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DETALLES DEL AGENTE
Nombre del jugador: Hoja de servicio:

Nombre del Agente: ' Senvicio militar:

Edad y fecha de nac.: Entrenamiento especial (habilidad):

 Nacionalidad: Entrenamiento especial (arma):

HOJ A DE REGISTRO Rama,/Departamento: Hipergeometria:
Profesion/rango: Potencial: | | Valor: |
DEL AGENTE

Educacion: Adaptado a:

Motivacion: Violencia| | | |Impotenciu | | |

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA

EVENTO INCITADOR:
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CORDURA

Armas cuerpo a cuerpo 12 il 10 g 12 il 10 9
Armas de fuego 8 7 5% 5 8 ik ) 5
Armas pesadas . 4 3 2 ! 4 3 2 1
Moo . 0 1 L F 0o Jrron i 3
Birlar 4 5 ) 7 4 ELY 6 7
Burocracia™ 8 9 10 1 8 9 10 1
Combate sin armas 12 13 14 15 12 13 14 15
Capacidades Académicas | Capacidades Interpersonales | Capacidades Técnicas
; Antropologia Adulacion Andlisis de trdfico
Demolicones s Arqueologia.” Agencia*® ' Arquitectura
Disfroz Astronomia Arte
Mecdnica Biologia
Montar Ciencia militar Bajos fondos
Ocultar Giencias ocultas (onfortar Ciencia alfernativa
Piofor (ontabilidad Espionaje Criptografia
Giminologia Farmacologia
Derecho Fisica
Preparacidn Historia Fotografia
Primero avilos Lengua extranjera HUMINT Medicina forense
Psicoterapia Inspiraci6n Observacion
Sentir el peligro Inferrogatorio Quimica
| Sigio Infimidacién Recuperacion de datos
*H valor inicial por defecto para Atletismo, Lo antinatural Jerga policial SIGINT
Burocracia y Agencia, es de 2. Medicina | Negodiar "\ | Supervivendia
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Vinculos Vinculos en DELTA GREEN Dif +

INICIALES DEL CONTROLADOR | EXTENSION ' NO.

Nombre Notas

Reserva de Confactos sin gastar 5

Creencias, aficiones, obsesiones, gustos musicales o equipos deportivos. ; Qué le gusta beber al Agente? ; Qué fuma?

Algo que admires de tu Agente.

Algo que no te guste de tu Agente.

¢Por qué confia DELTA GREEN en tu Agente para enfrentarse a lo antinatural y mantener el secreto?

.| ¢Por qué considera tu Agente que ayudar a DELTA GREEN y mantener sus secretos alimenta su Motivacion? r
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HOJA DE SEGUIMIENTO
DE LOS AGENTES DEL CONTROLADOR

7

Jugador

Agente

Servicio militar

Departamento

Motivacion

Vinculo 1

Vinculo 2

Vinwlo3: =~

Vinculo 4

Salud

Estabilidad

Cordura

Enfermedad mental

Contactos

Contacto 1

Contacto 2

Contacto 3

Contacto 4

Contabilidad

Agencia

Antropologia

Arqueologia

Arquitectura

Arte (especialidad T)

Arte (especialidad 2)

Astronomia

T,
Biologia

Quimica

Jerga policial

Criminologia

Criptografia

Recuperacion de datos

Adulacion

Lengua extranjera

| Lengua ext. 2

Lengua ext. 3

Lengua ext. 4
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HOJA DE SEGUIMIENTO
DE LOS AGENTES DEL CONTROLADOR

Jugador

Agente

Medicina forense

Ciencia alternativa

Historia
HUMINT

Inspiracion

Interrogaforio

Intimidacion

INICIALES DEL COMTROLADOR | EXTENSION ' NO.

Derecho

Medicina .

Ciencia militar.

Negociar

Observacion

Ciencias ocultas

Farmacologia

Fotografia

Fisica

Confortar
SIGINT

Bajos fondos

Supervivencia

Lo antinatural

Espionaje

Andlisis de trafico
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Hoja para modificar el Umbral de impacto

En las partidas que empleen la gama completa de opciones y reglas tdcticas, los Umbrales de impacto pueden variar con-
siderablemente. Intenta reequilibrar esos valores si puedes: si un combatiente tiene un Umbral de impacto de 7 y otro tiene
un Umbral de impacto de 9, resuelve el combate como si tuvieran un Umbral de impacto de 3 y 5, respectivamente. Esto
hace que los combates sean mds cortos y més peligrosos, y, por lo tanto, mds excitantes.

Valor de capacidad en Atletismo Armas arrojadizas

Atletismo 8+: Umbral de impacto 4 El atacante lanza un arma a Medio alcance: +1
Atletismo 7-: Umbral de impacto 3

Ataques de precisién
Cobertura
El defensor estd expuesto: -1
El defensor estd bajo cobertura parcial: +0
El defensor estd a cubierto: +1

Oscuridad

lluminado Heridas

Sillevas una linterna encendida, estés salpicadode  El atacante estd Herido: +1
pintura brillante, iluminado por una mira laser, o se-  El atacante esté cegado (gas lacrimégeno, focos, etc.): +2
fialado por haber disparado (o haber sido golpea-  El defensor estd cegado: -2
do por) una bala de rastreo, tu Umbral de impacto

etaduce: M1 Estado mental

El atacante estd Conmocionado: +1
Sorpresa Reaccién depresiva (episodio agudo): -1

Enemigos sorprendidos: +2 }
Persecuciones

Atacante aferrado a un vehiculo: +1
El atacante es un pasajero en la persecucidn: +1
El atacante es perseguidor o corredor en la persecucién: +1
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Letalidad

Si el ataque tiene un valor de Letalidad
(por ejemplo, L2):

A Llanza un dado de dafio.

A Siel resultado del dado es menor
o igual que el valor de Letalidad,
el objetivo muere.

A Siel resultado del dado es mayor
que el valor de Letalidad, asigna
la Letalidad x 5 més el resultado
del dado como dafio al objetivo.

A Siel valor de Letalidad incluye un
asterisco (por ejemplo, L2%*):

A lanza un dado de dafio como
antes.

A Si el resultado es uno mds alto
que el valor de Letalidad, el ob-
jefivo estd Herido grave (reduci-
do a Salud -6).

A Si el objetivo ya estaba Herido o
peor, el objetivo muere.

A Si el valor de Letalidad incluye
una H (por ejemplo, L2H):

A lanza un dado de dafio como
antes.

A Siel resultado es uno més alto que
elvalor de Letalidad, el objetivo re-
sulta Herido (reducido a Salud 0).

A Siel objetivo ya estaba Herido, el
obijetivo estd Herido grave.

A Si el objetivo ya estaba Herido
grave, el objetivo muere.

A Si el valor de Letalidad incluye
tanto un asferisco como una H (por
ejemplo, L2*H):

A lanza un dado de dafio como
antes.

A Si el resultado es uno mds alto
que el nivel de Letalidad, el obje-
tivo estd Herido grave (reducido
a Salud -6).

354

A Si el resultado es dos mds alto

que el nivel de Letalidad, el ob-
jetivo estd Herido (reducido a

Salud 0).

Ejemplo:

Una tirada de daiio de 2 signi-
fica que el objetivo:

Recibe 7 puntos de dafo con
una Letalidad de L 1.

Resulta Herido con una Letali-
dad de LTH.

Estd Herido grave con una Le-
talidad de L1 *H.

Estd muerto con una Letalidad

de L2H.
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Resumen de
opciones de combate

Disparo automadatico

Réfaga de tres balas: Gasta al
menos 3 puntos extra de Armas de
fuego que se suman a tu tirada. Por
cada 3 puntos de margen sobre el
Umbral de impacto del objetivo, haz
una tirada de dafio adicional.

Modo automdtico: Gasta al menos
5 puntos extra de Armas de fuego,
que se suman a tu tirada. Puedes gas-
tar Atletismo y Estabilidad para llegar
a 5, pero estos no se suman. El dafio se
convierte en L1 para todos los objeti-
vos dentro de tu radio de disparo (2 m
desde el punto de mira).

Fuego dirigido: Gasta 2 puntos de
Armas de fuego (o 1 de Armas de
fuego y 2 de Atletismo) para alcanzar
a ofro obijetivo situado hasta a 3 me-
tros de tu anterior objetivo. El resultado
de tu primera tirada debe ser suficiente
para acertar a todos los objetivos del
fuego dirigido.

Vaciar el arma: Con una tirada de 6
sin modificar, tu arma se queda vacia
y debes recargar. Puedes realizar dos
tiradas de dafio sobre dos objetivos o
tres tiradas de dafio sobre un objetivo.
Encasquillamiento: Dos resultados
sin modificar de 1 en Armas de fuego
atascan un arma en modo automdtico.
Tirada de Armas de fuego o Mecéni-
ca (Dificultad 4) para arreglar en una
ronda; de Dificultad 3 en dos rondas;
de Dificultad 2 en tres rondas.

Armas pesadas: Usa Armas pesadas
en lugar de Armas de fuego para las
ametralladoras. Las ametralladoras
disparan en modo automdtico sin gas-
tar los 5 puntos extra.

Golpe critico

Tira un 6 exitoso, supera el Umbral de im-
pacto por 5+, haz dos tiradas de dafio.

Desarmar

Ataque de precisién a un arma (+3 a
la Dificultad). El efecto depende de la
capacidad utilizada:

A Armas de fuego: objetivo desar-
mado.

A Armas cuerpo a cuerpo: el obje-
tivo desarmado si su arma es mds
ligera; con un 6 exitoso, objetivo
desarmado aunque su arma sea
mds pesada.

A Combate sin armas contra arma
en ristre: confrontacién de Com-
bate sin armas de una ronda, el
ganador se queda con el arma.

A Combate sin armas contra arma
enfundada: gasta 3 en Birlar o
en Armas cuerpo a cuerpo para
quedarte con el arma.

Evasion

Declara que escapas, gasta 2 de Atletis-
mo para aumentartu Umbral deimpacto
en+1, maximo de +3. El Umbral de ata-
que de tus enemigos contra fi se incre-
menta en +2 por gasto, mdximo de +6.

Ataque de francotirador

Requisito previo: Armas de fuego 8+;
usar un fusil. Dedica por lo menos una



ronda para apuntar, disminuye el Um-
bral de impacto del enemigo.
A Enemigo consciente: Umbral de
impacto - 1.
A Enemigo inconsciente: Umbral de
impacto -2.
Alcance ampliado: Gasto de 2 de
Armas de fuego; gratuito situ fusil tiene
mira telescépica.

Fuego de supresion

Haz la tirada de Armas de fuego
contra una Dificultad que depende
del ancho del drea que quieras cu-
brir (desde Dificultad 3 [puerta] a 6
[camino de tres carriles]). Mantén el
fuego hasta 2 rondas (semi-automd-
tico) o 5 rondas (automaético). Cruza
la linea de fuego con unattirada de At-
letismo de Dificultad igual al resultado
de la tirada de Armas de fuego para
el fuego de supresién.

Pagina de resumen
para la renovacion
de capacidades
Capacidades

de Investigacion

Se renuevan completamente al final
de una operacién, o al hacer una pa-
rada en una operacién larga de va-
rias etapas.

Salud

Recuperable con Primeros auxilios:

A 2 puntos por cada punto de ca-
pacidad de Primeros auxilios
gastado por ofros.

A 1 punto por punto de capacidad
de Primeros auxilios gastado por
uno mismo.

A 1 punto por escena, si la reserva
de Primeros auxilios del matasa-
nos estd vacia.

Se renuevan 2 puntos por dia de
descanso, a menos que esté Herido
grave.

Herido grave: Debe pasar 1 dia
hospitalizado por cada punto perdi-
do por debajo de 0 de Salud. Trans-
currido ese tiempo, renueva la mitad
de lareserva de Salud. Renueva com-
pletamente la reserva de Salud al dia
siguiente.

Cordura

La Cordura no se renueva, aunque los
Agentes pueden recuperar Cordura
perdida mediante negacidn (p. 124)
y desmayo (p. 124), y por medio de
destruccién de Lo antinatural (p. 124).

Estabilidad

Renueva 2 puntos por cada punto de

capacidad de Psicoterapia gastado

por ofros. Renueva 1 punto por cada

2 puntos de Vinculos que gastes inme-

diatamente después de una pérdida.
Una vez por sesién:

A Renueva 1 o 2 puntos al seguir tu
Motivacién para ponerte en peli-
gro o producir una complicacién
de la historia™.

A Renueva 1d puntos de Estabili-
dad al gastar puntos de forma im-
presionante.™ No se aplica en un
juego Desgarrador.

A Renueva tantos puntos de Estabi-
lidad como los recuperados de
Cordura por Destruir lo antinatu-
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ral. Solo se aplica en un juego en
modo Brillante y resplandeciente.
A Entre operaciones:
A Renueva 2 puntos por entregar-
te a tu Adiccidn, si tienes alguna.
A Dedicate a tu vida personal
(p. 130).

* A discrecion del Controlador.

Otras capacidades
Generales

Una vez por sesidn:

A Renueva 1 o 2 puntos de cual-
quier reserva siguiendo tu Moti-
vacién hasta un peligro o a una
complicacién de la historia.*

A Un beneficio de investigacién
tactica puede conceder una re-
novacién parcial, generalmente
de una capacidad de combate.*

A El uso de alguna capacidad de
Investigacién durante una con-
frontacién de persecucién puede
permitir una renovacién parcial,
generalmente de la capacidad
de persecucién.®

A Renueva completamente
capacidades  Generales
lesquiera excepto Burocracia,
Salud, Contactos, Cordura y Es-
tabilidad, tras pasar una hora en
un refugio seguro (p. 128).

Siempre que transcurran 24 horas
desde el Gltimo gasto:

A Renueva completamente Atletis-
mo, Conducir, Armas de fuego,
Armas pesadas, Armas cuerpo
a cuerpo, Pilotar y Combate sin
armas.

Burocracia y Contactos no pueden
ser renovados durante una operacidn.
Los Agentes que sufren agotamiento
(p. 087) no pueden renovar Atletis-
mo, Conducir, Armas de fuego, Armas
pesadas, Armas cuerpo a cuerpo, Pi-
lotar o Combate sin armas.

Al final de la operacién:

A Renovacién completa de todas las
capacidades Generales excepto
Salud, Cordura y Estabilidad.

*A discrecién del Controlador.
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