, lo cual quedará representado restando 1d6 en momentos como ese. Esto puede combatirse con pastillas especiales para el caso, las cuales evitan tener que restarse 1d6 si se tomaron como máximo 3 horas antes.

Compasión: El personaje todavía no a recibido suficientes sesiones de insebilización y puede dudar a la hora de dar muerte de manera directa a alguien. Cada vez que el personaje tenga que matar cara a cara a alguien ( por ejemplo volarle la cabeza a alguien atado de pies y manos ) deberá pasar un chequeo de inteligencia, si no lo pasa no podrá matarlo. Podrá repetir el chequeo pasados 5 minutos.

Recuerdo de la infancia: El agente tiene grabado en el subconsciente cierto hecho traumático ocurrido durante su niñez. Este hecho debe ser decidido al elegir la tara. Cuando el agente se enfrente a una situación que tenga algún parecido con ese hecho deberá restar 1d6 a cualquier acción que realice mientras dure la situación.

Honor: El personaje tiene un fuerte sentido del honor. A causa de ello despreciará totalmente el peligro. Para representar esta tara, el personaje está obligado a llevar a cabo alguna acción muy peligrosa si esta se presenta. Esto no se aplica a situaciones menores, solo a situaciones de gran riesgo donde la muerte del agente está casi garantizada.

Sudoración excesiva: Como en el caso de la aerofagia estamos hablando en serio. Cuando el agente es sometido a una gran presión sus glándulas sebáceas se ven alteradas de manera que producen más olor de lo normal. El agente resta 1d6 a todas las tiradas con otras personas, incluidos miembros de PRIMERA, mientras no sean amigos íntimos. Entendemos como gran presión el hecho de que falten 2 minutos para la detonación de la bomba nuclear y la llave de desconexión se ha hundido en el mar, o situaciones similares.

Fobia: El personaje tiene algún tipo de fobia, puede ser a las arañas o algo por el estilo. No puede ser una cosa a la que tenga que enfrentarse continuamente como la oscuridad o las armas de fuego. Cuando el personaje se encuentre con el motivo de su fobia restará 1d6 a todas sus tiradas.

PV:El personaje tiene los siguientes estados de salud:

Bien
Todo normal

Tocado
El personaje sufre leves rasguños.-1d6 a las tiradas que tengan que ver con movimiento

Muy tocado
El personaje tiene alguna herida profunda.-1d6 a todas las tiradas

Malherido
El personaje sufre alguna herida bastante grave.-2d6 a todas las tiradas

Tullido
El personaje está muy mal, varias heridas muy graves y conmociones.-3d6 a todas las acciones

Inconsciente
El personaje no puede hacer nada

Muerto
Nada que decir...

Para restaurar el nivel de salud se necesita descanso a la razón que dicte el Master ( debe tener en cuenta si el personaje descansa en una cañería o en un hospital, desde luego ) o medicinas ( consultar equipo vario ).

P.Exp: El agente puede obtener puntos de experiencia que podrá gastar posteriormente en aumentar sus HABILIDADES y ATRIBUTOS. Los puntos se asignarán al final de cada misión a criterio del Máster, según lo haya hecho el personaje. Nunca deberían ser más de 10 ni menos de 2. El jugador puede decidir guardarlos para ir acumulándolos si quiere. Se necesitan 10 puntos de experiencia para aumentar en un nivel un ATRIBUTO, y se necesitan 4 para aumentar en un nivel una HABILIDAD. Para aumentar los ATRIBUTOS por encima de 7 se necesitan 12 puntos, y para aumentar las HABILIDADES por encima de 7 se necesitan 8 puntos. Para adquirir una ventaja son necesarios 20 puntos, solo se puede adquirir una ventaja de esta forma, esto representa el entrenamiento recibido.

CREACION DEL PERSONAJE:

Aunque todavía no sepamos como funciona el reglamento, aprenderemos a crear a nuestro personaje sin ningún problema, aunque eres libre de consultar el reglamento antes de esto si lo deseas. 

Puedes repartir 20 puntos entre los diferentes ATRIBUTOS con la precisión de que ninguno puede ser menor que 2 y como máximo 6 (con la adquisición de experiencia se podrán elevar estos puntos, pero NUNCA por encima de 12).

Se podrán repartir 74 puntos entre las diferentes HABILIDADES con un mínimo de 3 en cada habilidad y sin máximo establecido. 

Ya hemos descrito como se crean las ventajas y las taras.

Debemos tener en cuenta que esto se aplica a la creación de agentes Omega. Para que nos hagamos una idea, para crear una persona corriente, que normalmente va al gimnasio y tiene el graduado escolar repartiríamos 14 puntos en ATRIBUTOS y 40 en HABILIDADES sin fijar ningún mínimo y un máximo de 5 en ambos casos, pudiendo ser incluso de 0 en las habilidades. Esto marca la diferencia entre el entrenamiento recibido por los agentes Omega.

Los puntos que asignemos a cada cosa son los dados que se tirarán para determinar el éxito de una acción relacionada con ese apartado. Por ejemplo, Eduardo Vallejo, agente omega, posee 4 puntos de Fuerza, lo que significa que tirará 4 dados en cualquier tirada que tenga que ver con la fuerza. Muchas veces se exigirán tiradas conjuntas, por ejemplo Inteligencia+Reflejos, esto quiere decir que se tirarán tantos dados como la suma de puntos de ambos. Por ejemplo Eduardo Vallejo tiene que tirar Fuerza+Maña, tiene Fuerza 4 y Maña 3 así que tirará 7 dados.

Después de asignar los puntos se deberá crear una breve historia del personaje, como se convirtió en agente...
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Aquí se describen todas las reglas necesarias para jugar a Fuerza Omega, hemos intentado que sea lo más simple e intuitivo posible, y a la vez coherente.

Hemos dicho en el apartado anterior que los puntos representaban los dados que se tiraban. Esto sirve básicamente para dos cosas: realizar chequeos o combates, ahora hablaremos de ello, pero antes vamos a definir que es un asalto. Un asalto es un periodo de tiempo de unos 10 segundos a efectos del juego. En un asalto el personaje puede hacer lo que se le antoje, así mismo para acciones complejas pueden ser necesarios varios asaltos, consultemos esta tabla para orientarnos.

1 asalto
Quitar la anilla a una granada y lanzarla, disparar un arma.

2 asaltos
Desencasquillar un arma

3 asaltos
Hacerle el puente a un coche

4 asaltos
Descifrar un código simple

5 asaltos
Descifrar un código fractal complicado

6 asaltos
Acceder a una computadora protegida

+de 6 asaltos
Desmontar una bomba nuclear, etc.

Otra parte importante es el movimiento. Un agente puede moverse unos 12-14 metros por asalto, cinco veces más si corre.

Chequeos

Básicamente un chequeo es algo que no es combate. Puede parecer confuso así que veamos algunos ejemplos de chequeo. Por ejemplo si el personaje está pensando una manera de abrir una puerta cifrada deberá pasar un chequeo de inteligencia. Para ello cogerá tantos dados como puntos de inteligencia tenga ( supongamos que 4 ). Entonces el Master establecerá una dificultad para la tarea que se desee realizar, para ver esto consulta la tabla que sigue justo más abajo. Entonces el jugador tirará los dados y aquellos resultados iguales o mayores que la dificultad establecida serán los éxitos  (ver más abajo )  obtenidos. El Master puede fijar también un mínimo de éxitos a obtener, al igual que en el combate  ( ver más abajo ).

Resultado a obtener
Explicación

2
Fácil en extremo

3
Normal

4
Algo difícil

5
Muy difícil

6
Extremadamente complicado

Siguiendo con el ejemplo anterior. Supongamos que el agente Carrascosa quiere abrir una puerta cifrada en clave. El Master decide que será necesario un chequeo de inteligencia, a dificultad 5, y que deberá obtener 2 éxitos o más ( se habla del establecimiento de los éxitos a obtener en el apartado  combate ). Carrascosa tiene inteligencia 4, por lo tanto el jugador coje 4 dados y los tira obteniendo los siguientes reslutados: 4, 5, 2, 3. Así pues solo ha conseguido un éxito, con lo cual está a punto de descifrar el código, pero no lo consigue. Obviamente si supera el chequeo consigue lo que se proponía, aplicando este matiz:

Éxitos mínimos
Lo consigue a duras penas

+1 éxito
Lo consigue con facilidad

+2 éxitos
Lo consigue con mucha holgura

+3 éxitos
Piensas dedicarte a hacer estas cosas cuando acabe la misión, para obtener un sobresueldo

+4 éxitos ó +
Has nacido solo para hacer esto. Eres un fenómeno

Esta tabla también será aplicable en el combate

Si el personaje y un enemigo ( o otro personaje, o quien sea ) compiten para hacer algo ( digamos levantar una pesa de 100 Kgs ) Se tiran a la vez los dados de los dos y quien obtenga más éxitos es el que lo consigue antes o el que mejor lo hace.

Naturalmente el Master es quien decide la dificultad de los chequeos. Debe tener en cuenta si el personaje a corrido durante el último asalto ( en ese caso habría que penalizar con –1d6 o estableciendo más éxitos ), si lleva corriendo 12 asaltos ( -3d6 o estableciendo bastantes más éxitos... ).

Combate:

El combate entraña la parte más fundamental de Fuerza Omega por lo que vale la pena tratarlo a parte. 

Hay varios tipos de combate a efectos del reglamento. Existe el combate cuerpo a cuerpo, el combate con armas blancas ( incluyendo porras y demás aunque no sea estrictamente un arma blanca ) y combate con armas de fuego.

Combate cuerpo a cuerpo:El combate cuerpo a cuerpo es el que se lleva acabo empleando únicamente partes del cuerpo ( puños, brazos, antebrazos, codo, piernas, espinillas, cabeza... ). Puede que un adversario combata con un arma y el otro con las manos desnudas, pero eso viene en el apartado  combate con armas así que dejémoslo por ahora y concentrémonos en el combate cuerpo a cuerpo.

Antes del ataque se debe decidir quien ataca primero. El jugador que atacará primero será el que saque mayor agilidad+inteligencia. Si dos o más jugadores sacan el mismo valor deberán tirar un dado cada uno y el que saque mayor resultado será el que vaya primero, aunque el jugador con agilidad mayor puede dejar pasar su oportunidad de atacar y dejar atacar al contrario si así lo desea.

Para impactar y herir a su adversario el jugador cojerá tantos dados como tenga según esta fórmula: combate cuerpo a cuerpo+fuerza. Así un agente omega con combate cuerpo a cuerpo 5 y fuerza 4 tirará 9 dados. La dificultad de la tirada se medirá según esta tabla.

Resistencia del objetivo
Dificultad

1
1  o

2
2  o

3
3  o

4
4  o

5
5  o

6
6  o

7
6  o

8
6  o

9
6  o

10
2x6  o

11
2x6  (

12
2x6  (

Más...
3x6  (

O Significa que los éxitos mínimos a sacar ya se contabilizan como nivel de daño.

( Significa que los éxitos mínimos a sacar NO se contabilizan como nivel de daño.

Los éxitos obtenidos serán los niveles de daño que se infligirán al objetivo. Si el agente del ejemplo anterior combate con un guardia de seguridad de resistencia 3, y tira los dados y obtiene: 3,3,5,2,1,5,4,1,1 obtendrá 5 éxitos con lo que dejará al guardia en el nivel de salud  inconsciente ( naturalmente el nivel de salud bien no se contabiliza ).

Si el contrario sigue en pie despues del primer ataque, llegó su turno de atacar, procediendo de la misma manera.

Ahora bien, no todo acaba aquí, el personaje atacado puede decidir bloquear. Si lo hace deberá decirlo antes de que se tire ningún dado. Entonces ambos jugadores tirarán sus dados de combate cuerpo a cuerpo+fuerza y cada éxito del atacado anulará uno del atacante. La dificultad será la resistencia del objetivo. Si el personaje atacado se defiende no podrá atacar en su turno.

El atacante puede decidir golpear al enemigo en una zona específica del cuerpo ( cabeza, genitales, etc ) con el objetivo de inflingir mayor daño. El Master debe decidir una dificultad mayor para que esto pueda ser así. Se incluye una tabla que puede servir de guía. La dificultad se establecerá según la tabla de arriba.

**Combatiendo a más de un adversario: Si el personaje combate con más de 1 adversario podrá dividir sus dados de ataque como desee entre los oponentes, antes de tirar los dados.
LUGAR
AUMENTO EN LA DIFICULTAD Y EFECTO DEL ATAQUE

Cabeza
+2. +1 nivel de daño cada éxito obtenido.

Genitales
+2. +1 nivel de daño por cada dos éxitos obtenidos. Si se impacta al menos una vez el enemigo no podrá atacar en el siguiente turno. Si se impactan tres veces o más el enemigo se desmaya.

Estómago
+1. +1 nivel de daño por cada dos éxitos obtenidos

Rodillas
+2. El enemigo debe pasar un chequeo de agilidad a dificultad 5. Si no lo supera se cae al suelo.

Si el contrario se defiende tirará por la dificultad normalmente, mientras que el atacante aplicará los modificadores pertinentes.
Así mismo se pueden intentar una serie de maniobras de combate que aquí se incluyen en una tabla, indicando todo lo necesario para llevarlas a cabo. No se puede ultilizar defensa contra estas técnicas puesto que la resistencia que opone el objetivo ya se contempla en ellas. El Master es libre de inventar las que quiera, como siempre.

MANIOBRAS QUE NO REQUIEREN ENTRENAMIENTO ESPECIAL( cualquiera las puede realizar )
DESCRIPCIÓN

Ahogar
El atacante intenta apresar el cuello del enemigo y ahogarlo.+3 a la dificultad. Si lo logra el enemigo perderá un nivel de salud por turno hasta que se libere. Para liberarse ambos tendrán que tirar por fuerza+resistencia. Si el apresado obtiene más éxitos, se libera. Si no sigue apresado. Puede intentar liberarse una vez por turno.

Desnucar
Dificultad 6.Se requieren al menos 3 éxitos. Si lo consigue, el atacante tira por fuerza, y el apresado por resistencia. Si el atacante obtiene al menos 2 éxitos más que el apresado, le rompe el cuello y el enemigo muere. Si gana el apresado, se libera de la presa.

Romper brazo
El atacante intenta romper el brazo del enemigo a base de pura fuerza de torsión. +2 a la dificultad. Se requieren 2 éxitos. Si lo consigue ambos tiran por fuerza. Si el atacante obtiene más éxitos logra romper el brazo del enemigo. Entonces el enemigo tendrá –3d6 a todas sus tiradas que tengan que ver con el movimiento ( incluido el combate ). Si no lo consigue el enemigo se libera.

Romper pierna
Lo mismo que el apartado anterior, pero esta vez el objetivo es la pierna del enemigo. +2 a la dificultad. Se requieren al menos 3 éxitos. Si lo consigue ambos tiran por fuerza. Si el atacante saca más éxitos que el apresado le romperá la pierna y el enemigo aplicará -4d6 a todas sus acciones de movimiento ( incluido el combate ). Si el enemigo saca más éxitos se libera.

MANIOBRAS QUE REQUIEREN ENTRENAMIENTO ESPECIAL ( combate cuerpo a cuerpo 4 puntos o más ).
DESCRIPCIÓN

Todas las maniobras que NO requieran entrenamiento especial (las de arriba ) podrán realizarse con -2 a la dificultad por quien tenga  combate cuerpo a cuerpo 4 o más.
La descripción está justo arriba.

Hundir tabique nasal
El atacante intenta mediante un golpe seco, hundir el tabique nasal del enemigo en su cerebro.+2 a la dificultad. Al menos 3 éxitos. Si lo consigue el enemigo muere.

Arrancar nuez
El atacante intenta arrancar la nuez del enemigo. Dificultad 6. Al menos cuatro éxitos. Si los saca el enemigo muere. Todos los enemigos que presencien esta escena tirarán –1d6 a todas sus tiradas durante lo que dure todo ese combate ( la impresión que les produce ver morir a un compañero de una manera tan brutal ).

Golpe mortal al cuello
El atacante, ya sea con el canto de la mano o mediante una patada, intenta romper el cuello del enemigo mediante un golpe. +2 a la dificultad. El atacante tira por fuerza y el atacado por resistencia. Si el atacante saca al menos 2 éxitos más que el enemigo le rompe el cuello. Si saca un éxito causa un nivel de daño. Si no causa éxitos el golpe no causa efecto.

Patada giratoria a la cara
+1 a la dificultad. Cada dos éxitos un nivel de daño adicional. Si al menos se sacan 2 éxitos el enemigo se restará 2d6 en los tres turnos siguientes ( mareo ).

Barrido
El atacante barre las piernas del enemigo con las suyas propias ( o con las manos si está tirado en el suelo ).+1 a la dificultad. El daño se aplica normalmente. El atacado no podrá atacar en su siguiente turno ( cae al suelo ).

x 2 hit combo
Una rápida sucesión de dos golpes a elegir libremente ( patada y puñetazo, rodillazo y codazo... da igual, el efecto es el mismo ).+2 a la dificultad. Necesarios 3 éxitos o más. El daño se aplica normalmente pero se añade un nivel de salud adicional. Además el enemigo no podrá atacar en su siguiente turno. El enemigo tira un chequeo de agilidad a dificultad 4. Si falla cae al suelo y no ataca en 3 turnos.

x 3 hit combo
El atacante realiza una sucesión de tres golpes a elegir libremente.+3 a la dificultad. Necesarios 3 éxitos o más. Daño normal, más dos niveles adicionales. El enemigo no puede atacar en su siguiente turno. El enemigo debe chequear por agilidad a dificultad 5 si falla cae al suelo por tres turnos ( no ataca ).

Final combo
 Este golpe solo lo pueden realizar los personajes con cuerpo a cuerpo 5 o más. Es una sucesión de golpes ( indeterminados, pero más de tres ) que puede incluir saltos y golpes a puntos vitales, etc. Es recomendable describirlo bien para crear una buena escena.Dificultad 6. Al menos 3 éxitos. Si los saca se aplica el daño normalmente añadiendo 3 niveles de salud adicionales. Además, si no muere, el enemigo se desmaya. Todos los enemigos que vean esta escena huirán si no superan un chequeo de inteligencia a dificultad 5 ( se quedan impresionados ).

Combate con armas blancas

Aquí se incluye el combate con armas cuerpo a cuerpo que pueden ser o no del tipo cuchillo ( arma blanca ) pero las que no lo son también se incluyen en este apartado para más comodidad. Básicamente este tipo de combate es igual al combate cuerpo a cuerpo con el matiz de que las armas utilizadas sumarán generalmente por fuerza (depende del tipo de arma cuanto suman, ver sección equipo) o también pueden sumar por otros atributos. Los ataques efectuados con este tipo de armas no se pueden bloquear escepto que se disponga de un arma del mismo tipo para hacerlo.Las reglas son IGUALES que en el combate cuerpo a cuerpo aplicando el matiz que hemos dicho (peculiaridad de cada arma).Naturalmente para atacar no se usará la fórmula del apartado anterior sino esta: combate con armas blancas+fuerza+modificadores del arma. Los lugares específicos para golpear también son IGUALES que en el cuerpo a cuerpo (consultar tabla en la sección cuerpo a cuerpo), ahora bien, lo que si varían son las maniobras de combate, siguiendo esta tabla.

MANIOBRAS QUE NO REQUIEREN ENTRENAMIENTO ESPECIAL (cualquiera las puede realizar)
DESCRIPCION

Navajazo al estómago
Solo armas de filo (cuchillos, espadas...).+1 a la dificultad. Si consigue 2 éxitos o más lo consigue y causa un nivel de salud adicional. Esta será la táctica preferida de la mayoría de soldados básicos y demás paja.

Navajazo a la cara
Solo armas de filo.+2 a la dificultad. Si saca 2 o más éxitos lo consigue. Causa un nivel de daño adicional. Si saca al menos cuatro éxitos el atacado deberá tirar 1d6: 1-4:No pasa nada especial aparte. 5:Pérdida de un ojo.-6d6 a todas las tiradas. 6:El cuchillo atraviesa la cavidad ocular y penetra en el cerebro, muerte instantanea.

Golpe contundente a la cabeza
Armas no de filo, o si se realiza con armas de filo debe ser con el mango.+1 a la dificultad. 2 éxitos o más. Si lo consigue se causa un nivel de daño adicional y el atacado debe realizar un chequeo de agilidad a nivel 4. Si lo falla cae al suelo.

Cuchillada a la pierna
Solo filo. El atacante trata de clavar su arma en una de las piernas del objetivo.+3 a la dificultad. 2 éxitos o más. Si lo consigue se causa un nivel de salud adicional y el atacado de be tirar por agilidad a dificultad 5 requiriéndose 2 éxitos o más, si falla cae al suelo. –1d6 a todas las acciones aunque no caiga.

MANIOBRAS QUE REQUIEREN ENTRENAMIENTO ESPECIAL (combate con armas 4 ó más) Cualquier maniobra de las anteriores podrá realizarse con un –2  a la dificultad si se tiene 4 ó más en combate con armas.


Estocada a la yugular
Solo filo. El atacante intenta golpear con el filo de su arma la yugular del enemigo.+2 a la dificultad.2 éxitos o más. Si se consigue se causan dos niveles adicionales de daño y el enemigo cae inconsciente. El enemigo irá perdiendo un nivel de daño cada minuto si no recibe asistencia médica profesional (no valen las tiritas)

Golpe a punto vital
No filo o mango. El atacante golpea con un golpe seco algún punto vital del enemigo (corazón, cabeza, genitales...).+2 a la dificultad. 2 éxitos o más. Si se consigue se causa un nivel de daño adicional. Si se sacan 4 éxitos o más el atacado entra en coma profundo.

Estocada en el corazón
Solo filo. El atacante clava su arma en el corazón del enemigo.+2 a la dificultad. 3 éxitos o más. Si se consigue el enemigo muere si no pasa un chequeo de resistencia a dificultad 5.

Estocada al corazón plus
Solo filo. Solo la pueden realizar los personajes con combate con armas 5 ó más. El atacante clava su arma en el corazón del enemigo y después la retuerce para destrozar las cavidades de éste. +3 a la dificultad. Basta con un éxito. Si se consigue el enemigo muere automáticamente en medio de grandes dolores. Cualquier enemigo que presencie esto huirá si no supera un chequeo a dificultad 4 de inteligencia.

x2 blade combo
Solo filo. Es una sucesión rápida de dos golpes.+1 a la dificultad. Un nivel de salud adicional.

x3 blade combo
Solo filo. Rápida sucesión de tres golpes con el arma.+2 a la dificultad. Aumenta el nivel de daño en dos. Al menos dos éxitos.

Blade combo FINAL
Solo filo.Rápida sucesión de un número indeterminado de golpes con el filo e incluso el mango del arma. El personaje se convierte en un torbellino que lanza estocadas y tajos, es un espectáculo increible, es necesario describirlo bien para crear una buena atmósfera. Dificultad 6. Al menos tres éxitos. Tres niveles de daño adicionales. Si el atacado no supera un chequeo de resistencia a dificultad 5 muere. Cualquier enemigo que vea esta escena huirá si falla un chequeo de inteligencia a dificultad 5 debiendo sacar al menos dos éxitos.

Combate con armas de fuego

Bueno, este tipo de combate es algo diferente de los otros dos por motivos evidentes, pero si habeis comprendido las reglas de arriba estas no os resultarán distintas en absoluto, ya que conservan lo básico.

Básicamente para disparar un arma e impactar a un enemigo se usarán estas fórmulas según convenga:

Combate con armas de fuego cortas+fuerza del arma+otros modificadores

Combate con armas de fuego estandar+fuerza del arma+otros modificadores

Combate con armas de fuego pesadas+fuerza del arma+otros modificadores

Los dos primeros apartados de las fórmulas están bastante claros puesto que ya sabemos lo que son las habilidades y el arma que usemos tiene su propia descrición y reglas especiales (consultar sección equipo), pero describamos lo que son los otros modificadores.

Los otros modificadores pueden ser muchísimos, pero se incluyen aquí los más frecuentes, naturalmente si el Master se encuentra con algo no previsto aquí solo debe aplicar su propio criterio.

MODIFICADOR
DESCRIPCIÓN

Correr
Si el personaje a estado corriendo el último turno se resta 1d6.

Previo ataque
Si el personaje ha sido atacado, o ha sido él el atacante en el último turno se restará 1d6.

Apuntar
Si el personaje a estado apuntando el turno anterior se sumará 1d6, si ha apuntado dos turnos se sumará 2d6. Esto no es acumulable

Distancia
Como se ve en la sección equipo  cada arma tiene tres distancias: corta, normal y larga. Si se dispara a distancia corta se suman 2d6, a distancia normal no hay modificador, y a distancia larga se restan 2d6.

Dos armas
Si el personaje está disparando dos armas del mismo tipo (dos pistolas, dos subfusiles, etc) se restará 1d6 por cada arma. Si está disparando dos armas de distinto tipo (pistola y subfusil, escopeta y subfusil, etc) se resta 2d6 por cada arma.

Los ataques efectuados con armas de fuego no se pueden bloquear.

Las armas automáticas (a efectos de juego con cadencia 10 o más, aunque esto no sea real) pueden dispararse contra varios enemigos. Si se dispara con estas armas y está seleccionada la modalidad de automático se podrá disparar en un mismo turno a todos los enemigos que se quiera siempre y cuando estos estén 2 metros o menos entre si. Si se decide hacer esto el personaje sumará 1 a la dificultad por cada enemigo adicional además del primero. Así un agente que dispare su subfusil MP-5 en automático podrá disparar a supongamos 3 enemigos que están a menos de 2 metros entre si. El agente no modifica su tirada con el primer blanco, añade 1 a la dificultad para el segundo y añade 2 a la dificultad por el tercero. La dificultad NUNCA puede ser mayor de 6. Si se dispara en automático contra un solo objetivo se disminuye la dificultad en 1 y se añaden 2 niveles de daño adicionales. Si se dispara con armas de cad >1 y <10 se pueden dividir los disparos entre enemigos que están al frente del personaje asignando +1 a la dificultad a parte del primero (como con las armas automáticas). Si se dispara toda la cadencia sobre un mismo objetivo se suma 1 nivel de daño.

Como no podía ser menos, y para no decepcionar a nadie también se incluye una tabla de maniobras con armas de fuego. Suponemos que no hace falta decir que se puede pasar completamente de esta tabla así como de las otras y combatir normalmente o inventarse nuevas maniobras.

MANIOBRAS QUE PUEDEN REALIZARSE SIN ENTRENAMIENTO ESPECIAL (cualquiera puede realizarlas)
DESCRIPCIÓN

Apuntar a punto específico
Se debe designar un punto específico. +2 a la dificultad. Suma dos niveles de daño adicionales. Necesarios dos éxitos o más

Golpe de culata
Se puede realizar con cualquier arma que disponga de una culata (no tásers ni bazookas...). Básicamente el atacante intenta golpear al enemigo con la culata del arma. Suele usarse cuando se a agotado la munición y se ha de estar a distancia de combate cuerpo a cuerpo para poder hacerlo.+1 a la dificultad. No se puede usar el modificador por fuerza del arma,y ha de usarse la habilidad de combate con armas de filo  del personaje. El personaje puede sumar 1 a su fuerza.

Muro de fuego
Solo se podrá hacer cuando los atacantes sean 4 o más individuos. No se podrá hacer con armas pesadas ni con tásers o similares. Los atacantes disparan sus armas a la vez con el objetivo de saturar el área de proyectiles y aniquilar cualquier cosa vestida con traje de comando. Los atacantes sumarán cada uno 1d6 y el atacado restará 1d6 a todas sus maniobras incluso las no físicas.

MANIOBRAS QUE REQUIEREN ENTRENAMIENTO ESPECIAL (combate con armas * 4 ó más) Las maniobras de arriba pueden ser realizadas con –2 a la dificultad


Desenfundado rápido
El personaje puede disparar antes que nadie sin importar quien obtenga más iniciativa según la fórmula ya sabida. Se restará 1d6 y se aumentará la dificultad en 1.

Muro de fuego plus
El personaje puede realizarlo aunque esté él solo y solo con armas automáticas (naturalmente en la modalidad de fuego automático)y no pesadas. Básicamente el personaje dispara su arma de tal manera que obliga forzosamente a agachar la cabeza de sus enemigos. Los enemigos no pueden hacer nada el siguiente turno.+1 a la dificultad, necesarios 2 éxitos o más.

Barrido a las rodillas
El personaje dispara su arma contra las rodillas del enemigo.+2 a la dificultad. Basta con un éxito. Si el arma no se dispara en automático suma un nivel de daño adicional y el atacado pierde el equilibrio y resta 3d6 a todas sus acciones. Si se realiza con un arma en automático y se obtienen 3 éxitos o más el enemigo se resta dos niveles de daño adicionales y se resta 6d6 a todas sus acciones.

Torbellino de muerte o Deathbringer
Solo se puede efectuar con armas en modalidad de automático y no pesadas. Es necesario disponer de un arma en cada mano. Necesario armas de fuego estandar 5 ó más. El personaje empieza a girar sobre si mismo y desplazandose o no hacia delante disparando sus armas sin soltar el gatillo, pegando lo más posible los brazos al cuerpo pero con las armas en perpendicular respecto al suelo. Dificultad 6. Necesarios tres éxitos o más. Todos los enemigos y amigos que se encuentren alrededor del personaje y dentro de la distancia normal del arma sufrirán automáticamente 3 niveles de daño. Los chalecos antibalas y demás armaduras que solo cubren una parte específica del cuerpo no servirán para nada.

EQUIPO

Una parte en extremo vital de este juego es el equipo del agente, ya que son sus herramientas para conseguir realizar con éxito sus misiones. Empezaremos por el equipo que usa Fuerza Omega y después veremos el equipo que usan otras potencias. La inmensa mayoría de las armas y aparatos que aquí describimos existen en la vida real, pero el creador del juego ha inventado y modificado algunos.

Armamento de Fuerza Omega
Dividiremos este apartado en armas de combate cuerpo a cuerpo, armas cortas, armas estandard, armas pesadas y bombas.

La cadencia de fuego indica cuantas balas pueden dispararse en un turno. Si tiene 2 cadencias separadas por una / entonces la primera se usa cuando no se dispara en automático y la segunda al disparar en automático. La fuerza es la fuerza que inflinge el arma. La fiabilidad indica las posibilidades de encasquillamiento del arma. Viene representada por un número que como máximo puede ser un “1”. Este número indica cuantos resultados del número “1” en los dados se tienen que sacar para que se encasquille. Por ejemplo un arma con encasquillamiento “3” indica que se tienen que sacar al menos 3 resultados de 1 para que se encasquille. Para desencasquillar un arma se tira por maña+inteligencia a la dificultad que determine el Master (generalmente 4). Bonificadores indica la cantidad de dados de más o de menos que deberás tirar al usar esa arma. Si es muy manejable tirarás más, etc. Hay que aclarar que el concepto de Fuerza en un arma no es el mismo que en una persona, así que nadie se estrañe si se ven armas de fuego con fuerza inferior a la de un ser humano.


Armas de combate cuerpo a cuerpo

Fuerza Omega no usa porras ni barras, únicamente usa cuchillos de combate, aunque se entrena a los agentes en el uso de todo tipo de armas.

Tipo
Descripción

Daga
+1d6 al ataque (se puede lanzar)

Cuchillo de combate
+2d6 al ataque (se puede lanzar con +1 a la dificultad)

Porra
+1d6 al ataque


Armas cortas

Fuerza Omega ha especializado a sus agentes en el uso de las pistolas Glock. Tienen otros tipos de pistolas en su arsenal pero usan las Glock más frecuentemente por su mayor fiabilidad, capacidad y rendimiento. Naturalmente el Master es libre de incluir el armamento que quiera.

PRIVATE
Modelo
calibre
capacidad

Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

17/17C
9mm
17
2
4
3
2

18
9mm
17
2
4
3
2

20/20C
10mm
15
1
3
4
1

21/21C
45ACP
13
1
3
4
0

22/22C
40 S&W
15
1
3
4
0

31
357SIG
15
1
3
4
0

PRIVATE
Modelo
calibre
capacidad

Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

26
9mm
10
2
4
3
2

27
40 S&W
9
1
3
4
1

28
380
10
1
3
4
1
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33
357SIG
9
1
3
4
1
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Fuerza Omega suele emplear también algunas Walther como pistolas de refuerzo, es decir, las llevan ocultas generalmente en un tobillo o a la espalda para una situación crítica, dado su pequeño tamaño, y no suelen llevar munición adicional, pero un agente es libre de elegir sus amas como quiera, esto solo es la tónica general.

Modelo
Calibre
Capacidad
Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

P99
9mm
17
2
3
3
1

Ppk
380ACP
7
1
3
3
1
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Ppks
380ACP
8
2
3
3
1

Accesorios para las armas cortas

-Silenciador y supresor de fogonazo: Todas las armas de fuego cortas llevan acoplado un silenciador y un supresor de fogonazos. Esto quiere decir que cuando se dispare solo se oirá un ligero chasquido y practicamente no se verá ninguna llamarada ni chispas por el cañón del arma.

-Mira láser: Se monta debajo del cañón del arma y proporciona un dado más a la dirada de ataque con ese arma. Se puede montar conjuntamente con una linterna (ver más abajo). La batería dura según lo que se emplee, pero varía entre 4 y 5 horas.

-Linterna: Se monta debajo del cañón y debajo de la mira telescópica si el arma la llevara. Ilumina unos 10 metros hacia donde vaya dirigido el foco. La batería da 3 horas de luz.

-Identificador de ADN: Es un pequeño dispositivo montado dentro de la empuñadura del arma, el cual identifica el ADN del usuario. Se lleva grabado en la memoria el ADN del agente poseedor del arma. Si el arma es cogida por la empuñadura por otra persona que no sea el agente el arma provocará una descarga eléctrica que inflingirá automáticamente un nivel de daño que no se podrá evitar de ninguna manera a menos que el usuario lleve puestos unos guantes de goma.

Armas de fuego estándar:

Fuerza Omega ultiliza modelos muy determinados de armas de fuego estándar. El más ultilizado (casi el único ultilizado) es el subfusil MP5, aunque también suelen utilizar el SP89.

Modelo
Calibre
Capacidad
Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

SP89
9mm
31
1/3/30
2
4
1
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MP5-SD6
9mm
31
1/3/30
3
5
2


Accesorios para las armas de fuego estandar:

-Silenciador y supresor de fogonazo: Todas las armas de fuego estándar llevan acoplado un silenciador y un supresor de fogonazos. Esto quiere decir que cuando se dispare solo se oirá un ligero chasquido y practicamente no se verá ninguna llamarada ni chispas por el cañón del arma.

-Mira láser: Se monta debajo del cañón del arma y proporciona un dado más a la dirada de ataque con ese arma. Se puede montar conjuntamente con una linterna (ver más abajo). La batería dura según lo que se emplee, pero varía entre 4 y 5 horas.

-Linterna: Se monta debajo del cañón y debajo de la mira telescópica si el arma la llevara. Ilumina unos 10 metros hacia donde vaya dirigido el foco. La batería da 3 horas de luz.

-Identificador de ADN: Es un pequeño dispositivo montado dentro de la empuñadura del arma, el cual identifica el ADN del usuario. Se lleva grabado en la memoria el ADN del agente poseedor del arma. Si el arma es cogida por la empuñadura por otra persona que no sea el agente el arma provocará una descarga eléctrica que inflingirá automáticamente un nivel de daño que no se podrá evitar de ninguna manera a menos que el usuario lleve puestos unos guantes de goma.

-Portacargador: Es un pequeño soporte situado a un lateral del arma donde se puede acoplar un cargador. Es muy útil a la hora de actualizar rápidamente la munición del arma, el usuario puede recargar y disparar en el mismo asalto, cuando normalmente no podría.

Armas pesadas

Los agentes Omega no suelen llevar armas pesadas en sus misiones, pero desde luego se pueden dar excepciones en que el agente Omega pueda equiparse con una de ellas, pero suelen ser situaciones muy puntuales, ya que no es nada cómodo cargar con un bazooka por los corredores de una base enemiga.

Modelo
Calibre
Capacidad
Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

Bazooka E1
-
1
1
2
10
-2(+3 contra vehículos)

Lanzagranadas
-
10
1
2
Ver más abajo
-1

Láser
-
-
-
2
12
-1

***El bazooka E1 es un bazooka del ejército español normal con unas ligeras modificaciones para que resulte más ligero y efectivo. Se puede disparar un solo proyectil por vez, el cual provocará una área de efecto de 10 metros a su alrededor disminuyendo la fuerza a razón de un punto por metro que se aleje del epicentro. Si se encasquilla explota provocando 5 niveles de salud de daño.

***Lanzagranadas: La fuerza depende del tipo de munición ultilizada:


->Perforante:Fuerza7


->Humo:No provoca daño pero ocasiona un –2d6 a todas las maniobras físicas en un radio de 6 metros.


->Fragmentación:Fuerza6. Tiene un efecto de 4 metros a su alrededor cuando impacta. La fuerza se disminuye un punto por metro que se aleje del epicentro.

***Láser: Este prototipo de láser personal no está muy evolucionado todavía, por eso si se encasquilla toda la energía acumulada en la batería (a menos que esta esté descargada) se libera de golpe causando 7 niveles de daño al usuario. La única manera de poder dispararlo es a ráfagas de 1 segundo, distanciadas entre si por lo menos 30 segundos. La batería proporciona 10 descargas. El láser personal tiene el tamaño de un bazooka.

Bombas:

Los agentes Omega siempre llevan varios tipos de bombas encima, puesto que vienen de perlas para destruir cualquier cosa resistente a otra arma de fuego. Estas bombas pueden variar de potencia pudiendo ser desde granadas de fragmentación hasta pequeñas bombas nucleares. Para usar bombas (que no granadas) es necesario poseer la habilidad “explosivos” (aunque todos los agentes omega la tengan no todos los soldados enemigos la tendrán y esto es importante).

Modelo
Calibre
Capacidad
Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

Granada
-
-
-
2
Ver más abajo
-1

Bomba tipo A
-
-
-
3
7
-

Bomba tipo B
-
-
-
3
8
-

Bomba tipo C
-
-
-
4
9
-

Bomba tipo D
-
-
-
5
-
-

***Granada:Hay varios tipos de granadas. Para lanzar una granada se calcula la distancia a la que puede ser lanzada de la siguiente manera: (fuerza+maña)x5. Desde luego el Máster deberá penalizar como crea conveniente la dificultad por distancia.Tipos de granadas:


->Perforante:Fuerza7


->Humo:No provoca daño pero ocasiona un –2d6 a todas las maniobras físicas en un radio de 6 metros.


->Fragmentación:Fuerza6. Tiene un efecto de 4 metros a su alrededor cuando impacta. La fuerza se disminuye un punto por metro que se aleje del epicentro.

***La bomba de tipo D es algo especial. Está basada en energía nuclear y provoca grandes daños. No hay fuerza definida para esta bomba porque simplemente lo destruye todo en una esfera de 25 metros a su alrededor, más allá de esta esfera no provoca el más leve daño. Ideal para destruir reactores y cosas similares.


Accesorios para bombas:

-Lapa: No puede usarse con las granadas. La bomba puede colocarse en cualquier plano y en cualquier superficie de cristal, metal, madera, plásticos, etc.

-Temporizador: Permite establecer el tiempo en que la bomba se detonará. Para desactivarlo se requiere una clave de 6 dígitos. Si se falla la entrada de la clave una vez el temporizador doblará su velocidad. Si se falla dos veces explotará automáticamente. Los dígitos tienen que introducirse en menos de un segundo de separación entre cada uno, si no se hace de esta manera se fallará en la entrada de la clave.

Armaduras de fuerza Omega

Al hablar de armaduras no queremos decir las corazas que llevaban los antiguos caballeros medievales. “Coraza” es el término que ha sido adoptado por la mayoría de fuerzas especiales para definir el blindaje personal. Cada armadura tiene un factor de protección, el cual nos indica cuantos niveles de daño salva. Por ejemplo una coraza de nivel C salva un nivel de salud. Pasemos ahora a como “son” las corazas. Las corazas básicas se parecen a un chaleco antibalas, es decir son como un peto que cubre todo el pecho, ahora bien, no están fabricadas de la misma manera que los chalecos antibalas normales. Los chalecos antibalas de la policía y el ejército consisten en el apilamiento de láminas de materiales que dispersan la energía de la bala en su impacto, y que por lo tanto la frenan. Las armaduras de Fuerza Omega producen el mismo efecto, solo que mientras un policía ataviado con un chaleco antibalas apenas puede saltar o dar volteretas (el grosor y el peso del chaleco se lo impide) un agente Omega con coraza puede hacerlo como si llevara una camiseta de tirantes, y además el factor de protección es mayor. Esto es debido al material especial que se utiliza en su fabricación. A diferencia de un chaleco antibalas, la superficie de las corazas Omega es dura. Cuando una bala impacta en la coraza, esta se deforma un poco hacia adentro (3mm si el calibre es 9 mm o menos) y se agrieta un poco. La bala suele quedar incrustada en la coraza. Las corazas Omega tambien protegen contra puñaladas, e incluso ácidos y calor, a diferencia de un chaleco antibalas normal.


1-Sería el aspecto de una coraza estandar

2-Una coraza estandar de perfil, y sin equipar.

3-Ejemplo de como queda una coraza tras recibir algunos impactos de bala.
Lo mejor para imaginarnos una armadura Omega es pensar en las armaduras de los guerreros del espacio de Dragon Ball (lógicamente las que no llevan hombrera y generalmente de color negro).

Hay corazas que además de un peto, incluyen protectores para brazos y piernas, e incluso hay armaduras completas movidas por servos (estas últimas son extremadamente raras como se explica más adelante). Hay armaduras que pueden quitar destreza o dificultar un poco el movimiento, de ser así se indica en su descripción.

Tipo de armadura
Factor de protección
Modificadores
Notas

Tipo C
1
-
Peto

Tipo B
2
-
Peto (material mejor que la del tipo C)

Tipo A
3
-1d6 a acciones que requieran saltar,rodar,escalar o similares
Peto del mismo material que el B y además incluye protecciones en la parte superior de brazos y piernas

Lancelot
5
-2d6 a acciones que requieran correr,saltar,rodar,escalar o similares.Imposible nadar.

+3 a la Fuerza.
Consiste en una armadura completa del mejor material descubierto hasta ahora por Primera. Si el agente se metiera en ella e intentara moverse le sería imposible, por eso lleva incorporados servos en todas sus articulaciones de manera que se puede mover de una manera casi normal. Esta armadura proporciona una fuerza sobrehumana y una inmunidad casi total a las balas, puñales, lanzallamas, granadas e incluso de impactos directos de pequeños misiles. Es un modelo tan experimental que Primera solo dispone de 2 de estos modelos. No cabe decir que es prácticamente imposible que se le otorgue esta armadura a un agente corriente, y casi nunca debería incluirse en una aventura para que la usase el personaje ya que eso quitaría emoción al juego. Se sabe que las demás potencias están trabajando en modelos similares.

El factor de protección indica cuantos niveles de daño protege la armadura en cada ataque.

A continuación se incluye una lista de accesorios de protección que no son corazas pero que protegen ciertas partes del cuerpo.

Tipo
Modificadores
Protección
Notas

Pasamontañas reforzado
-1d6 a acciones de percepción
Resta un nivel de daño a las puñaladas o golpes de barra dirigidos a la cabeza.
Es básicamente un pasamontañas Omega común, pero revestido de una fina capa de material protector.

Botas antiácido
-1d6 a saltar , correr y nadar
El agente puede caminar durante 30 segundos por el ácido antes de que se consuma el blindaje de las botas. –1 nivel de salud contra lanzallamas o similares dirigidos a los pies
Botas estándar recubiertas de una fina capa de blindaje.

Protección para los genitales
-1d6 a correr.
-1 nivel de salud contra ataques dirigidos a los genitales
Es parecido a las protecciones que usan los jugadores de Rugby, pero adaptado.

***El Master es libre de inventar accesorios cuantos quiera (procurando no pasarse en el efecto que va a tener).

Vamos a describir ahora el traje de operaciones estandar que llevan los agentes Omega. Lo primero que se coloca el agente es una especie de malla que recubre todo el cuerpo (como si fuera un mono de trabajo solo que más fino). Esta malla está pensada para retener el calor corporal y para proteger en cierta medida al agente de las llamas y el ácido. Esta malla proporciona –1 nivel de daño contra ácidos o llamas. Encima de esto se colocan las botas, la coraza, los guantes (cortados por la mitad de los dedos generalmente), el pasamontañas, las cartucheras, los portaobjetos (en multitud de bolsillos que incorpora la malla), armas ocultas, etc. Más adelante se dan las reglas para elegir el equipo correctamente, pero veamos un avance para abrir boca.

El agente Camps ha recibido órdenes. Se le ha encargado la destrucción de una base de operaciones submarina situada en el Norte del Mar Mediteráneo y ahora mismo se encuentra en la sala de equipamiento nº 4. Tras 15 minutos sale de ella ataviado de la siguiente forma: lleva la malla estándar, botas estandar, coraza tipo B (le dieron la autorización para usarla la semana pasada) y pasamontañas reforzado. Encima de la coraza lleva Una Glock 17 con silenciador con  cargadores adicionales que le pasan por el costado izquierdo. Del hombro derecho lleva colgado un MP-5 con silenciador y supresor de fogonazos al que a incorporado un portacargadores a su lado izquierdo. Para estar bien provisto de munición para el MP-5 lleva  cargadores en el costado derecho puestos ni delante ni detrás, sino en el lateral de la coraza. Por detrás de la coraza tiene ocultas dos dagas lanzables. A la derecha y a la espalda, puesto con la empuñadura hacia abajo lleva un puñal de combate estándar. Lleva colgado del lado izquierdo una bolsa portaobjetos con una bomba del tipo A. En la cintura lleva colgadas  granadas de fragmentación. En las piernas lleva un kit médico estandar y divesos artilugios electrónicos que se describen en la próxima sección. Entremedio de las dos dagas lanzables lleva una Walter ppks (para emergencias).

Todo esto puede parecer muy bestia (y lo es no nos engañemos) pero debido a las reducciones de peso y las modificaciones introducidas por los técnicos de Primera el Agente Camps podrá moverse con soltura.

Equipo vario

A continuación se describen todos aquellos aparejos que no son armas y que sin embargo el agente necesita para completar con éxito sus misiones. Se incluye una tabla incluyendo algunos objetos. Sin embargo el Master es completamente libre para inventar cuantos aparatos quiera para enriquecer la partida, siempre cuidando de que no tengan un efecto demasiado trascendente en el juego.

Aparato
Descripción
Efecto

Linterna
Pequeña linterna con autonomía de dos horas.10 cms de largo y 1´5 de ancho. Se puede llevar a un lado de la cabeza con una cinta.
Ilumina hasta 10 metros de distancia

Rompe-códigos
Es una pequeña CPU cuyo único objetivo es descifrar los códigos de un ordenador. Es de 10x10x4cm y lleva un juego de cables con los cuales se puede acceder a casi cualquier ordenador.
+2d6 para descifrar códigos

Kit médico
Este kit no es alcohol, agua oxigenada ni nada parecido. Consiste en dos bolsitas (5x4x0´5cm) rellenas de un polvillo blanco (no malpensemos). Este polvo reacciona con la sangre y el aire provocando un endurecimiento inmediato de la sangre, es decir que crea una especie de tapón en la herida usando la propia sangre (ultra-coagulación). Hay que especificar que esto no cura la herida, solo la tapona. Al llegar a la base el agente deberá someterse a cirugía para curarse bien. El kit incluye también un rollo de vendas.
Restaura un nivel de salud por bolsita, pero solo si ha sido causado por impacto de bala o cuchillo.

Espuma de apertura
Consiste en un tubo de spray que contiene una espuma que reacciona al contacto con el aire. Básicamente la espuma explota a los 15 segundos de entrar en contacto con el aire, de manera que si se pone la espuma alrededor del marco de una puerta... (ver Blade). El tubo mide 10cm de largo y tiene un diámetro de 4 cm. La espuma tiene fuerza 5 por si se quiere utilizar con fines más sádicos.
Abre a lo bestia puertas no blindadas. Si están blindadas normalmente se debe tirar un d6. 1-3 no lo consige.4-6 se “abre”. Si la puerta está super blindada (adamantio) no tendrá efecto.

Kit de autonomía
Consiste en una reserva de aire. Ideal para bucear o mantenerse vivo cuando a uno le atacan con gases letales. Tiene una autonomía de 5 minutos y mide 6x2cm.
Proporciona 5 minutos de aire.

Cuerda
No se trata de una cuerda normal sino que es una fina cuerda de un diámetro de 0´5 cm que está dentro de una especie de funda que se suele llevar como cinturón. En el extremo lleva incorporado un mosquetón. Tiene una longitud de 20 mts
Solo aguanta a una persona. 20 mts de largo. 

Kit abre-cerraduras
Se trata del clásico estuche que contiene diversas ganzúas. Por si se te acaba la espuma de apertura o quieres ser más discreto.
Solo sirve para puertas comunes. 

Localizador GPS
Un localizador GPS común mejorado por Primera. Tamaño:5x4x2
Otorga la posición exacta situándola en un mapa en la pantalla.

Comunicador
Tiene un alcance de 15 Km y un tamaño de 8x5x2. Naturalmente es muy difícil de detectar una comunicación hecha desde este aparato. Cada vez que se esté en un complejo enemigo y se use este artilugio tirar 1d6.1-4 no es detectado.5-6 Se ha detectado la comunicación, prepárate.
Proporciona comunicación en un radio de 15 Km.

Como vestir a un Agente Omega

Naturalmente un personaje no puede llevar 10 subfusiles ni 4 bazookas, ni dos armaduras a la vez. Ahora se proporcionan las reglas a seguir para escoger el equipamiento del agente.El personaje puede elegir una opción de cada apartado pero depende de lo que elija puede verse limitado en otras opciones. No es obligatorio escoger una opción de cada apartado si no se quiere, por ejemplo un personaje puede elegir no llevar armas pesadas.

Armas estándar

El agente puede escoger una de estas combinaciones de armas estándar:

2 subfusiles con 8 cargadores 
No puede llevar armas cortas

1 subfusil con 8 cargadores



Armas cortas

El agente puede escoger una de estas configuraciones

2 pistolas con 8 cargadores
No puede llevar armas de combate cuerpo a cuerpo

2 pistolas con 4 cargadores


1 pistola con 4 cargadores



Armas pesadas

Puede elegir una

Bazooka
Solo 3 proyectiles, solo puede llevar 1 subfusil, 1 pistola, 1 arma de combate cuerpo a cuerpo

Lanzagranadas
Solo un cargador, solo puede llevar 1 subfusil, 1 pistola, 1 arma de combate cuerpo a cuerpo

Láser
Solo puede llevar 1 subfusil, 1 pistola, 1 arma de combate cuerpo a cuerpo

Armas de combate cuerpo a cuerpo

Elige entre una de estas opciones

2 Cuchillos de combate
No puede llevar 2 pistolas

1 Cuchillo de combate y 2 dagas
No puede llevar 2 pistolas

4 dagas


1 porra y 2 dagas


1 Cuchillo de combate y 1 porra



Bombas

6 Granadas


4 bombas tipo A


3 bombas tipo B


2 bombas tipo C


1 bomba tipo D


3 Granadas y 2 bombas A


2 Granadas y 1 bomba B



Armas de refuerzo

Puede escogerse una arma corta como pistola de refuerzo, solo podrá llevar un cargador y solo podrá llevar como accesorio un silenciador.

Equipo vario

En este apartado no se incluye ninguna tabla, simplemente el personaje puede elegir 4 objetos si ha cogido armas pesadas, 5 si no tiene armas pesadas ni dos pistolas ni dos subfusiles, sino 4.


Armaduras

Siempre puede escogerse la armadura tipo C, se podrá escoger la armadura tipo B si el personaje (no el jugador) a realizado con éxito 3 misiones, podrá escogerse la armadura tipo A si el personaje a realizado con éxito 6 misiones, y la Lancelot no se podrá coger a menos que el personaje haya completado con éxito no menos de 30 misiones y aún deberían ponerse muchas pegas (así es la vida...)


Accesorios

Se pueden elegir los accesorios que se deseen.

Vehículos

Aquí se incluyen los vehículos que suele emplear Primera. Para vehículos comunes (coches y motocicletas...)se deja libertad de creación al Master.

Generalmente estos vehículos no serán conducidos por los agentes, por lo que no se observa esto en su decripción, simplemente se enumeran sus cualidades.

-Furgón de insertación:El diseño puede variar, pero básicamente consiste en una furgoneta ligeramente blindada en la cual se transporta al agente hasta una distancia en la que podrá infiltrarse con relativa seguridad entre el enemigo. Lleva una estación de comunicación y seguimiento por satélite. Como refuerzo lleva ocultos dos subfusiles MP-5 debajo de los asientos delanteros y dos más en la parte de atrás. El blindaje quita 2 niveles de daño a la carrocería.


Blindaje:Ligero


Resistencia:4


Puntos de daño:3

-Helicóptero ShadowMaster:Es un helicóptero invisible al radar. El aspecto exterior es el siguiente: parece un gran espejo, puesto que está recubierto de un material que refleja la luz, pero no las ondas del radar. De esa manera se hace muy difícil de ver a la vista también. Incorpora supresores de sonido que lo hacen casi insonoro. No incorpora blindaje alguno ni armamento de ningún tipo. Su función es la misma que la del furgón de insertación.

Blindaje:Nulo


Resistencia:4


Puntos de daño:3

-Avión ShadowKing:Esencialmente lo mismo que el ShadowMaster solo que es un avión de tipo militar de transporte de tropas. El avión está recubierto del mismo material que el ShadowMaster y tiene las mismas cualidades. No tiene blindaje ni armamento. Nunca aterriza, la manera de inserción es el salto en paracaidas.

Blindaje:Nulo


Resistencia:7


Puntos de daño:6

-Barco ShadowGod: Prácticamente igual que el barco invisible de “El mañana nunca muere”. Sin blindaje ni armamento. Se usa para la inserción de agentes en bases submarinas.

Blindaje:Nulo


Resistencia:8


Puntos de daño:8

-Cápsula ShadowDeep:Es una pequeña cápsula autopropulsada  de 3x1 metros. El agente la puede manejar con los mandos situados en la mano izquierda. Cuando el agente desea abandonar la cápsula pulsa un botón situado en la mano izquierda y la cápsula se hace pedazos literalmente dejándolo libre. Está recubierto del mismo material que los tres anteriores y es invisible al radar. Sin blindaje ni armamento.

Blindaje:Nulo


Resistencia:2


Puntos de daño:2

De nuevo el Master puede crear los vehículos que quiera.

Armamento del enemigo

El enemigo entendido como tal son todas las potencias que no están aliadas con España. Las potencias aliadas dependen de lo que decida el Master (puede decidir que será interesante que España y Rusia estén montando una campaña juntos por ejemplo), de manera que aquí se describen muchas armas y el Master es el que decide con cuales van equipados los enemigos. El Master puede crear y/o añadir nuevo armamento libremente. Aquí se describen las armas de los soldados básicos enemigos, no de los agentes especiales enemigos, de éstos se habla en las sección del Master.

Armas de combate cuerpo a cuerpo:

Tipo
Descripción

Daga
+1d6 al ataque (se puede lanzar)

Cuchillo de combate
+2d6 al ataque

Porra
+1d6 al ataque

Armas cortas:

PRIVATE
Modelo
calibre
capacidad

Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

Glock 21/21C
45ACP
13
1
3
4
0

Glock 22/22C
40 S&W
15
1
3
4
0

Glock 31
357SIG
15
1
3
4
0

Walther 27
40 S&W
9
1
3
4
1

Magnum (general)
9mm
8
1
3
4
0

Colt (general)
9mm
13
1
3
4
0

Walther 28
380
10
1
3
4
1

Los soldados enemigos no suelen llevar accesorios en sus armas.

Armas de fuego estandar

PRIVATE
Modelo
calibre
capacidad

Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

MP5-SD6
9mm
31
1/3/30
3
5
2

M-16
9mm
31
1/3/30
3
4
1

AK-47
9mm
31
1/3/30
3
5
0

MAC-10
9mm
30
3/30
2
4
0

Steyr-Aug
9mm
31
21
2
4
1

Uzi
9mm
30
10/30
2
4
0

Mossberg M500
Galga 12
7
1
4
5
1

Franchi SPAS-12
Galga 12
7
1
3
5
1

Armas pesadas

Naturalmente estas armas no las tendrán TODOS los soldados enemigos, solo uno de cada 15 o 20 (sino más) debería tener una, aunque se puede prescindir perfectamente de ellas.

Modelo
Calibre
Capacidad
Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

Bazooka
-
1
1
1
8
-3

Lanzagranadas ***
-
6
1
2
Ver más abajo
-2

******Lanzagranadas: La fuerza depende del tipo de munición ultilizada:


->Perforante:Fuerza 6


->Humo:No provoca daño pero ocasiona un –2d6 a todas las maniobras físicas en un radio de 6 metros.


->Fragmentación:Fuerza6. Tiene un efecto de 4 metros a su alrededor cuando impacta. La fuerza se disminuye un punto por metro que se aleje del epicentro.

Bombas

Los soldados enemigos tienen pocas bombas a su disposición, la mayoría son granadas.

Modelo
Calibre
Capacidad
Cadencia
Fiabilidad
Fuerza
Bonificador

Granada***
-
-
-
2
Ver más abajo
-1

*** Granada:Hay varios tipos de granadas. Para lanzar una granada se calcula la distancia a la que puede ser lanzada de la siguiente manera: (fuerza+maña)x5. Desde luego el Máster deberá penalizar como crea conveniente la dificultad por distancia.Tipos de granadas:


->Perforante:Fuerza6


->Humo:No provoca daño pero ocasiona un –2d6 a todas las maniobras físicas en un radio de 6 metros.


->Fragmentación:Fuerza6. Tiene un efecto de 4 metros a su alrededor cuando impacta. La fuerza se disminuye un punto por metro que se aleje del epicentro.

Corazas

Los soldados enemigos no disponen ni mucho menos de las armaduras de un agente especial, tan solo disponen de chalecos antibalas estandar (y desde luego no todos van equipados con chaleco, solo los sargentos y oficiales, y en algun caso los soldados rasos).

Tipo de armadura
Factor de protección
Modificadores
Notas

Chaleco básico
1 nivel de salud
-1d6 a acciones que requieran saltar,rodar,escalar o similares
Solo protege contra las balas. 

Chaleco mejorado
2 niveles de salud
-2d6 a acciones que requieran saltar,rodar,escalar o similares
Solo protege contra las balas. 

Equipo vario

Los soldados enemigos no suelen disponer de equipo vario, solamente cantimploras y walkie-talkies, así que se deja libertad de creación al Master para que invente algunos para sus soldados, teniendo en cuenta de que deberán ser de muy escasa relevancia en el juego.

Vehículos

El Master del juego debe utilizar los vehículos con cuentagotas, es decir, no vale enviar a 5 helicópteros Apache Longbow a por el agente en pleno descampado ni nada parecido ( bueno, si eres un poco bestia...). Los vehículos, usados sabiamente pueden dar un ambiente perfecto al juego. También hay que decir que este apartado es algo general, en algunos apartados se dirá “este vehículo tiene poco blindaje” o “tiene un blindaje muy pesado” pero sin especificar, en estos casos es el Master quien debe decidir el factor del blindaje según le convenga.

Helicóptero de transporte de tropas: Es el típico helicóptero de transporte de soldados y heridos, carece de blindaje y armamento y su velocidad punta es más bien baja.


Resistencia:4


Puntos de daño:4

Helicóptero de ataque estandar: Sin especificar modelo (que el Master decida que tipo de helicóptero va a ser) se dan una serie de características para un modelo de helicóptero de reconocimiento-ataque ligero.


Armas: Una ametralladora ligera de Fuerza 5. 


                2 Lanzamisiles ligeros: Lanza salvas de 3 misiles de Fuerza 4         con un área de efecto de 2 metros.


Blindaje:Ligero


Resistencia: 5


Puntos de daño:5

Helicóptero de ataque avanzado: Sin especificar modelo (que el Master decida que tipo de helicóptero va a ser) se dan una serie de características para un modelo de ataque pesado.

Armas:2 ametralladoras de Fuerza 7


              2 lanzamisiles pesados:salvas de 2 misiles de Fuerza 7 con un área de efecto de 6 metros.


Blindaje:Medio-pesado


Resistencia:oscila entre 6 y 8


Puntos de daño: oscilan entre 7 y 9

Tanque ligero: Sin especificar modelo (que el Master decida que tipo de tanque va a ser).


Armas: 1 ametralladora de Fuerza 6


               1 cañón de Fuerza 7, área de efecto de 4 metros


Blindaje:Medio


Resistencia:6


Puntos de daño:6

Tanque medio: Sin especificar modelo (que el Master decida que tipo de tanque va a ser).


Armas: 1 ametralladora de Fuerza 7


               1 cañón de Fuerza 8, área de efecto de 6 metros


Blindaje:Pesado


Resistencia:7


Puntos de daño:7

Tanque pesado: Sin especificar modelo (que el Master decida que tipo de tanque va a ser).


Armas: 2 ametralladora de Fuerza 7


               1 cañón de Fuerza 9, área de efecto de 8 metros


Blindaje:Muy pesado


Resistencia:8


Puntos de daño:10

Camión de transporte: No tiene armas ni blindaje.


Resistencia:4


Puntos de daño:3

Jeep:

Armas: 1 ametralladora Fuerza 5


Blindaje:Nulo


Resistencia:3


Puntos de daño: 3

Lancha:

Armas: 1 ametralladora Fuerza 5


Blindaje:Nulo


Resistencia:4


Puntos de daño:3

SECCIÓN DEL MASTER

Estructura de Primera

Primera tiene 3 cuarteles generales, todos ellos bajo tierra y protegidos por tres capas de blindaje antiatómico. Fuerza Omega 1 en Madrid (donde está el despacho de Santiago Nueva), Fuerza Omega 2 en Barcelona, y Fuerza Omega 3 en Mallorca. Así mismo Primera dispone de los denominados satélites, que son bases alternativas en caso de emergencia. Hay 5 satélites, Satélite 1 en Melilla, Satélite 2 en Aragón, Satélite 3 en León, Satélite 4 en Lugo, y Satélite 5 en Oviedo. Sin embargo estos satélites son pequeños y escasamente blindados, dado que es muy poco probable la destrucción de ni siquiera un cuartel general, pero todo es posible.

Cada cuartel general es total y absolutamente autónomo. Cada uno de ellos posee 10 salas de entrenamiento en combate cuerpo a cuerpo ( campos de maniobras, escenarios de batalla y demás), 12 salas de entrenamiento en combate con armas de fuego (campos de tiro, montaje, reparación, escenarios), 12 salas de entrenamiento y mantenimiento físico (musculación, elasticidad, fisioterapia), así como 10 salas de estudio (idiomas, sistemas de combate, tácticas, informática, armamento...), 12  salas llamadas de miscelanea (insebilización, motivación, concentración, estimulación), así como 30 kilómetros cuadrados de terreno de aprendizaje en conducción y pilotaje. Innumerables salas de control de satélites, inteligencia, psicología del enemigo, investigación, teoría... son albergadas en los cuarteles generales, así como almacenes de armamento y equipo.

Como funciona PRIMERA

El líder supremo es Santiago Nueva, con Carlos Ceja como segundo líder. Así mismo existen líderes de departamento (líder del departamento de armas, líder del departamento de control de satélites, etc).

Ante todo hay que remarcar el carácter secreto de Primera, como todas las agencias secretas del mundo Primera está sobre el gobierno y el ejército, como se menciona al inicio solo conocen de su existencia ( a parte de los propios integrantes de la agencia, y con excepciones ) el Presidente, el Rey, el Secretario de Defensa y los jefes Supremos de los tres ejércitos. Como se menciona antes hay gente que trabaja directa o indirectamente para Primera y ni siquiera lo sabe, tramitando documentos, haciendo trabajos administrativos de poca relevancia, etc. Mencionar la existencia de Primera a quien sea es delito, la pena generalmente es la muerte (un desgraciado accidente) o si es una persona muy valiosa, la tortura. Esto puede parecer muy cruel, pero hay que recordar que todo el pais depende de esta agencia. Es inadmisible que la población conozca de su existencia, si saliera a la luz no serían pocos los detractores, realmente serían muchos, demasiados; y entonces sería el fin. Hay que entender que esto es así debido a un objetivo supremo: sobrevivir.

Reclutamiento de agentes

Para reclutar agentes no se llevan a cabo oposiciones ni pruebas comunes, naturalmente eso no es posible debido al carácter super secreto de Primera. Básicamente existen dos métodos para el reclutamiento de agentes. El primero es controlar las oposiciones a Agente de policía (nacional y local), a guardia civil, al ejército de tierra, y en menor medida a los bomberos. Si hay alguna persona que destaque se le clasifica y se le prepara una prueba, de esto hablaremos más adelante. El segundo método es controlar a la población de una manera más global pero a la vez concreta. Se controlan los informes de la policía (incluso los delincuentes pueden ser reformados y adaptados),  se controlan las salidas de los bares, discotecas y locales similares mediante cámaras ocultas. Se controlan los gimnasios mediante agentes básicos encubiertos (los agentes básicos no son agentes omega, son meros trabajadores menores de la agencia, que ni siquiera sospechan para quien trabajan) en busca de individuos que destaquen. El requisito inicial es que tengan unas cualidades físicas que le hagan destacar y que mida entre 1’60 y 1’70 mts de altura. Al buen material se le clasifica para ponerle una prueba.

A los individuos seleccionados se les hace pasar por una prueba que generalmente es de carácter físico y también de combate. La prueba más típica es acorralar al individuo en algún callejón mediante tres personas a las que se les paga por ello (matones de discoteca y similares) que básicamente tienen órdenes de  darle una paliza al individuo en cuestión. No se le exige que necesariamente acabe con los tres, lo que se valora es el procedimiento que sigue la persona y como lo sigue (por ejemplo puede elegir huir para después ir acabando con ellos uno a uno).

Si sale airoso de la prueba el individuo es llevado al cuartel general más cercano y se le explica la situación del mundo tal y como es realmente. Se le exponen también las bases de como sería su contrato y se le pregunta si quiere aceptarlo. Si decide no aceptar se le inyecta un suero que borra de su mente TODO lo acontecido durante las últimas 48 horas y se le lleva a su casa. Si acepta se le somete a duras pruebas físicas y mentales, se le hacen pruebas de fuerza, resistencia y destreza, así como exámenes psicológicos y tests psicotécnicos. Si falla las pruebas se recurre al suero, si las pasa inicia su adiestramiento.

El entrenamiento de los agentes

Para llegar a convertirse en agente omega (tras un año de entrenamiento) y seguir siendo uno de ellos, es necesario que los agentes sigan un riguroso y duro entrenamiento. Se entrenan físicamente desarrollando sus músculos, elasticidad y resistencia, técnicamente en habilidades como por ejemplo armas de fuego y combate cuerpo a cuerpo o pilotaje, y también psicológicamente. Los agentes son sometidos a tratamientos de insebilización que les permiten matar sin remordimientos. También reciben terapias de motivación y se les enseña a concentrarse para dar lo mejor en cada momento. También aprenden idiomas y conocimientos útiles tales como informática, mecánica, etc.

El entrenamiento diario dura 8 horas. En ese periodo el agente aprende a luchar, disparar, a pensar rápidamente, a desmontar y montar armamento, tácticas, conducción peligrosa... aunque también hay tiempo para la rehabilitación. Expertos fisioterapeutas dan masajes y realizan hidroterapia a los agentes, e incluso les proporcionan dietas especiales para que su cuerpo se desarrolle lo mejor posible.

Las misiones, la acción

Fuerza Omega es puramente un juego de acción, ni investigación ni nada de los demás aspectos a los que estamos habituados en otros juegos de rol. Generalmente las partidas son de menor duración que las de otros juegos. Se ha intentado que el reglamento sea lo más simple posible para que el juego no se vea ralentizado con reglas complicadas dado que la acción debería ser rápida y limpia.

Las misiones son en bases enemigas la inmensa mayoría de las veces y el Master debería crear un ambiente de videojuego de acción. El personaje será notablemente superior a sus rivales la mayoría de las veces, así que deberá verse superado en número de manera a veces exagerada para que el personaje deba devanarse los sesos para salir airoso de las situaciones. Las secuencias espectaculares deberían incluirse en un alto porcentaje, insirate en películas como James Bond (de Goldeneye en adelante preferiblemente) y Misión Imposible II (la primera parte en algunas escenas), Commando (no es nada real, pero a veces si es espectacular), Terminator I y II, en ciertos aspectos de la acción Alien II (como en todo momento los marines están rodeados y consecuentemente emparanoiados), etc.

Los objetivos deberían ser sencillos del tipo “destruir el reactor nuclear” o “robar los planos del arma extraterrestre” o “eliminar al jefe supremo del ejercito ruso”... los puzles a resolver en el transcurso del juego deberían ser simples, aunque no en exceso, sino el juego puede volverse demasiado monótono.

Estructura de las bases enemigas

Las bases enemigas donde el personaje se infiltre deberían ser por lo general opresivas. Los pasillos estrechos y tenuemente iluminados, compuertas cifradas impiden el paso a secciones vitales, escalerillas estrechísimas en vertical suben y bajan a otros niveles. Todo esto con alternancia de enormes espacios abiertos (aunque sean bases subterráneas) tales como almacenes, zonas de lanzamiento de misiles, etc. Las bases deberían estar patrulladas por una ingente cantidad de soldados (se habla de ellos más adelante). Las conducciones de aire acondicionado con capacidad para albergar al personaje deberían estar a la orden del dia. Un muy buen ejemplo de base enemiga sería el escenario de Metal Gear Solid, si se intenta seguir un patrón como ese la diversión está asegurada. En la creación de una base enemiga la imaginación del Master es tremendamente importante. Varía el tipo de base de una partida a otra, se imprevisible, coloca cualquier cosa espectacular donde menos se lo espere el personaje “ caminas semi agachado por el aparentemente desierto almacén  cuando sin previo aviso ves como todo el techo empieza a abrirse por la mitad mientras empiezas a oir el sonido de un rotor. A medida que el techo se abre vas vislumbrando la silueta de un Apache Longbow que apunta su cañón automático hacia ti. Casi al mismo tiempo surgen tres soldados de detrás de las cajas que tienes a la derecha...”

Como funcionan las bases enemigas

Las bases enemigas están dotadas (generalmente) de guarniciones de soldados que tienen reservas de armamento más que suficientes. Técnicos civiles se cruzan con patrullas de soldados por los tenuemente iluminados pasillos. Las entradas a las bases están muy controladas ya sea por tierra, mar o aire, aunque se pueden encontrar escotillones o salidas de residuos o rejillas de ventilación por donde se puede introducir una agente, aunque también puede optarse por el asalto frontal. La verdad es que el funcionamiento de las bases viene delimitado únicamente por la imaginación del Master. Haz la base como tu quieras. Que quieres que en vez de soldado la base esté guardada por Cyborgs?¿ Ningún problema. También puede ser que la base esté resguardada en el exterior por animales especialmente entrenados tales como gorilas (véase Congo), Leones, perros, e incluso pirañas o tiburones si la base es subacuática. Como decíamos, se deja total libertad al Master para que decida como funcionara su base.

Soldados enemigos

En cuanto a soldados enemigos se refiere existen los soldados y los oficiales. Los soldados se dividen en soldados básicos y élite. Los oficiales se dividen en categorías: 1ª,2ª y 3ª categoría. No se incluyen todas las características de los soldados para no complicar.


Soldados básicos



Fuerza:3



Agilidad:3



Resistencia:3



Inteligencia:3



Combate cuerpo a cuerpo:3



Combate con armas blancas:3



Armas de fuego cortas:2



Armas de fuego estandar:3


Élite



Fuerza:4



Agilidad:4



Resistencia:4



Inteligencia:4



Combate cuerpo a cuerpo:4



Armas de fuego cortas:3



Armas de fuego estándar:4



Armas  de fuego pesadas:3



Explosivos:2



Subterfugio:2

Oficial 3ª categoría



Fuerza:3



Agilidad:4



Resistencia:3



Inteligencia:4



Combate cuerpo a cuerpo:3



Combate con armas blancas:3



Armas de fuego cortas:3



Armas de fuego estandar:3



Explosivos:1


Oficial 2ª categoría



Fuerza:4



Agilidad:4



Resistencia:3



Inteligencia:5



Combate cuerpo a cuerpo:3



Combate con armas blancas:3



Armas de fuego cortas:4



Armas de fuego estandar:4



Explosivos:2


Oficial 1ª categoría



Fuerza:5



Agilidad:5



Resistencia:4



Inteligencia:6



Combate cuerpo a cuerpo:4



Combate con armas blancas:4



Armas de fuego cortas:4



Armas de fuego estandar:5



Explosivos:3



Subterfugio:3



((otras dos habilidades a libre elección))

Agentes especiales enemigos

En las partidas los agentes especiales enemigos partirán con las mismas puntuaciones para obtener atributos y habilidades que los Agentes Omega si son de paises europeos. Si son de paises asiáticos se restarán 3 puntos para los atributos y 8 en habilidades, aunque tendrán un buen equipo vario. Los agentes de américa del norte (EEUU) tendrán 2 puntos más en atributos y 6 más para habilidades, así mismo su armamento será ligeramente mejor (puedes mejorar una de las armas que lleven encima a tu libre albedrío pero sin hacer excesos). Los agentes de américa del Sur empezarán con 3 puntos menos en atributos y 10 menos en habilidades, su equipo será más pobre. Si decides incluir agentes africanos (un poco de cachondeo y farra nunca están de más no?¿) empezarán con 5 puntos menos en atributos y 16 menos en habilidades, su equipo será tremendamente pobre y defectuoso.

En cuanto al equipo se refiere y para simplificar las cosas puedes adoptar como base el equipo de Primera y efectuarle las modificaciones que creas pertinentes (como siempre sin pasarte).

Narración, creando ambiente

Naturalmente cada Master tiene su forma de hacer las cosas pero para ir en consonancia con la idea del juego el Master debería crear una atmósfera opresiva, de paranoia, haz que al jugador se le pongan los pelos de punta, que nunca sepa de donde le van a salir los enemigos, que nunca sepa lo que va a pasar (recuerda que NUNCA debes ser predecible) y crea escenas a cual más espectacular que la anterior, eso es básico. Hbla pausadamente cuando la escena sea tranquila, en cambio imprime apremio en tu voz cuando el personaje esté rodeado y describe los detalles “las balas pasan rozando las cajas detrás de las cuales estás papapetado”. Narrar bien el combate es fundamental, intenta sustituir “el oficial de 1ª categoría te inflinge 2 niveles de daño pero la coraza te resta 1” por “el general ruso dispara su pistola a quemmarropa contra tu pecho estrellando dos balas en él. Afortunadamente la coraza hace su trabajo y lo único que notas es como se quiebra una de tus costillas inferiores. Ningún problema” ((mucho mejor no?¿)). Lo mismo sucede con la descripción de los lugares, intenta evitar “entras en un almacen rectangular con cajas” y prueba esto “caminando semi agachado entras en un almacén que te recuerda a una gigantesca nave industrial. Las paredes son de cemento armado y enormes cajas apiladas forman un pasillo por el cual avanzar. Oyes el crujido de poleas y cadenas en algún lugar por encima de ti”. Nuevamente aquí tu imaginación es tu mejor arma.

Material diverso opcional

Las partidas salen mucho mejor y son más divertidas de jugar si se crea un buen ambiente. Recomendamos una iluminación tenue alrededor de la mesa (intenta crear tinieblas, pero mantén bien iluminada la mesa de juego, no queremos que te quedes ciego ni nada parecido). En cuanto a música es altamente recomendable el heavy, punk y diversos estilos parecidos, así como las soundtracks de ciertas películas. Para citar algunos ejemplos “Offspring (cualquier disco, todos son increibles),Limp Bizkit, algo de Marilin Manson, Linkin Park, Maniac Street Pitchers, Mision Imposible I soundtrack, Mision Imposible II soundtrack.

Nombre:
Altura:

Edad:
Peso:

Tapadera:
Apariencia:

ATRIBUTOS


Fuerza:
Inteligencia:

Resistencia:
Intuición:

Agilidad:
Maña:

HABILIDADES

Armas de fuego cortas

Armas de fuego estandar

Armas de fuego pesadas

Combate con armas blancas

Combate cuerpo a cuerpo

Idiomas

Conducción

Pilotaje

Conocimientos generales

Conocimientos específicos

Equipo electrónico

Explosivos

Otro equipo

Interrogatorio

Subterfugio

Espionaje

Buceo



VENTAJAS

TARAS

EQUIPO


Estados de salud

Bien

(Tocado

        (Muy tocado

     (Malherido

(Tullido

         (Inconsciente

   (MUERTO

Pexp:
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