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INTRODUCCION A DELTA GREEN

sQue es
DELTA
GREEN?

DELTA GREEN es un programa secre-
to, autorizado, pero no reconocido,
de los grandes mandatarios encar-
gados de la seguridad nacional de
los Estados Unidos. Su personal se
selecciona de entre todas las ramas
del gobierno federal, en particular del
gremio militar y de los cuerpos de se-
guridad y de inteligencia. El progra-
ma tiene la clasificacién de mdaximo
secreto y su existencia y propésito son
solo conocidos por quienes tienen la
autorizacion DELTA GREEN.

El programa cuenta con un pe-
quefio grupo de personal fijo situado
en las entrafias del Pentdgono, pero
sus agentes actian en secreto. El pro-
grama infilira las misiones de DELTA
GREEN en ofras operaciones militares
ya en marcha, o las hace pasar por
ejercicios de entrenamiento, tareas de
comunicacion u ofras investigaciones
que no guardan ninguna relacién con
ellas. Los agentes de DELTA GREEN
tienen puestos federales normales en
la CIA, FBI, NSA o alguna ofra agen-
cia similar. Sus jefes nunca han conoci-
do la verdadera misién del programa.

DELTA GREEN comenzé conunain-
cursidn en Innsmouth, Massachusetts,
hace cuarenta afios, en febrero de
1928. Aquella incursién destapé una
amenaza literalmente apocaliptica
sobre los Estados Unidos y el resto del
mundo. Permitié que el Gobierno fe-
deral vislumbrara apenas una fisica y
una biologia paralelas de dioses alie-
nigenas y de monstruos inmortales.

Incluso el mds leve contacto con estos
fenémenos es capaz de destruir men-
tes y vidas; el toque de lo antinatural
corrompe y envenena a aquellos que
lo estudian y a quienes lo enfrentan.
Los encuentros con este universo im-
placablemente hostil e incomprensible
han arrasado civilizaciones y hundi-
do continentes.

La misién de DELTA GREEN: dar
caza y destruir todos y cada uno de
los aspectos de esta realidad antina-
tural dentro del pais y en el extranjero.
Cueste lo que cueste.

sQue¢ es
La caida
de DELTA
GREEN?

Este juego adapta Delta Green: el
juego de rol, de Arc Dream Publishing,
al sistema de reglas GUMSHOE
que se utiliza en juegos de Edge
Entertainment como Agentes de la no-
che y El rastro de Cthulhu.

Arc Dream sitda Delta Green: el
juego de rol en el «presente», a prin-
cipios del siglo XXI. La caida de Delta
Green es una «precuela» ambientada
en la historia previa del juego: especi-
ficamente en los afos 60, la década
en que el programa DELTA GREEN
se autodestruye por haber intentado
abarcar demasiado.

El 24 de julio de 1970, el Estado
Mayor Conjunto disuelve oficialmente
DELTA GREEN, y esta se transforma en
una conspiracién ilegal que escarba
entre los muros del gobierno federal.

Hasta esa fechq, tienes la orden de
salvar al pais y al mundo.
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Los jugadores interpretan a agen-
tes, colaboradores y simpatizantes de
DELTA GREEN, en peligrosas aventu-
ras autoconclusivas o en una campa-
fia que se desarrolle entre los afios de
la esperanza y de la locura.

Los Agentes de DELTA GREEN
podrian:

A Dar caza a profundos bajo
el Atldntico o a mi-go en los
Himalayas.

A Investigar las peligrosas visiones
de artistas radicales en Nueva
York o de quimicos radicales en
San Francisco.

A Buscar y destruir sectas mortife-
ras de dioses exiraterrestres en
el oscuro corazén del Congo o
de Vietnam.

A Arreglérselas para contener y
borrar manifestaciones horren-
das y pesadillas sobrenaturales
en grandes espacios abiertos y
ciudades sacudidas por distur-
bios de Estados Unidos.

A Proteger el secreto de DELTA
GREEN frente a investigaciones
de periodistas, el espionaje co-
munista y sus propios aliados en
la CIA o el FBI.

A Investigar y frustrar encubierta-
mente a MAJESTIC-12 y a ofros
tecndcratas secretos que creen
estOpidamente que lo antinatural
puede explotarse y emplearse
como arma.

La década da comienzo bajo un so-
leado optimismo y acaba en desastre
nocturno en la jungla de Indochina.

TRAS EL VERANO DE LOS ANOS 50,

AHORA LLEGA LA CAIDA.
LA CAIDA DE DELTA GREEN.
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Las reglas
GUMSHOE

Este juego utiliza las reglas
GUMSHOE, adaptadas paralainves-
tigacién y la resolucién de misterios.
El concepto central de GUMSHOE
es que siempre consigues la pista. Es
mds interesante conseguir la infor-
macién y tener que pensar en lo que
significa o qué hacer a continuacién,
que tirar y no conseguir encontrar una
pista clave o una prueba. En el nicleo
de las reglas GUMSHOE hay dos ti-
pos de capacidades: capacidades
de Investigacion y capacidades
Generales.

Capacidades de
Investigacion

Las capacidades de investigacién son
campos especializados de conoci-
mientos y talentos. La mayoria de la
gente tiene O puntos en casi todas las
capacidades de investigacién; como
agente altamente entrenado, tfienes
puntos en algunas de ellas, pero no en
todas. Es por eso que trabajas como
parte de un equipo.

Nunca tiras dados para estas
capacidades; si hay una pista que
encontrar, lo haces automdticamente
si tienes la capacidad adecuada.
Por ejemplo:

A Con Bajos fondos, descubres
inmediatamente al tipo que estd
fuera de lugar en el bar de copas.

A Con HUMINT, puedes saber
que la testigo estd mintiendo so-
bre lo que vio en el bosque.

A Con Medicina forense, des-
cubres que la victima fue apufa-
lada en el abdomen, y luego le
introdujeron miles de diminutos
y pdlidos huevos de insecto en
el estémago y los intestinos a
través de la herida.

A Con Arqueologia, encuentras
el extrafio simbolo tallado sobre
la verdadera entrada de una
antigua tumba.

A veces, el Controlador preguntard si
alguien tiene una capacidad concre-
ta: «Ois un convoy blindado que se
aproxima. 3Alguien del grupo tiene
Ciencia militar2»

Oftras veces, serdn los jugadores
quienes sugieran el uso de una capa-
cidad. «3Puedo saber algo de la esfe-
ra brillante con Ciencia alternativa®»

Simplemente gritar: «jTengo la ca-
pacidad X! 3Qué pistas encuentro?»
no suele ser suficiente, tienes que
describir cédmo usas tus capacidades
para conseguir pistas.

«Me agacho entre los arbustos y
observo la columna mientras pasa,
segin mi conocimiento de las bases
soviéticas de esta zona, spuedo adi-
vinar a dénde van?»

«Usando Ciencia alternativa, exa-
mino la esfera con todas las pruebas
que se me ocurren. Rayos X, ondas
de radio, calentarla, enfriarla, perfo-
rarla, freirla...»

Las reglas GUMSHOE usan estas
pistas para garantizar que los agen-
tes siempre tengan un camino claro
a seguir. La mayoria de las escenas
de una misién tienen una o mdés pis-
tas troncales que conducen a las
siguientes escenas. Es posible que

no siempre descubras lo que estd
pasando realmente y puede que no
entiendas todo lo que encuentres;
después de todo, estds tratando con
fuerzas que van mas allé de la ciencia
humana y con horrores que escapan a
la comprensidn, pero siempre tendrds
una linea clara a seguir.

Ademds, puedes gastar puntos
de tus capacidades de Investigacién
para obtener beneficios. Por ejemplo:

A Gastar Bajos fondos te per-
mite afirmar que el camarero es
un viejo amigo tuyo y conseguir
informacién relevante sobre el
desconocido.

A Gastar HUMINT
que intuyes que la testigo quiere

representa

revelar lo que sabe, pero que
teme las consecuencias, ya que
alguien la ha amenazado para
que guarde silencio.

A Gastar Medicina forense te
da una bonificacién a la prueba
de Sentir el peligro necesaria
para esquivar cuando algunos
de esos huevos explotan duran-
te la autopsia.

A Gastar Arqueologia significa
que recuerdas que esta civiliza-
cién en particular tenia algunos
mitos sobre «reyes serpiente»
que vivian debajo de la mon-
tafia y realizaban un tributo de
sacrificios humanos cada afio.

Aunque hayas gastado todos los
puntos en una capacidad de Investi-
gacién, puedes seguir usdndola para
obtener pistas.

Las capacidades de Investigacidn
se renuevan al final de una operacién.



- DESCLASIFICACION DE CAPACIDADES

La mayoria de las capacidades de Investigacién
se explican por si solas, pero algunas merecen
una aclaracidén adicional:

e Agencia: Tu conocimiento, contactos y
potencial para manipular a cualquiera que sea
la rama del gobierno de los Estados Unidos
para la que trabajas. Las diferentes agencias
tienen distintas fortalezas y utilidades.

e Analisis de trafico: Descubrir patrones
y extraer informacidén Gtil de una gran
cantidad de datos.

e Ciencia alternativa: Tus conocimientos
sobre ciencia de vanguardia, experimental
y simplemente extrafia: ovnis, energia
orgénica, fendmenos psiquicos, criptologia,
ingenieria genética y similares.

e Ciencias ocultas: Conocimiento de tradiciones
misticas, mitologia, supersticiones y
creencias y grupos extrafos.

e HUMINT: Inteligencia humana (HUMan
INTelligence). Extraccidén y evaluacidn de
informacidén a personas. Se puede usar para
saber si alguien estd mintiendo, aunque
no es infalible; algunos individuos,
especialmente los sectarios, creen en sus
propias mentiras o no muestran las sutiles
seflales sociales en las que sueles confiar.

e Jerga policial: La forma de interrogar a
un oficial de policia o a otra figura de
autoridad sin llamar la atencidén; o bien se
sienten seguros y relajados en tu presencia,
o puedes encubrir tus investigaciones en
términos suficientemente oficiales para que no
hagan preguntas sobre quién eres.

e Lo antinatural: Conocimientos sobre los
dioses y monstruos que acechan en el mundo.
Usar esta capacidad cuesta Cordura; a
menudo representa un momento de terrible
revelacién, donde comienzas a encajar las
pistas codificadas en informes anteriores de
DELTA GREEN con las cripticas referencias
de los textos ocultistas para descubrir
alguna terrible verdad cdésmica.

e SIGINT: Inteligencia de senales (SIGnals
INTelligence); la interceptacidn e
interpretacién de mensajes de radio y
otras comunicaciones.

Capacidades
Generales

Las capacidades Generales se usan
cuando el resultado es incierto; para
escenas de accién, no para investi-
gacién. Estas capacidades funcionan
de forma diferente. Cuando intentas
usar una capacidad General, gastas
cualquier nimero de puntos de tu re-
serva en esa capacidad vy tiras un dé.
Si el resultado de dé + el nimero de
puntos gastados es igual o superior
al nimero de Dificultad establecido
por el Controlador, lo consigues. La
Dificultad promedio es de 3 0 4; 5 o
mds es dificil.

Por ejemplo, digamos que te es-
condes en la jungla, te persigue algo
invisible que emite un ruido enloquece-
dor y casi te mata con una rafaga de
viento. Necesitas realizar una prueba
de Sigilo para moverte por la maleza
sin ser visto, y supones que la Dificultad
va a ser al menos 5. Tienes una reser-
va de Sigilo de 8; gastas 3 puntos de
esa reserva (asi que te quedan 5 para
futuras pruebas de Sigilo), y tfiras un
dé. Suma el resultado de la firada a
los puntos que has gastado para cal-
cular el resultado. En este caso, tiras y
obtienes un 4, para un total de 7. 3Es
suficiente para superar la dificultad?
Preguntale a tu Controlador.

sQuieres...

A ..saltar por encima de ese
pozo de estacas Punjie Tira
Atletismo.

A ...robar el frasco de misteriosos
productos quimicos sin que fe
vean? Tira Birlar.

A ..hacer estallar el templo alieni-
gena? Tira Demoliciones.

A ..pelear con el asesino que estd
tratando de estrangularte? Tira
Combate sin armas.
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Combate

Usa Armas de fuego para los comba-
tes con armas de fuego y Combate sin
armas para el cuerpo a cuerpo. En el
combate, la Dificultad para golpear a
un enemigo se denomina Umbral de
impacto. Es 3 para la mayoria de la
gente, 4 si tienes Atletismo 8 o mads
y 5 0 més para algunas criaturas so-
brenaturales. La cobertura aumenta el
Umbral de impacto en +1.

Si el ataque impacta, tira 1d6 para
el dafio y afiade los siguientes modi-
ficadores basados en el arma, con un
+1 adicional para los ataques con
armas de fuego a quemarropa:

Fusil de francotirador u otra +2
arma de fuego pesada

Espada, hacha, escopeta, +1
pistola de 9 mm u otra
arma de fuego larga

Palo pesado, machete, arma | +0
de fuego pequefia

Cuchillo, porra, arma -1
improvisada
Pufietazo, patada -2

Algunas armas tienen un valor de
Letalidad, indicado por un nimero
después de la letra «L», como L1 o L3.
Si la tirada de dafio es igual o menor
que el valor de Letalidad, el objetivo
muere instantdneamente. De lo con-
trario, suma Letalidad x5 al dafio.

Salud

La Salud mide cudnto dafo puedes ab-
sorber y seguir funcionando. El dafio
se reduce directamente de la Salud. Si
un disparo te causa é puntos de dafio,
reduce tu Salud actual en 6 puntos.

El dafo no te afecta hasta que lle-
gas a Salud 0. De 0 a -5, estds Herido:
todas tus Dificultades aumentan en 1y
debes superar unatirada de Salud para
mantenerte consciente. La Dificultad se

basa en tu puntuacién actual de Salud:
si tienes Salud -3, la Dificultad es 3. Si
estés Herido grave a -7, la Dificultad
para mantener la consciencia es 7.

De -6 a-11, estds Herido grave: de-
masiado lastimado para hacer nada y
probablemente desangrandote. A -12,
estds muertfo.

Estabilidad
y Cordura

La Estabilidad mide el estrés mental.
Para la Estabilidad, el «dafio» de-
pende de la situacién. Que un com-
pafero de equipo esté a punto de
morir causa una pérdida de 2 puntos
de Estabilidad; ver cémo matan a ese
compaiiero podria causar una pérdida
de 6 puntos de Estabilidad; matary co-
merse a ese compafiero de equipo uno
mismo mientras se estd poseido por un
horror alienigena causaria una pérdida
de 10 puntos, ademds de una pérdida
de Cordura. Tienes que efectuar una ti-
rada de Estabilidad contra Dificultad 4
para resistir la pérdida, asi que puedes
tener suerte y superar un suceso trau-
mdtico sin perder Estabilidad.

De 0 a -5 de Estabilidad, estds
las Dificul-
tades aumentan en 1 y no puedes

Conmocionado. Todos

gastar puntos en las capacidades de
Investigacion.

De -6 a -11, estés Destrozado. Te
encuentras visiblemente trastornado.
Dependiendo de la situacién, puedes
quedar cataténico, empezar a balbu-
cear o responder instintivamente pe-
leando o huyendo. A -12, te has ido.

Cordura: También tienes una
puntuacién de Cordura, que repre-
senta tu dominio de la razén y una
perspectiva humana de la realidad.
La mayoria de los traumas, aunque
horribles y aplastantes, son parte del
orden «natural». Los horrores no natu-
rales, como los monstruos o la magia,

son algo totalmente distinfo. Cuando
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quedas reducido a Estabilidad O o
inferior debido a un suceso antinatu-
ral, cuando te ves expuesto a ciertos
dioses o si utilizas la capacidad de
Investigacién Lo antinatural, pierdes
Cordura. Al llegar a 0 en Cordurq,
estds perdido.

Vinculos:

También tienes wun

Vinculo: una conexidén emocional
con algin ser querido o un pequefio
grupo intimo como «mi marido Jim»,
«mi familia», «<mamé», o «mis amigos
de la partida de péquers. Este Vinculo
mantiene al Agente con los pies en el
suelo y conectado al mundo humano;
es por lo que estd luchando. La pun-
tuacién del Vinculo comienza en 4.
(Una campaiia completa de La caida
de Delta Green profundiza mds en
los detalles sobre los Vinculos, pero
esto es suficiente para partidas de
una sesién.)

Puedes gastar puntos de un Vinculo
en tiradas de Estabilidad, o recuperar
Estabilidad a un ritmo de 2 puntos
de Vinculo = 1 punto de Estabilidad.
Ambas opciones representan a que el
Agente recurre a los recuerdos de apo-
yo emocional del Vinculo, pero al ha-
cerlo deteriora esa conexién humana.

Primeros auxilios
y Psicoterapia

Puedes gastar estas capacidades
directamente en lugar de realizar ti-
radas con ellas. Gastar un punto en
Primeros auxilios restablece 2 puntos
de Salud (o 1 punto, si estds tratan-
do de remendarte a ti mismo). Gastar
un punto en Psicoterapia restaura
2 puntos de Estabilidad (y no puedes
aplicértela a ti mismo).

Contactos

y Preparacion

Estas capacidades funcionan de ma-
nera diferente a las demds.



Contactos te  permite infroducir
contactos o aliados con capacidades y
conexiones Utiles. 3Quieres llamar a tu
amigo que conoce a la gente de la ma-
fia, o de repente «recordar» que cono-
ciste a un conferenciante en Quantico
que estaba muy metido en la historia de
los Juicios a las Brujas de Salem? Usa
Contactos. Debes asignar un nimero
de puntos de tu reserva de Contactos a
ese aliado, que luego usaré para reali-
zar sus tiradas. Cuando esos puntos se
agotan, el aliado ya no estd dispuesto
a ayudarte (o muere, si se encuentra en
una situacién de peligro).

Por dltimo, si necesitas un equipo
con prisas: explosivos, material espe-
cializado como un equipo de buceo o
una daga de plata, utiliza Preparacién.
Funciona como las otras capacidades
Generales: gasta puntos y afiddelos a
una tirada de dé contra una Dificultad
establecida por el Controlador. Si
tienes éxito, siempre habias tenido ese
articulo contigo, listo para utilizarlo
cuando lo necesitaras.

Renovacion

Las reservas de las capacidades fisi-
cas Armas cuerpo a cuerpo, Armas
de fuego, Armas pesadas, Atletismo,
Combate sin armas, Conducir y Pilotar
se renuevan completamente cuando
han pasado 24 horas de tiempo de
juego desde la Gltima vez que se utiliza-
ron. El resto de capacidades Generales
se renuevan al final de la operacién o
gastando puntos de experiencia.
Todos los personajes jugadores
parte de DELTA GREEN,
secreto,

forman
un programa autorizado,

pero no reconocido, de los grandes

mandatarios encargados de la segu-
ridad nacional de los Estados Unidos.
Su personal se selecciona de entre
todas las ramas del gobierno federal,
en particular del gremio militar y de los
cuerpos de seguridad y de inteligencia.
El programa fiene la clasificacién de
madximo secrefo, y su existencia y pro-
pdsito son solo conocidos por quienes
tienen la autorizacién DELTA GREEN.

El programa cuenta con un peque-
fio grupo de personal fijo situado en
las entrafias del Pentdgono, pero sus
agentes actian en secreto. Infiltra las
misiones de DELTA GREEN en otras
operaciones militares ya en marcha, o
las hace pasar por ejercicios de entre-
namiento, tareas de comunicacién u
ofras investigaciones que no guardan
ninguna relacién con ellas.

Hace cuarenta afios, el gobierno fe-
deral efectué una incursién en Innsmouth
y alcanzé a vislumbrar los horrores de los
Mitos. Incluso el mds leve contacto con
estos fenémenos es capaz de destruir
mentes y vidas; el toque de lo anfinatural
corrompe y envenena a aquellos que
lo estudian y a quienes lo enfrentan. Los
encuentros con este universo implacable-
mente hostil e incomprensible han arrasa-
do civilizaciones y hundido confinentes.

La misién de DELTA GREEN: dar
caza y destruir todos y cada uno de
los aspectos de esta realidad antina-
tural dentro del pais y en el extranijero.
Cueste lo que cueste.

El equipo
Todos los personajes jugadores son
Agentes de DELTA GREEN. Tres de
ellos tienen rango oficial como miem-
bros de los cuerpos de seguridad,
mientras que los ofros tres actian de
forma encubierta y no pueden alegar
ninguna jurisdiccién formal.
A Daniel Blackburn, FBI.
A Jay Merill, FBI.
A Dana Palmer, Departamento
del Tesoro.
A Virginia Fortini, cirvjana militar.
A Pete Bluestone, fuerzas
especiales.
A Celia Taka, investigadora.
Los personajes estdn construidos con
18 puntos de Investigacidn. Si hay
menos de cinco jugadores...

4 jugadores | +2 puntos cada uno
3 jugadores | +6 puntos cada uno
2 jugadores | +12 puntos cada uno

Como es una partida corta, to-
dos los PJ tienen la puntuacién de
Contactos reducida.
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Esta operacién introductoria propor-
ciona a los jugadores una muestra
de la parte doméstica de la misién
de DELTA GREEN, dedicada a eli-
minar las sectas y ofras amenazas
de los Mitos que han infestado los
Estados Unidos. Aunque la parte de
investigacién de la operacién no es
excesivamente complicada, encontrar
una forma de acabar con la secta sin
grandes pérdidas de vidas y/o sin en-
contrar terrores alienigenas, ya es otra
cuestién. Los Agentes que abordan la
operacién con la mente abierta y no
dan por sentado inmediatamente que
la comuna es una tapadera para la
actividad de la sectq, tienen mds pro-
babilidades de encontrar una manera
de resolver pacificamente la situacién.

Columna vertebral
de la operacion

En Incidentes sin relacién (p. 10),
DELTA GREEN envia a los Agentes a
Milltown, una pequeia (y ficticia)
comunidad del estado de Nueva
York, para investigar dos muertes.
Una victima murié en El acciden-
te de trdafico (p. 11), cuando se
cayé de un puente con el coche y se
ahogé en un pequeiio lago. La ofra
victima fue asesinada en El tiroteo
(p. 12), abatida por un oficial de po-
licia local. Ambas victimas llevaban
simbolos similares a reliquias que
DELTA GREEN habia visto antes, y
los Agentes descubrirdn que ambas
victimas formaban parte de una
comuna algo hippie, la Casa de
Erato (p. 15), dirigida por el doctor
Weyland Weber, un académico con-
vertido en gurd.

Los Agentes tienen diferentes op-
ciones para investigar la comung;
podrian intentar Vigilar la Casa
(p. 18), una Infiltracién (p. 20) o re-
unirse con el Doctor Weber (p. 16).
Su investigacién revela la existencia
de El sonido (p. 26), una misteriosa
vibracién subsénica que se transmite
por todo el complejo de Weber.

De forma encubierta, la comuna
es objeto de un experimento de ofro
programa secreto del gobierno,
MAJESTIC-12. Establecido a
del accidente de Roswell en 1947, el
propésito de MAJESTIC es investi-
gar la tecnologia y los parafenéme-

raiz

nos alienigenas. Hay una Casa de
seguridad de Maijestic (p. 18)
en Milltown, y desde alli estdn su-
pervisando y apoyando secreta-
mente los experimentos de Weber,
emitiendo grabaciones infrasénicas
en la casa para desencadenar cam-
bios emocionales y bioquimicos en
los residentes.

MJ-12 sabe que la casa de Weber
es una olla a presién, pero cree que
puede mantener el secreto de su ex-
perimento el tiempo suficiente para
obtener resultados. En En el umbral
(p. 28), trata de retrasar la investiga-
cién de los Agentes mientras impulsa
el experimento hacia su conclusién en
A través de las puertas (p. 29).

Opcionalmente, los jugadores in-
geniosos pueden pedir mds apoyo a
las fuerzas del orden con El asalto
(p. 27), o reclutar un activo funda-
mental en el interior en Convertir a
Temple (p. 27).
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CTHULHU CONFIDENTIAL™

REPARTO
Estos son los personajes no jugadores de la opera-

cidn, marcados con un asterisco si se consideran
clave.

¢ Rose Fielding, que tratdé de denunciar el
complejo de Weber y fue asesinada por MJ-12
en El accidente de trdfico

¢ Mike Holworth, el periodista con quien
Fielding contactd.

e Tony Curallo, otro miembro de la comuna,
abatido a tiros por la policia en Milltown.

¢ *Jefe Walt Jorgen, el jefe de policia de
Milltown.

e Susanna Jorgen, la hija del jefe Jorgen,
que se unidé a la comuna hace seis meses.

¢ Ayudante Henry Olney, el jefe interino de
la policia.

e Doctor Arnold Bryce, el forense del condado
de Putnam.

¢ *Doctor Weyland Weber, el gurd de la comuna.

¢ *Desdemona Temple, la asistente, encargada
y guardaespaldas de Weber. Tiene el diario
de Rose Fielding y se estd replanteando
su asociacidén con Weber. Se ocupara
de cualquier problema causado por los
personajes jugadores.

e *David Prester, un investigador de
MAJESTIC-12.

e Grace Murwell, la asistente de Prester.

e Sgto. Kemp, el guardaespaldas de Prester.

CRONOLOGIA

Hace un ano: El doctor Weber funda la Casa
de Erato.

Hace nueve meses: MJ-12 comienza a transmitir
sefiales subsdénicas en la casa.

Hace seis meses: Susanna Jorgen se fuga de su casa.

Hace una semana: Rose Fielding trata de
contactar con un periodista para informar de
sus sospechas sobre la comuna, pero MJ-12
bloquea sus llamadas telefdnicas.

Hace dos dias: Fielding intenta conducir hasta
Carmel para hablar con el periodista en persona,
pero es interceptada por MJ-12 y asesinada.

El impacto psicoldégico de su muerte despierta
a Tony Curallo del letargo; en un recorrido
confuso, ataca a la gente de Milltown y
es asesinado a tiros por el jefe de
policia Jorgen.
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Incidentes
sin relacion

Tipo de escena: Introduccién.
Lleva a: El accidente de tréfico,
El tiroteo.

Los Agentes reciben una llamada de
activacién de DELTA GREEN, indi-
céndoles que se dirijan a Milltown, en
el estado de Nueva York. Blackburn,
Merill y posiblemente Fortini pueden
solicitar convincentemente la misién
como parte de sus deberes habitua-
les; los ofros personajes necesitan
encontrar alguna excusa o historia
como tapadera.

Elige dos o tres de los jugadores
y haz que describan lo que pasa
cuando reciben la llamada de DELTA
GREEN. 5Cémo reaccionan sus seres
queridos? 3Qué mentiras cuentan
para encubrir la verdad de su misién?

Informe de la operacién
El informe de esta operacién es bas-
tante breve:

A Dos personas murieron la se-
mana pasada en incidentes
aparentemente inconexos en la
ciudad de Milltown, en el estado
de Nueva York.

A Una de esas personas, Tony
Curallo, murié por los disparos
del sheriff del pueblo. El informe
afirma que Curallo atacé salva-
jemente al sheriff y que deliraba
sobre «los dioses que se aho-
gan», «la ciudad muerta» y «los
suefios de las estrellas».

A La ofra, Rose Fielding, murié en
un accidente de coche. Entre los
objetos recuperados de la esce-
na habia una «talla en piedra» o
un «idolo».

A Todo suena lo suficientemente...
sospechoso... para justificar un
examen mds profundo.



Milltown

La investigacién propiamente dicha
comienza cuando el equipo se re-
Une en Milltown. La ciudad es una
pequefia comunidad agricola sin
importancia del estado de Nueva
York, cerca de Connecticut. Tiene
carreteras con drboles frondosos,
varias granjas lecheras y algunos
edificios antiguos y en decaden-
cia de la época colonial. También
hay un hotel, el Rawling’s Bed and
Breakfast, que serd la base de ope-
raciones del equipo.

HUMINT o Bajos fondos
permiten percibir la sensacién de
conmocién y rabia que impregna
la ciudad; todo el mundo estd alar-
mado por el tiroteo y molesto por el
accidente de coche. Varios rumores
salvajes se han extendido por la
ciudad. Algunos son exactos: am-
bas victimas eran residentes de la
comuna de Erato, la victima mascu-
lina (Tony Curallo) atacé al sheriff y
estaba intoxicado o confundido en
ese momento. Otros rumores son in-
correctos: Curallo no sedujo a la hija
del sheriff, ni la policia perseguia el
coche cuando se estrellé.

Gastando 1 punto en Bajos fon-
dos o HUMINT, el personaje puede
obtener detalles sobre los chismes
relacionados con Susanna Jorgen,
la hija del sheriff, que se unié a la
comuna de Casa de Erato hace unos
meses, y lo mucho que enfurecié a su
padre (usa esto para demostrar a los
nuevos jugadores cémo funciona el
sistema de investigacién). Consulta La
chica perdida (p. 14) para un resumen
de esta subtrama.

El accidente
de trafico

Tipo de escena: Troncal.
Viene de: Incidentes sin relacidn,
El tiroteo.

Lleva a: El tiroteo, La casa de se-
guridad de Maijestic, Casa de Erato,
El periodista.

El coche de Rose Fielding se cayé de
un puente y se hundié en un lago a las
afueras de la ciudad. Su cuerpo fue re-
cuperado relativamente répido. El lago
no es muy profundo y murié por el im-
pacto, no por ahogamiento. Sus restos
ya han sido trasladados al depésito de
caddveres del condado de Putnam si-
tuado en la cercana ciudad de Carmel,
a poca distancia en coche.

Al llegar los Agentes, una camione-
ta de la oficina del sheriff del condado
estd sacando el coche del lago frente a
una pequena multitud de espectadores.
El agua sale a borbotones del chasis
del maltrecho Ford de color verde mar.

Algo de Jerga policial y mos-
trar placas de identificacién (o gastar
1 punto en Jerga policial para eli-
minar cualquier objecién del ayudante
del sheriff que lleva la camioneta) per-
mite a los Agentes examinar el vehiculo.

A Elcoche tuvo el accidente en algin
momento de la noche, hace dos
dias. 5Por qué conducia Fielding a
esa hora de la noche?

A En el asiento del pasajero hay una
bolsa. Contiene ropay ofros efectos
personales, todo guardado apre-
suradamente. Un compartimento
con cremallera de la bolsa estd
abierto y vacio, aunque todos los
demds estan llenos y bien cerrados.

A Las ventanillas de ambos pasa-
jeros estdn destrozadas, pero el
parabrisas, aunque es una tela-
rafia de grietas, sigue intacto.

A Recopilacién de pruebas:
Solo hay un poco de sangre en el
volante. Aunque es posible sufrir un
impacfo letal sin demasiadas se-
fiales externas del frauma, no estd
claro que el accidente de tréfico
fuera la causa de la muerte. Vale
la pena echar un vistazo al cuerpo.
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A Fotografia: Hay un puiiado de
fotografias polaroid flotando en el
hueco de los pies del asiento del
pasajero. Estas imdgenes han que-
dado  précticamente  destruidas
por el agua, pero parecen repre-
senfar algin tipo de orgia o cere-
monia. Figuras enmascaradas, con
el cuerpo desnudo y untado con
alguna sustancia oscura, bailan
alrededor de un idolo en cuclillas.
» Gastar 1 punto en Fotogra-

fia y unas pocas horas de
trabajo permite que el Agente
reconstruya lo suficiente la
imagen como para poder
distinguir algunos detalles. La
«sustancia oscura» parece ser
arcilla, y el idolo en cuclillas
tiene el aspecto de haber sido
moldeado recientemente. Sin
embargo, Ciencias ocultas
confirma que el idolo, que
representa una entidad alada
con el rostro lleno de tentécu-
los, es similar a otros idolos y
tallas descubiertos por DELTA
GREEN en todo el mundo.

» En el reverso de una de las
fotografias hay un ndmero
de teléfono que corresponde
a la redaccién del Carmel
Sentinel, un periédico local.
Ver El periodista (p. 12).

A Observacion (pista troncal):
Hay una gran abolladura en el
lado del conductor del coche, lo
que sugiere una colisién reciente.
La abolladura tiene un poco de
pintura negra, por lo que chocé
con un coche negro.

Silos Agentes llevan a cabo una larga
bisqueda en la ciudad, que dura va-
rias horas, esta pista puede guiarles a
La casa de seguridad de Majestic y al
coche de David Prester (ver p. 18). Sin
embargo, a) esto lleva mucho tiempo
y b) es una prueba circunstancial en el
mejor de los casos.



Examen de los restos
de Fielding

Una visita a la morgue del condo-
do, junto con més Jerga policial
(o un gasto en Medicina forense o
Medicina para presentar credenciales
médicas al forense, el doctor Bryce)
para entrar, permite que los Agentes
examinen los restos de Rose Fielding.

A Era una mujer caucdsica de 26
afios, con buena salud a pesar del
frecuente uso de drogas y alcohol.

A Hay arcilla de modelar bajo sus
ufias. También fiene una obstruc-
cién de arcilla en el oido izquierdo,
como una especie de tapén para
los oidos de fabricacién casera.

A Medicina forense: Los more-
tones en el pecho y la cabeza
son consistentes con un accidente
de coche no mortal.

» El gasto de 1 punto en Me-
dicina forense u Obser-
vacioén permite encontrar una
pequeiia marca en el lado
izquierdo del cuello. Podria ser
debida a una inyeccién, aun-
que un andlisis toxicolégico de
sangre no muestra nada en su
sistema que pueda ser letal en
esas dosis. Hay algunos ras-
tros quimicos extrafios que no
se pueden explicar facilmente;
Ciencia alternativa sugiere
una foxina de accién répida
que se descompone rdpida-
mente tras la inyeccién.

(Rose seguia viva después de que
Prester la sacara de la carretera; el
agente de MAJESTIC le inyectd un
producto quimico letal para evitar que
acudiera a un periodista con sus sos-
pechas sobre la Casa de Erato).

Los restos de Tony Curallo, la ofra
victima, también se encuentran en la
morgue del condado de Putnam y pue-
den ser examinados al mismo tiempo.
Ver El tiroteo.

El periodista

Tipo de escena: Subtrama.

Viene de: El accidente de tréfico.
Lleva a: Combustible de imprentq,
Contramedidas de Maijestic.

El periodista Mike Holworth del
Carmel Sentinel estuvo en contacto con
Rose Fielding antes de que muriera.
Holworth es un reportero descuidado y
cinico, pero sabe reconocer una buena
historia cuando la huele. Si los Agentes
hablan con él, no revelard lo que sabe
a menos que le den algo a cambio
(Negociar es la Gnica manera de tra-
tar con él, aunque HUMINT confirma
que sabe algo sobre Fielding).

Si deja que los Agentes le hagan
preguntas, les dice lo siguiente:

A Estuvo en Milltown hace unas
semanas, haciendo un reportaje
sobre cémo los residentes loca-
les estdn invadidos por hippiesy
maleantes de la comuna.

A Entrevisté a Weyland Weber,
pero no sacé nada dtil de él,
salvo un montén de tonterias y
doble discurso.

A Fielding fue una de las primeras
residentes de la comuna en la
Casa de Erato; una estudiante gra-
duada que trabajaba con Weber.
Holworth pensé que podria ser
capaz de traducir el balbuceo
de Weber en algo que pudiera
entender vy, fal vez, ofrecer ofra
perspectiva de todo el lugar.

A No le impresiond Fielding: «como
yo lo veo, se le fundié el cerebro»,
pero le dejé sus datos de contacto.
Ella hizo alusién, en ese momento,
a tensiones y creencias extrafias
dentro de la comuna, pero se ca-
l6 cuando él le pidié mds detalles.
En ese momento, se imagind que
estaba hablando del mismo tipo
de tonterias que Weber.

A Recibié una llamada de ella hace
unos dias. Le dijo que necesitaba
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hablar con él y que tenia «prue-
bas», pero la linea se corté. No
sabe de qué se trataba la llama-
da o a qué «pruebas» se referiq,
pero recuerda que la linea estaba
extrafiamente distorsionada, con
muchos chasquidos y zumbidos.
La doble tragedia y la posible conexién
con la controvertida Casa de Erato sig-
nifica que la situacién ya es digna de ser
noficia, pero Holworth puede aparecer
para hacer preguntas incémodas a los
personajes jugadores, especialmente si
le permiten aprovecharse de la situa-
cién. Puede suponer que estdn involu-
crados en la muerte de Fielding o que
la Casa de Erato estd bajo investigacién
federal (como alternativa, si no quieres
usar esta subtrama, Holworth puede
mantener un perfil bajo y no jugar nin-
gUn papel més en la investigacion).
Hay dos posibles destinos para
Holworth: o bien precipita la confron-
tacién final con Combustible de im-
prenta (p. 28, o se acerca demasiado
a descubrir la conexién con MAJESTIC
y es eliminado por las Contramedidas

de Majestic (p. 30).

El tiroteo

Tipo de escena: Troncal.

Viene de: Incidentes sin relacién, El
accidente de tréfico.

Lleva a: El accidente de trdfico, La
chica perdida, Casa de Erato.

La segunda victima es Tony Curallo, de
22 afios, muerto afiros en la calle principal
de Milltlown a primera hora de la mafiana
de ayer. El cuerpo ha sido trasladado a la
morgue del condado, pero la escena del
tiroteo sigue acordonada. El jefe Jorgen
estd en casa suspendido temporalmen-
te, asi que los Agentes son recibidos por
Henry Olney, su ayudante, que estd
nervioso y claramente no puede hacer el
trabaijo sin la supervisién de Jorgen.

El interrogatorio a Olney revela
lo siguiente:



Ayer por la mafang, alrededor
de las 05:00, el jefe Jorgen re-
cibié una llamada denunciando
disturbios en la ciudad. Era uno de
los hippies de la comuna de Erato.

Anadlisis de trafico: Eso es

mds o menos a la misma hora en

la que el coche de Rose Fielding
tuvo el accidente (El accidente

de tréfico, p. 11).

El jefe aparecié y Tony Curallo,

el muerto, le atacd. Gritaba so-

bre monstruos y otras tonterias,
asi que estaba claramente des-
quiciado por el cannabis.

El jefe advirtié al hippie para que

se refirara y traté de usar medios

no letales primero, pero no le que-
dé mds remedio que disparar.

» HUMINT: Olney fiene du-
das sobre esta declaracién;
solo tiene la palabra del jefe
sobre lo que pasé y sabe que
guarda rencor a la comuna
de Erato por lo que pasé con
Susanna, pero Olney es leal
a Jorgen y no admite ninguna
duda abiertamente. Si el jefe
dijo que no tenia otra opcién
que disparar, enfonces asi fue.

Olney se alegra de que los

Agentes estén aqui y se aferra a

ellos como figuras de autoridad

a las que puede transferir la

responsabilidad. Advierte que

las tensiones estdn aumentando
en la ciudad desde la muerte
de Curdllo. Los lugarefios no
estuvieron contentos cuando la

Casa de Erato se convirtié en

un refugio para hippies, vaga-

bundos, tipos de la contracultura

y ofras personas extrafas, y ha

habido llamadas para que el

sheriff entre y despeije el lugar.

Ahora, con al menos un cuerpo

en la morgue, a Olney le preo-

cupa que la situacién empeore y

no sabe qué hacer.

JEFE DE POLICIA WALT JORGEN

A mitad de 1la
afeitado,
interiores.

cincuentena,
lleva una chaqueta gruesa incluso en

muy corpulento,

Salud 6, Armas de fuego 8, Combate sin armas 4.

e Grunén y taciturno.

e Considera que Milltown es su ciudad y su

territorio;
mantiene informado.
e Suspira mucho.

Interrogatorio al

jefe Jorgen
Jorgen se redne con los agentes en su
residencia. La casa estd hecha un de-
sastre, es oscura y poco acogedora.
Hay botellas de cerveza alineadas jun-
to a la ventang, los platos sin lavar se
amontonan en el fregadero y sobre la
mesa hay restos de una comida préc-
ticamente sin consumir. Las fotos de la
pared hablan de una época mas feliz,
mostrando al jefe con su esposa e hi-
jos, pero su esposa Edith fallecié hace
unos afios y ahora su hija ha huido
para unirse a la comuna (su hijo estd
sirviendo en Vietnam; hay varias fotos
de Walt jinior en un lugar de honor).
A Gasto de 1 punto en Obser-
vacion: Hay un telegrama del
Departamento de Defensa en la
repisa de la chimenea. No estd
abierto y tiene fecha de hace
dos semanas. El jefe Jorgen estd
seguro de que es una carta que
le dice que su hijo ha muerto
en Vietnam, pero mientras no la
abra, para él no es verdad. Se
enfurece si alguien examina o
abre la carta; sin embargo, si se
usa Birlar (Dificultad 4), puede
usarse para persuadir a Susanna
de que abandone la comuna (ver
La chica perdida, p. 14).
Jorgen trata de mantener la conver-
sacién con los Agentes en el terreno
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se irrita cuando la gente no le

profesional, por lo que Jerga poli-
cial es el mejor enfoque. Si intentan
usar Intimidaciéon para amenazar
su carrera, se enfada.

A Como dice su informe, Jorgen
recibié un aviso de disturbios en
la calle principal. Reconocié a
Tony Curallo, uno de los miem-
bros de la comuna de Erato. Tony
deliraba, arrojando piedras a las
ventanas y gritando sobre «dio-
ses ahogados» y declarando que
era el «pdjaro del karma».

A Cuando el jefe ordené a Tony
que se detuviera, el hippie corrié
hacia él, blandiendo una roca.

A El jefe le disparé en defensa
propia.

» HUMINT: Jorgen cree que
estd diciendo la verdad, pero
apenas es capaz de ocultar
su furia. Culpa a la victima
por obligarle a actuar, como
si Curallo intentara meterle
en problemas.

A La comuna de la Casa de Erato
es un problema. Jorgen dice que
ha estado advirtiendo a la gente
sobre ello durante meses, pero
el sheriff del condado de Putnam
no quiso escuchar, dijo que era
alarmista. El tenia razén, maldita
seq; estas dos muertes son culpa
del doctor Weber, y no serdn
las Gltimas. Pero ya no puede
hacer nada...



» Usar Confortar para que
Jorgen siga hablando de
este tema le hace admitir que
su hija Susanna se unié a la
comuna. Ver La chica perdi-
da (p. 14).

» Jerga policial: Jorgen ad-
vierte a los Agentes sobre
Desdemona Temple. La ma-
yoria de los residentes de la
comuna son hippies malean-
tes, pero ella es peligrosa,
ya que estuvo asociada con
terroristas y anarquistas en
el pasado.

Examen de los restos
de Curdllo

La morgue estd en Carmel, a poca
distancia en coche (pasando por el
lugar de El accidente de trdfico). Un
examen del segundo caddver revela:

A Tony Curallo era un hombre his-
pano de 22 afos, con una salud
moderadamente buena.

A Tiene varios tatuajes en el pe-
cho y los brazos, una mezcla
de simbolos parecidos a peces
y espirales y curvas abstractas.
Con Antropologia puede ver-
se que algunos estdn inspirados
en la iconografia polinesia; otros
se ajustarian mds a un libro de
texto de matemdticas.

A Medicina forense: La causa
de la muerte son cuatro heridas
de bala, todas en el pecho.
Hay quemaduras de pdlvora
alrededor de la tercera y cuarta
heridas, indicando que le dis-
pararon a muy corta distancia.
El primer disparo le atravesé la
columna vertebral y deberia ha-
berle matado en el acto.

A Si un Agente se toma el tiempo
de realizar una autopsia com-
pleta, otras dos extrafias prue-
bas salen a la luz:

» Hay agua en sus pulmones,
como si se estuviera aho-
gando en el momento de la
muerte. Los andlisis confirman
que coincide con la del lago
donde murié Rose Fielding.

» También hay algunas exira-
fias fracturas por estrés en sus
huesos que coinciden con los
tatuajes de sus brazos, como si
su cuerpo estuviera somefido a
una increible presién o fuerza
de corte marcada por esos ta-
tuajes. Ciencia alternativa
permite especular sobre algin
tipo de extrafia deformacién
gravitacional o dimensional.

A Entre sus pertenencias perso-
nales hay un barato folleto de

instrucciones mimeografiado y

un cuaderno de notas. El folleto

es un conjunto de reglas escritas
por el doctor Weber sobre «el

suefio dirigido» y «encontrar a

la musa»; el cuaderno contiene

el diario de suefios de Curallo.

Un répido vistazo revela:

» Curallo ha estado con la
comuna desde que se fundg,
hace un afo.

» Sus anotaciones de los prime-
ros tres o cuatro meses son en
su mayoria anodinas; describe
suefios erdticos o encuentros
imaginarios con varias perso-
nas en el recinto, en especial
con Desdemona Temple ',
mds tarde, con Rose Fielding.

» Hace unos ocho meses, se
quejaba de dificultades para
dormir. Sus anofaciones se
vuelven mds infrecuentes e
irritadas, pero algunos de los
suefios que describe destacan
por ser increiblemente vividos
y exirafios: cayendo a una ciu-
dad oscuraq, criaturas con alas
de murciélago que se levantan
de las «calles plegadas» para
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«llevarle a la tumba del dios
difunto» (tirada de Estabilidad
de 1 punto, por favor).

La chica perdida

Tipo de escena: Subtrama.
Viene de: El tiroteo.
Lleva a: El asalto.

Susanna Jorgen, la hija del jefe de
policia Walt Jorgen, se peled con su
padre y se escapd para unirse a la
comuna de Erato. Los siguientes deta-
lles pueden obtenerse interrogando a
Walt, Susanna, los miembros de la co-
muna o cualquier vecino entrometido.
A Susanna Jorgen y su padre
se distanciaron después de la
muerte de su madre, pero la ver-
dadera brecha fue cuando ella
empezdé a protestar contra la
guerra después de que su her-
mano Walt jinior fue reclutado.
A Empezé air a fiestas en la Casa
de Erato; después de que su
padre le prohibiera ir, empezd a
salir a hurtadillas (o, como a ve-
ces afirmaba, a ser sondmbula).
A Hace seis meses, cuando cum-
pli6 los 18 afios, Susana se mudd

y se unié a la comuna.

El jefe Jorgen

A Quiere que Susana vuelva a
casa, pero sabe que forzarla
crearia una ruptura permanente
entre ellos. Estd de acuerdo en
que alguien mds la obligue a
volver, siempre y cuando la cul-
pa no recaiga sobre él.

A Vetard cualquier medida oficial o
incursién en la comuna mientras
Susana esté en la linea de fuego.

Susanna Jorgen

Susanna finge ser amable y carifiosg,
pero es una fachada quebradiza como
el algodén de azicar. Se rebela contra
su padre, contra el gobierno, contra la



sociedad... y silos personajes jugadores
parecen representar alguna parte de
esa friada, enfonces se rebelard contra
ellos también. Es uno de los miembros
més comprometidos de la comuna (de
hecho, tiene un don psiquico de bajo
grado que ha sido exacerbado por las
emisiones de infrasonido de MAJESTIC
y ahora es una adoradora involuntaria
de los primigenios). Susanna Jorgen, de
18 afios, se presenta como una devota
comprometida de la filosofia del doctor
Weber, recitando sus ensefianzas pala-
bra por palabra.

A HUMINT, junto con el gasto de
1 punto en Confortar, le hace
admitir que estd aterrorizada por
lo que ha visto en sus suefios o
experimentado durante las ce-
remonias, pero lo atribuye a su
propio fracaso o cobardia. Se
reprende a si misma por no tener
el coraje de mantenerse fiel a las
ensefianzas de Weber; «el cami-
no a la sabiduria es a veces espi-
noso» dice, «fienes que aprender
nuevas formas de ser t0 mismo.
Permitete gritar y amar».

A Si se sienfe amenazada o es-
tresada, comienza a murmurar
palabras extrafias en voz baja.
Lengua extranjera no puede
identificar lo que estd diciendo,
pero no suena como ninguna
lengua humana.

Liberar a Susanna

Si los Agentes quieren liberar a
Susana, probablemente con el fin de
llevar a cabo El asalto (p. 27), tienen
dos opciones légicas:

A Secuestrarla  fisicamente: no
es capaz de presentar mucha
resistencia, pero el resto de
la comuna puede suponer un
problema mayor.

A Decirle que suhermano ha muer-
to y aprovecharse de su dolor y
confusién para rescatarla.

Casa de Erato

Tipo de escena: Troncal.

Viene de: El tiroteo, El accidente
de tréfico.

Lleva a: Doctor Weber, supongo,
Infiltracién, Vigilar la Casa.

La Casa de Erato se encuentra en una
vieja casa de campo que ha comprado
la comuna, cuyas dependencias y gra-
neros se han convertido en una mezcla
de estudios y dormitorios, mientras que
un campamento de tiendas y carava-
nas ha surgido en el campo junto a la
casa para el verano. La granja estd si-
tuada detrds de la carretera principal y
se llega a ella por un estrecho camino
bordeado de érboles. Hay altos setos
alrededor de la propiedad.
A Todo, desde la casa, coberti-
zos, drboles, tiendas y rocas
a los miembros de la comunag,
estd ricamente decorado, a
menudo con capas de pintura
o marcado a cuchillo. Parte de
la filosofia de Erato es la crea-

tividad desinhibida, asi

todo el

que

mundo se anima a
crear arte todo el tiempo. Se ha
convertido en una especie de
obsesidn o tic nervioso para los
residentes; hace mucho tiempo
que los miembros de la comuna
son claramente incapaces de
quedarse quietos durante de-
masiado tiempo sin garabatear,
pintar o arafar algo.

A No puede detectarse el con-
sumo de drogas ni ninguna
ofra actividad ilicita a primera
vista, pero una simple bisque-
da casual permitird encontrar
un montén de ambas cosas. El
LSD y la hierba estdn disponi-
bles libremente.

A Los visitantes son bienvenidos,
siempre y cuando se unan a la
exploracién artistica. Los que
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parezcan mds serios serdn envia-
dos a hablar con Weber (Doctor
Weber, supongo, p. 16); los
sospechosos de ser problemdti-
cos son objeto de vigilancia por
parte de Desdemona Temple
(Causar problemas, p. 24).

A HUMINT capta las tensiones
del recinto; todos estdn preo-
cupados por las consecuencias
de la muerte de Tony Curallo y
hay rumores de que la policia
va a realizar una redada en la
Casa de Erato. Algunos hablan
de irse; ofros quieren quedarse
y luchar. Los Agentes que pa-
recen policias reciben una fria
bienvenida.

A Si los Agentes intentan colar-
se o ir de incégnito, consulta
Infiltracién (p. 20); si observan
la casa desde lejos, consulta
Vigilar la Casa (p. 18).

La arboleda

Més allé de la granja hay una arbo-
leda, un antiguo bosquecillo junto a
un pequefio estanque. La arboleda se
utiliza para las ceremonias y reunio-
nes de la comuna, y alli no se permite
entrar a los forasteros. Si los Agentes
intentan ir abiertamente, les detienen
y les piden que no entren. Es un lugar
sagrado, to.

"El zumbido

A pesar de la bienvenida, el amor
libre y la atmésfera despreocupada
y artistica de la comuna, hay algo
extraflamente opresivo y discordante
en la Casa de Erato. En cuanto lle-
gan, los Agentes se sienten un poco
mal, el corazén les late con fuerza y
les duelen los dientes. Esta sensacién
disminuye si se quedan cerca de los
residentes, escuchan la misica y con-
siguen al menos un cierto contacto

con los juerguistas.



CTHULHU CONFIDENTIAL™

Quien se mantenga distante y
desapegado debe superar una firada
de Estabilidad (Dificultad 4) o pierde
2 puntos de Estabilidad o queda tem-
poralmente Conmocionado (a eleccién
del jugador). Conmocionado signi-
fica que no puede efectuar gastos de
Investigaciény tiene un+1 ala Dificultad
de todas las pruebas Generales.

(Este «zumbido» es el resultado
del infrasonido que estd emitiendo
MAIJESTIC-12 desde altavoces ocultos
por toda la finca. Ver El sonido, p. 26).

En busca de pistas
Al deambular por la granja aparecen
las siguientes pistas:

A Arte: Las pinturas, estatuas de ar-
cillg, tallas y otras piezas de arte
creadas por la comuna de Erato
son sorprendentemente atfractivas;
aunque estd claro que las piezas
son obra de personas diferentes,
comparten elementos comunes.
Tentdculos, una perspectiva extra-
fia, formas aladas, ojos... El efecto
general es vertiginoso, como un
mal viaje. Weber podria haber
descubierto algo con su teoria de
la inspiracién colectiva.

A Mecanica (como capacidad de
Investigacién): Estd claro que la
granja se renovd antes de que la
comuna se mudara. El edificio es
viejo, pero todos los dispositivos y
cableado eléctricos son nuevos.

Los recién llegados no tienen permiti-
do ir mds alla de los limites inmediatos
de la granja.

Doctor Weber,
supongo
Tipo de escena: Alternativa.

Viene de: Casa de Erato.
Lleva a: Leer las notas, Infiltracién.

El lider y gurd de la comuna vive aquj;
todavia piensa que la casa es un

experimento psicolégico y se consi-
dera a si mismo como un académico
independiente, un antropélogo que
estudia a los nifios del futuro. Tiene
una oficina en el edificio principal
que estd abarrotada con sus notas de
campo e investigacion.

(Aunque él no lo sabe, la ofici-
na de Weber ha sido pinchada por
MAJESTIC-12, al igual que el resto de
la comuna. Los tipos malos de La casa
de seguridad de Majestic, p. 18, estén
escuchando las conversaciones que los
Agentes tienen en la Casa de Erato).

Weber estd ansioso por hablar de
su frabajo con los visitantes y acos-
tumbrado a presentarlo en términos
que suenan inofensivos o cientificos.
Se inclina hacia atrds en su silla, se
pasa las manos por el pelo y tiene el
molesto hdbito de responder con otras
preguntas. 5Qué opina usted?

A Era profesor en la Universidad
de Brown, en Providence, cuan-
do encontré unas notas tomadas
en los afios 1920 por el profesor
Angell. Esas notas describian un
brote de creatividad y fervor en
todo el mundo.

A Weber cree que hay fuerzas
sinérgicas en la sociedad hu-
mana y en la creatividad, y que
pequefios grupos de personas,
correctamente estimulados, pue-
den acceder colectivamente a un
nivel més profundo del incons-
ciente colectivo. Deben conver-
tirse en una tribu de cazadores y
recolectores, un superorganismo.

A Empezé a trabajar en la

Universidad de Brown, pero
pronto se hizo evidente que,
para conseguir un verdadero
progreso hacia el logro de esa
conciencia superior creativa de
superorganismos sinérgicos, ne-
cesitaria un grupo de estudio a
largo plazo.
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A

A

Afortunadamente, pudo esta-
blecer la Casa de Erato aqui y
tomarse un afio sabdtico de su
puesto en Brown para completar
sus estudios.

Erato, por cierto, es la musa del
deseo, de la poesia lirica y de
la belleza.

El experimento todavia se en-
cuentra en las primeras etapas
y puede parecer desordenado,
pero estd llegando a lo mds
profundo del alma humana para
acceder a fuerzas y verdades
que son fundamentales para
nuestra existencia. Ha habido
misticos, profetas y genios a lo
largo de la historia humang, fe-
némenos que fueron capaces de
desbloquear este potencial por
su cuenta o con pequefios gru-
pos (Jess tuvo sus discipulos, ya
sabéis), pero si Weber estd en lo
cierto, sus experimentos determi-
narén cémo alcanzar ese nivel
de conciencia y conocimiento
para todos.

Deﬁnitivomente, no se trata de
una orgia de amor hippie o de
drogas. Como mucho, eso son
epifenémenos, tangenciales a lo
que realmente estd pasando.
Ofrece sus notas y libros a los
Agentes para que puedan en-
tender mejor su trabajo. Ver Leer
las notas, p. 17.

Weber no pasa todas las no-
ches en la comuna y fiene una
habitacién de hotel alquilada en
Milltlown. La Casa de Erato es un
experimento, después de todo;
seria poco profesional involucrar-
se demasiado. Necesita ser un
observador externo.

HUMINT: Weber parece estar
diciendo la verdad; realmente
cree que estd tratando de desblo-
quear algin estado de conciencia



superior y parece tener algin mé-

todo semicientifico para lograrlo.

Sin embargo, se muestra evasivo

y bastante a la defensiva, ya que

intenta proteger la Casa de Erato

del escrutinio.

A Contabilidad: Weber esté
dejando de lado una pregunta
clave: squién paga todo esto?
Weber es duefio de la granja,
ha reservado una habitacién de
hotel durante un afio y la comu-
na parece tener mucho dinero.

» Si se le presiona con Inte-
rrogatorio, Weber admite
que recibié una subvencién
de una institucién privada,
el Grupo Pythia. El gasto de
1 punto en Ciencia alter-
nativa o Agencia identi-
fica a este grupo como un
think tank de aplicaciones en
el mundo real que modela
extrafios escenarios para el
Departamento de Defensa y
Estado, y se rumorea que tiene
conexiones con MAJESTIC, la
rival de DELTA GREEN.

Las muertes

Weber estd clara y genuinamente mo-
lesto por las muertes de Rose Fielding
y Tony Curallo.

A Rose habia formado parte de
la comuna desde hacia mu-
cho tiempo y era amiga de
Desdemona Temple. Sugiere
que los Agentes hablen con ella.
(Causar problemas, p. 24).

A Afirma que Tony era un visitan-
te relativamente reciente y que
no formaba parte del grupo
principal.

» HUMINT: Estd mintiendo.

» Si los agentes tienen el dia-
rio de suefios de Tony de El
tiroteo (p. 12), tienen prue-
bas de que Curallo también
era miembro de la comuna

desde hacia mucho tiempo;
Weber estd mintiendo para
intentar desvincular la comu-
na de la muerte.

» Si se le presiona (gasto de
1 punto en Interrogatorio
o en Intimidacién sin prue-
bas), Weber admite que tuvo
varias discusiones con el jefe
de policia local, WaltJorgen,
y que el jefe incluso amena-
z6 con destruir la comuna
con una redada por drogas.
Esas amenazas cesaron des-
pués de que Susanna Jorgen
se uniera a la Casa de Erato
(La chica perdida, p. 14).

A Aunque le preocupan las muertes,
estd claro que no las conecta con
su trabajo. O se engafia a si mis-
mo, o es simplemente un necio.

Invitados en Erato

Con Confortar o Negociar (pista
troncal), los Agentes pueden persua-
dir a Weber de que estdn interesados
en sus ensefianzas y en la metodologia
utilizada en la Casa de Erato, y él los
invitard a quedarse; siempre y cuando
le aseguren que esto no tiene nada que
ver con una investigacién oficial ni estd
relacionado con las muertes.

Leer las notas

Tipo de escena: Alternativa.
Viene de: Doctor Weber, supongo.
Lleva a: El sonido, La casa de segu-
ridad de Majestic.

Las notas del doctor Weber contienen
mds detalles sobre los origenes de
la comuna.

A Hubo un brote de suefios extra-
fios, locura y actividad de sectas
en marzo de 1925. Algunos ar-
tistas crearon obras inquietantes
durante ese periodo de inspira-
cién; muchos ofros se volvieron
locos. Se correlacioné con otros
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fenédmenos extrafios e, inexplica-

blemente, con la actividad geo-

lé6gica en el Pacifico Sur.

Gasto de 1 punto en Ciencias

ocultas: En su casa de R'lyeh el

gran Cthulhu aguarda sofiando;
existen rumores, correlaciona-
dos con los registros extraidos
de Innsmouth durante la incur-

sién de DELTA GREEN en 1928,

de que hubo algin tipo de con-

juncién antinatural en 1925.

» Gastar 1 punto adicional en
Agencia o Historia per-
mite recordar la incursién de
Legrasse en los pantanos de
Nueva Orleans en 1907. Esa
secta es extrafiamente similar
a la de la comuna de Erato.

Ciencia alternativa: Weber

habla mucho sobre el uso de

cantos y estados mentales altera-
dos, y discute la posibilidad de
usar drogas o emisiones subli-
minales para inducir tal estado.
Incluso menciona un experimen-
to que infenté en la Universidad
de Brown, donde utilizé altavo-
ces ocultos que transmitian los
cénticos que enconiré en las
notas del profesor Angell, con la
esperanza de despertar la crea-
tividad. Podria valer la pena bus-
car fales altavoces en la Casa de

Erato (El sonido, p. 26).

Contabilidad proporciona més

detalles sobre el Grupo Pythiq,

que financié el rabajo de Weber.

En concreto, compraron la granja

dos meses antes de entregdrsela

a Weber, 3qué hacian en ese

periodo?

» Gasto de 1 punto en Conta-
bilidad: Un documento de
la carpeta de papeles de
Weber parece haber sido in-
cluido porerror. Esun albardn
de entrega del nuevo apa-
rato de radio de la granja...



pero la direccién de entrega
es ofra casa cercang, en las
afueras de Milltlown: calle
12. Si los
agentes comprueban esa di-

Wood, nimero

reccién resulta ser La casa de
seguridad de Majestic (p. 18).

Vigilar la Casa

Tipo de escena: Alternativa.
Viene de: La Casa de Erato.

Lleva a: La casa de seguridad de
Maijestic, El sonido, Infiltracién.

Los altos setos alrededor de la comu-
na hacen que sea dificil de observar
desde la distancia. Los Agentes pue-
den encontrar una colina baja que tie-
ne una vista dominante de los edificios
de la granja, o colarse en los terrenos
de la Casa de Erato para mirar.

La vigilancia permite conseguir las
siguientes pistas:

A La comuna tiene una rutina re-
gular. Comidas en comunidad
durante el dia, mezcladas con
varias tareas domésticas y al-
gunos infentos infructuosos de
crear obras de arte. Sin duda
hay malas vibraciones, las dis-
cusiones y las peleas no son ra-
ras durante el dia. Luego, hacia
el crepusculo, es como si alguien
pulsara un interruptor y todos se
animan mucho mds, llegando a
ponerse frenéticos en algunos
casos. Algunas personas cana-
lizan esta energia en el arte, el
baile o el sexo; otros se dirigen
a la arboleda. Lo que hacen alli
queda oculto por los drboles.

A De los residentes:

» El doctor Weber parece ner-
vioso y estresado, probable-
mente preocupado por las
consecuencias de las dos

muertes recientes. Se rene con
varios representantes de la ley,
como el jefe interino Olney.

» Desdemona Temple parece
que se estd preparando para
una confrontacién o una crisis.
Ciencia militar sugiere que
espera un ataque al complejo.

» Susanna Jorgen es una de
las visitantes habituales de
la arboleda.

A Andlisis de trafico: Los per-
sonajes no son los Unicos que
vigilan la casa; hay una furgo-
neta negra que aparca en una
calle lateral cerca de la casa
todas las noches. Si los Agentes
infentan seguir esta furgoneta,
les lleva a La casa de seguridad
de Majestic, abajo.

A SIGINT: Los personajes pueden
pinchar el teléfono de la granja
facilmente, pero no ganan nada
con eso. Sin embargo, si ob-
servan la comuna durante unas
horas, se dan cuenta de un zum-
bido subliminal o un ruido pul-
sante que procede de la casa.
Es El sonido (p. 26).

La casa de
seguridad de
Majestic

Tipo de escena: Alternativa.

Viene de: El accidente de trdfico, Leer
las notas, Vigilar la Casa, El sonido.

Lleva a: En el umbral, Contramedi-
das de Majestic, El sonido.

La Casa de Erato es un experimento
financiado por MJ-12. MAIJESTIC
descubrié las primeras propuestas de
investigacién de Weber y las combiné
con su propia investigacién en infra-
sonidos. Ahora, el experimento estd
siendo supervisado desde una casa
alquilada en las afueras de Milltown.
Esta casa de seguridad (calle Wood,
nimero 12) estd al final de una hilera
de casas, cuyo jardin estd cubierto de
vegetacién y falto de mantenimiento.
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Normalmente hay una furgoneta ne-
gra aparcada en la entrada, con una
abolladura que coincide sospechosa-
mente con el impacto en el coche de
Rose Fielding.

MAIJESTIC tiene un equipo de tres
personas destinado aqui:

A El investigador en jefe, doctor
David Prester, maniaco y po-
siblemente sociépata.

A La técnica y asistente de inves-
tigacién Grace Murwell, que
alivia su aburrimiento escuchan-
do las grabaciones de la secta a
altas horas de la noche.

A El asistente técnico y de segu-
ridad Sgto. de la Fuerza
Aérea Joseph Kemp, profe-
sional y mortalmente serio.

El equipo de MJ-12 sabe que el ex-
perimento estd llegando a su fin.
Intentaron impedir que Rose Fielding
acudiera a las autoridades y la ma-
taron para mantenerla callada, pero
la muerte de Tony Curallo al mismo
tiempo estd llamando demasiado la
atencién sobre el proyecto Erato. Ya
estdn embalando cajas con sus cintas
y carpetas de notas de observacién;
una Gltima prueba y después serd el
momento de cerrarlo todo.

Desviar la atencion
Si los Agentes simplemente llaman a
la puerta, son atendidos por el sar-
gento Kemp, que se cierra en banda.
Responde a cualquier pregunta con
ofras preguntas, exige ver documentos
de identidad, no deja entrar a los agen-
tes sin una orden y asi sucesivamente.
Ciencia militar o Jerga policial
detectan su porte militar; HUMINT
deja claro que estd dando rodeos. Es
impermeable a la Intimidacién u
ofros infentos de soborno o manipula-
cién, y no dudaré en usar la fuerza no
letal si tiene que hacerlo.

Si los Agentes se retiran, dirige
Contramedidas de Majestic (p. 30).



DAVID
PRESTER

Capacidades
Generales:
Atletismo 6,

Salud 6, Armas de
fuego 6, Armas
cuerpo a cuerpo 4,
Combate sin armas 4.

Umbral de impacto: 3.

Arma corta, +1 de
dafio; jeringa
venenosa, no causa
daflo, pero requiere
una prueba de Salud
con Dificultad 6
para evitar quedar
Herido grave.

GRACE
MURWELL

Capacidades
Generales: Salud 6,
Armas de fuego 4.

Umbral de impacto: 3.

Arma corta, +0 de dafno.

3 gy U4
SGTO. KEMP
Capacidades
Generales:
Atletismo 8,

Salud 10, Armas de
fuego 8, Combate
sin armas 8.

Umbral de impacto: 4.

Modificador de
alerta: +2.

Fusil, +1 de dano.

El vehiculo de

MAJESTIC

La furgoneta de MAJESTIC contie-
ne un radiotransmisor portdtil para
transmitir mensajes infrasénicos a los
altavoces de Erato, un conjunto de
receptores para los micréfonos de
vigilancia y un transmisor de infrasoni-
dos direccional que puede llenar una
habitacién individual con El sonido.
También tiene inserciones de placas
antibalas a lo largo del interior, lo que
la blinda un poco contra los disparos.
En caso de emergenciq, el equipo de
MJ-12 puede realizar su experimento
desde la furgoneta, pero se agotardn
répidamente las baterias si no tienen
acceso a la red eléctrica.

El transmisor de infrasonidos direc-
cional puede utilizarse para afectar a
las victimas a distancia, ya sea para
replicar la red de altavoces normal, o
para afectar una sola habitacién (ver
Contramedidas de Majestic, p. 30).

Retirada

Los miembros del equipo de MJ-12
se quedardn en la casa de la calle
Wood todo el tiempo que puedan,
pero se irdn cuando sepan que los
Agentes estan tras ellos. Posibles
desencadenantes:

A Los Agentes siguen o vigilan la
furgoneta negra.

A Llos Agentes descubren los mi-
créfonos ocultos en la Casa
de Erato.

A Los Agentes irrumpen en la casa
de la calle Wood.

El MJ-12 evitard una confronta-
cién directa con DELTA GREEN, si
es posible; subirdn a la furgoneta y
se irdn, monitoreando la fase final
del experimento desde la carretera.
Si no pueden escapar fécilmente,
dirige Tiroteo, a continuacién, o
Contramedidas de Majestic (p. 30),
lo que sea mds apropiado.
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Tiroteo

Si estén contra la pared y no hay otra
forma de escapar, el sargento Kemp
saca las armas. Lleva una pistola de
servicio oculta todo el tiempo y tiene
un fusil de asalto escondido dentro
de la casa de seguridad. Kemp pre-
fiere usar fuego de supresién para
mantener a los intrusos inmovilizados
mientras el resto del equipo del MJ-12
escapa; no disparard a matar a me-
nos que no tenga otra opcidn.

Interrogatorio
Si los jugadores capturan vivos a los
investigadores del MJ-12 y les infe-
rrogan, Prester admite que formaba
parte del experimento de Weber.
—Bueno, sigue siendo su expe-
rimento. Solo les estamos dando un
empujoncito. Ayuddndoles a alcanzar
las estrellas. Ya casi estén alli y no ne-
cesitan que les asistamos mds.

Dirige En el umbral (p. 28) esanoche.

Registro de la casa

Un registro de la casa, antes o des-
pués de que el equipo de MJ-12 huyaq,
proporciona las siguientes pistas:

A SIGINT: A primera vista, esto
parece un puesto de escucha
que monitoriza transmisiones,
pero eso es solo la mitad de la
historia. Es como si estuvieran
transmitiendo y recibiendo a la
vez. Estaban enviando alguna
seiial a la Casa de Erato y reci-
biendo mensajes de vuelta.

A SIGINT: Debe haber altavoces
y micréfonos ocultos por toda la
Casa de Erato, jdocenas!

A SIGINT: Usan tecnologia de
vanguardia.

A Gastode 1 puntoen SIGINT o en
Mecanica, més Preparacion:
Incluso si el equipo de MJ-12 se
ha llevado su equipo, las cone-
xiones por cable y las clavijas



telefénicas siguen aqui, asi que

los Agentes podrian intervenir los

micréfonos ya colocados y es-
cuchar las conversaciones en la

Casa de Erato. Posibles conver-

saciones que podrian escuchar:

» Desdemona Temple hablan-
do con Weber sobre su
preocupacién por la investi-
gacién de los Agentes o sus
sospechas sobre la muerte
de Rose Fielding.

» Si un Agente estd infilrado
en la comuna, Desdemona
Temple o Susanna Jorgen
pueden decirle a ofro miem-
bro de la comuna que sospe-
chan que el infiltrado es un
agente antidrogas.

» Cantos y delirios mientras los
angustiados miembros de la
comuna van a la arboleda
(En el umbral, p. 78).

Ciencia alternativa: Las
transmisiones que se emiten a la
Casa de Erato son una especie
de infrasonido, por debajo del
alcance de la audicién humana.
Medicina: Algunos estudios
sugieren que la exposicién a
los infrasonidos puede causar
sensacién de desesperacién, ira
o desencadenar alucinaciones.
SIGINT: Apagar el equipo de
esta casa de seguridad puede
que no detenga las transmisio-
nes; la Onica forma de hacerlo
es desactivando los altavoces
de la Casa de Erato.

Si las grabaciones y las cintas de MJ-

12 todavia estdn aqui, los Agentes

pueden encontrar algunas pistas mds:

A

A

El experimento se denomina
DELPHI-9 o SCORE GABRIEL.
Si los Agentes han visitado la
Casa de Erato y han mantenido
alguna conversacién alli, hay
grabaciones de esas conversa-
ciones en las cintas.

A Ciencias ocultas: No solo
estén emitiendo sonido de baja
frecuencia desde este equipo,
jtambién estén usando graba-
ciones de cantos y encantamien-
tos ocultistas!

A Antropologia: leyendo las
transcripciones de la comuna,
parece que han logrado evocar
algo similar a la sinergia creativa
de la que hablaba Weber, pero
es alarmantemente similar a una
alucinacién colectiva o una lo-
cura compartida. Los miembros
de la comuna estdn viendo co-
sas que no estdn ahi y las estdn
trayendo a la existencia a través
del arte. Es una secta que crece
a la fuerza, como si estuviera en
un invernadero.

A SIGINT: También tenian pincha-
das las lineas telefénicas. Puede
encontrarse la conversacién de
Rose Fielding con el periodista,
poco antes de su muerte.

A Andlisis de trafico: La inten-
sidad de las transmisiones de
infrasonidos se ha incrementado
en los Gltimos meses y se dispard
justo antes de que comenzara
la investigacién de los Agentes.
Estan presionando para que su-
ceda algo.

Siguientes pasos

Con pruebas de una amenaza inmi-
nente, los Agentes podrian reunir més
informacién sobre El sonido (p. 26), o
intentar Convertir a Temple (p. 27).

Si estés cerca del final de la inves-
tigacién, dirige En el umbral (p. 28),
ya que MAIJESTIC desencadena el
final de la partida.

Infiltracion

Tipo de escena: Troncal.
Viene de: Vigilar la Casa, Doctor
Weber, supongo, Casa de Erato.
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Lleva a: El diario de Rose, Causar pro-
blemas, Contramedidas de Majestic,
El sonido.

Los Agentes tienen tres opciones a la
hora de infiltrarse en la comuna.
A A hurtadillas y mantenién-

dose fuera de la vista: La
tierra de culfivo en forno a la casa
principal proporciona mucha co-
bertura y es posible moverse por
la noche sin ser visto, aunque si-
gue siendo un reto. Colarse en la
comuna requiere una prueba de

Sigilo con Dificultad 6, y se nece-

sita otra prueba de Dificultad 5

siempre que los Agentes infenten

moverse a una parte diferente
del recinto y al anochecer. Si
alguna de estas pruebas fallg,
los Agentes infiltrados son descu-
biertos por Desdemona Temple;

dirige Causar problemas, p. 24.

Los Agentes pueden reducir la

Dificultad de estas pruebas con

gastos de Investigacién en:

» Arquitectura, Observacion
o Supervivencia, para de-
tectar escondites.

» Ciencia militar, para apro-
vechar la experiencia tacfica.

Cualquier gasto adecuado reduce la
Dificultad de la tirada en 1.
A Infiltrarse como recién lle-

gados: Esta opcién le da a
los Agentes mds libertad para
moverse por la comuna. Una
tirada de Disfraz (Dificultad 3,
o 5 si los mismos Agentes ya la
han visitado) permite a algunos
de ellos disfrazarse como trota-
mundos que han oido hablar de
la Casa de Erato. Confortar
o Bajos fondos asegura que
los agentes pueden integrarse; un
gasto en Arte, Ciencias ocul-
tas o Inspiracién demuestra
que los recién llegados estén en la
misma onda que el circulo inferno



de la comuna de Erato y les consi-
gue una invitacién a la arboleda.
Si los Agentes llaman la afencién
sobre si mismos, dirige Causar
problemas, p. 24).

A Afirmar que sienten curio-
sidad por las ensefanzas
de Weber: Los Agentes po-
drian decir que estdn interesa-
dos en la filosofia de Erato y el
trabajo de Weber. La comuna
acoge a todo tipo de personas,
incluso a los militares y a tipos
del gobierno. Necesitaran gas-
tos en Confortar y Bajos fon-
dos para disipar las sospechas,
e incluso entonces serén dete-
nidos por Desdemona Temple
si causan algin problema o se
interponen en el camino (Causar
problemas, p. 24).

Bajo vigilancia

Recuerda, la Casa de Erato y su
entorno han sido intervenidos por
MAIJESTIC; todo lo que digan los PJ
podria grabarse y MAJESTIC tiene a
punto algunas Contramedidas, p. 30,
para interferir en la investigacion.

Ademdés, hay altavoces ocultos
en toda la comuna que transmiten
los cdnticos infrasénicos, tanto en la
casa como en el exterior. Como se
describe en El zumbido (p. 15), los
visitantes de la comuna se sienten mal
poco después de llegar. Esta sensa-
cién disminuye si se quedan cerca de
los residentes, escuchan la musica y
consiguen al menos un cierto contacto
con los juerguistas.

Quien se mantenga distante y
desapegado debe superar una tirada
de Estabilidad (Dificultad 4) o pierde
2 puntos de Estabilidad o queda tem-
poralmente Conmocionado (a eleccién
del jugador). Conmocionado signifi-
ca que no puede efectuar gastos de
Investigaciény tiene un +1 ala Dificultad
de todas las pruebas Generales.

Este efecto se hace mds intenso
por la noche; consulta Encontrar a tu
musa, p. 22.

Exploracion

de la comuna
Areasenlacomunay pistas asociadas:

A Casa de campo principal:
La cocina de la casa de campo
estd disponible para el uso de
todos; los dormitorios de arriba
los utilizan principalmente los
residentes de larga duracién,
incluidos Desdemona Temple y
el doctor Weber.

» Observacién (pista tron-
cal) permite encontrar El diario
de Rose (p. 25), que estd en
la habitacién de Rose o en la
del Temple, la que los Agentes
registren primero. Para ambas,
entrar requiere una prueba de
Sigilo por separado; si fallg,
Temple descubre a los Agentes
después de que encuentren el
diario. Dirige Causar proble-
mas, p. 24.

» En la cocina hay un gran
y nuevo aparato de radio.
Observacion permite de-
tectar los cables que salen de
la parte trasera del aparato
de radio hacia las paredes.
Si lo abren, descubren que
tiene un transmisor incorpora-
do; asi es como el equipo de
MAJESTIC monitoriza remo-
tamente sus micréfonos ocul-
tos. Desactivar la radio no
apagard el infrasonido, pero
detendrd todas las escuchas
desde La casa de seguridad
de Majestic (p. 18).

A Edificios anexos: Las depen-
dencias externas contfienen un
montén de suministros de arte.

» Arte o Ciencias ocultas:
Hay una temdtica definida en
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la mayoria de las obras de
arte creadas por los miem-
bros de la comuna; drboles o
frondas oscuras, ciudades su-
mergidas, criaturas con alas
de murciélago. La arboleda
cercana aparece representa-
da en muchas de ellas.

» Silos Agentes preguntan por
las imégenes con alas de
murciélago, los miembros de
la comuna dicen que es un
«pdjaro del karma» que le da
a la gente lo que se merece.

Campamento: Alrededor de
la Casa de Erato viven unas frein-
ta o cuarenta personas en todo
momento. La mitad son transetn-
tes, ya sea recién llegados o los
que se quedan solo durante unas
semanas. La otra mitad esté mds
comprometida con los ideales
de Erato (o el infrasonido les ha
lavado el cerebro més a fondo, si
prefieres decirlo asi).

» HUMINT o Antropologia
capta la dindmica de la comu-
na: el infrasonido hace que las
personas se irriten, se depriman
o se vuelvan paranoicas, hasta
que se abren como un canal
para la creatividad, cuyo re-
sultado es inquietante y oscuro.

» Todos estdn preocupados
por las muertes de Rose
Fielding y Tony Curallo. Rose
habia discutido con el doctor
Weber recientemente, aun-
que nadie estd seguro de por
qué. Y el ataque de Tony al
policia seguramente tendrd
consecuencias.

» El doctor Weber puede afir-
mar que es un gurd, pero la
mayoria de los residentes
piensan que es un cientifico
loco que les hace corretear
por su laboratorio, o un «co-
leccionista de mariposas»



que estd tratando de definir,

diseccionar y mecanizar el
alma humana. Ninguno le
tiene mucho afecto o respeto.

» Desdémona Temple es vista
como la voz més fuerte de la
comung; es a quien la gente
escucha y la que los va a sa-
car de esta crisis.

A Tierras de cultivo: Los bos-

ques y campos alrededor de la
Casa de Erato estan pisoteados
o cubiertos de maleza y sin aten-
der. Alrededor de los limites de la
arboleda hay dos posibles pistas:
» Biologia: La vegetacién de
la arboleda se estd muriendo;
el agua subterrdnea de este
lugar es increiblemente sala-
da, como si el estanque cer-
cano estuviera conectado al
océano; aunque la parte mds

cercana del Atldntico, el estre-
cho de Long Island, estd a mds
de 30 kilémetros de distancia.

» Supervivencia v Obser-
vacién: Hay muchas pisa-
das en el lodo salado, lo que
sugiere que un gran ndmero
de personas se rednen aqui.
También hay algunas marcas
que no son pisadas huma-
nas, sino que parecen el
rastro de un enorme gusano
o serpiente.

A La arboleda: Estd formada

por drboles medio podridos
y cubiertos de musgo. Dos de
ellos, con el tronco pintado de
muchos colores, marcan la en-
trada al claro en medio de la
arboleda. Las sombras bajo los
arboles son oscuras y de alguna
manera fluidas, y la moteada y
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cambiante luz solar proporciona
la inquietante impresién de estar
bajo el agua. Hay cientos de
pequefias estatuas de arcillg,
tallas y otras baratijas colgando
de los darboles, todas represen-
tando la misma entidad con alas
de murciélago y la cara llena de
tentdculos. Es un lugar extrafio y
perturbador (requiere una tirada
de Estabilidad de 3 puntos).

A Hay micréfonos y altavoces
ocultos en la arboleda; si los
Agentes los descubren, consulta
El sonido (p. 26).

Encontrar a tu musa

Los Agentes que infentan encajar en
la comuna siguiendo sus impulsos ar-
tisticos pueden buscar un pincel o un
trozo de arcillo y empezar a crear.
El acto de creatividad desbloquea



algo en ellos, la extrafia sensacién de
que forman parte de algo mds grande,
o de que alguna fuerza estd actuan-
do a través de ellos o llamdndoles. Es
como estar entre las olas y sentir la re-
saca tratando de arrastrarte mar aden-
tro. 3El Agente se resiste o se entrega?

Los que se resisten pierden 3 puntos
de Estabilidad y son conscientes del
zumbido y los cantos que le llegan de
todos lados (El sonido, p. 26).

Los que ceden pierden 1 punto de
Cordura y entran en trance. Haz que
el jugador describa qué aspecto de su
personalidad o qué experiencia estd
sacando a relucir en esta situacién; el
personaje gasta 1 punto de cualquier
capacidad de Investigacién y obtiene
una reserva de 3 puntos que puede
gastar en lugar de cualquier capaci-
dad mientras interactia con la comu-
na y sus miembros, lo que representa
una repentina comprensién y comu-
nién con los demds devotos de Erato.

Por ejemplo, Pete Bluestone se
enfrega, gasta 1 punto de Ciencia
militar y dice que pintfa inspirdndo-
se en sus experiencias en Vietnam;
cuando sale del trance, ha pintado
una serie de imdgenes que muestran

a su escuadrén moviéndose a través

de la selva hacia una criatura con

alas de murciélago en un templo.

Estd decorado con simbolos que

él no entiende, pero que Celia

Taka puede fraducir como glifos en

sanscrifo que dicen «<EN SU CASA

EL DIFUNTO DIOS AGUARDA

SONANDO». A pesar de estar per-

turbado, Bluestone siente que ahora

tiene una exfraia conexién con la
comuna de Erafo y sus habitantes,

y recibe una reserva de 3 puntos

que podria gastar en, digamos,

Confortar o Inspiracién al inte-

ractuar con ellos, o en una prueba

de Sigilo u Ocultar, reflejando su
nuevo y extrafio conocimiento del
drea de alrededor de la casa.

Toma nota de qué agentes pierden
Cordura de esta manera; serd impor-
tante en En el umbral (p. 28).

Después de que uno o mds
Agentes se hayan expuesto a los efec-
tos de Encontrar a tu musa, Ciencia
alternativa o Medicina (pista
troncal) permite especular sobre la
existencia de un transmisor de infraso-
nidos; encontrar los altavoces ocultos
requiere una bisqueda minuciosa y
una tirada de Ocultar (Dificultad 6).
Si la prueba falla, los agentes son
descubiertos antes de encontrar los
micréfonos. Pueden evitar tener que
realizar una tirada creando una dis-
traccién adecuada. Alternativamente,
Ciencia militar v Observacién
sefiala que la arboleda (ver abajo)
estd vacia durante el dia, por lo que
los Agentes pueden registrar ese lugar
sin arriesgarse a ser descubiertos.

Consulta El sonido cuando los
Agentes descubran los altavoces y mi-

créfonos ocultos.

Acontecimientos

en la comuna
Dirige cualquiera de estos aconteci-
mientos si el juego se ralentiza:

A Discusién: Dos miembros de la
comuna discuten sobre la muerte
de Tony Curallo; uno lo califica
de tonto, el ofro dice que, aunque
Tony no deberia haber actuado
directamente, el sheriff «<se mere-
ce lo que se le viene encima».

A Homenaje: Algunos miembros
de la comuna pintan cuadros de
Rose Fielding y Tony Curallo. Las
pinturas son extrafias y perturba-
doras; si los Agentes han exami-
nado los cuerpos en la morgue
del condado de Putnam, observan
que hay defalles en los cuadros
que reflejan las heridas de los dos
caddveres, aunque nadie de la
comuna ha visto los cuerpos. Los
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miembros de la comuna acuerdan
celebrar una ceremonia de re-
cuerdo en la arboleda esa noche
o la siguiente (los acontecimientos
de A través de las puertas).
Nifios y nifas del futuro:
Todos los miembros de la co-
muna (y cualquiera que haya
perdido Cordura en Enconfrar
a fu musa) de repente empiezan
a hablar en un idioma extrafio.
Ninguno de ellos es consciente
de que ha cambiado del inglés
a alguna lengua alienigena y
todos vuelven a cambiar simul-
tdneamente después de unos
momentos. Lengua extran-
jera no puede identificar el
lenguaije utilizado, aunque tiene
caracteristicas del sumerio.
Acusaciones: Uno de los
miembros de la comuna se
vuelve repentinamente agresivo
hacia uno de los personajes ju-
gadores. Si el Agente atacado
estd disfrazado, lo acusa de ser
un informador antidrogas; si el
Agente se esconde, el miembro
de la comuna empufia un palo
de madera u otra arma y empie-
za a golpear los arbustos. Este
repentino arrebato de ira, un
efecto secundario del infraso-
nido, termina tan abruptamente
como comienza, pero si el juga-
dor responde a las amenazas,
Desdemona Temple intercede.
El Circulo de Weber: El doc-
tor Weber continda su trabajo
con la comuna de la Casa de
Erato, tratando de desencade-
nar una sinergia creativa. Usa
circulos de tambores o cdnticos,
instando a la gente para que
ceda a sus impulsos y abandone
el control. Deja que el universo
te llame y te diga qué hacer. Si
los recién llegados a la Casa de
Erato pueden aprovechar ese



mismo impulso colectivo de los
residentes de larga duracién,
eso demostraria su fesis. Ver
Encontrar a tu musa, p. 22.

A Desdemona se prepara:
A diferencia de Weber, que se
centra en su trabajo, Desdemona
sabe que hay muchas posibi-
lidades de que se produzcan
problemas. Es uno de los pocos
miembros de la comuna que tie-
ne conocimientos sobre tdcticas
y armamento militar. Patrulla la
granja, comprueba las armas,
busca a los pocos miembros que
podrian estar dispuestos a usarla
violencia y se prepara para una
redada de la policia. Consulta
Causar problemas, p. 24, si
los agentes se inferponen en
suU camino.

También podrias dirigir La venganza
de Walt, Nuevas maneras de gritar o
Lajeringa delalista de Contramedidas
de Majestic de la p. 30 si los observa-
dores de MJ-12 son conscientes de la
presencia de los Agentes en la comu-
na a través de los micréfonos ocultos.

Causar problemas

Tipo de escena: Reaccién de
antagonista/Alternativa.

Viene de: lLa Casa de Erato,
Infiltracién.

Lleva a: El diario de Rose, Convertir
a Temple.

Desdemona Temple pertenecié al gru-
po radical de las Panteras Negras; dejé
esa organizacién en busca de renova-
cién espiritual y rejuvenecimiento, para
terminar en la Casa de Erato. Esperaba
que Weber tuviera algo con sus teorias
de la conciencia de grupo y el desper-
tar de las masas, pero estd cada vez
més desencantada con la comuna. Se
queda por aqui principalmente por un
sentido de responsabilidad.

DESDEMONA TEMPLE

Capacidades Generales: Atletismo 4, Salud 7,
Armas de fuego 6, Combate sin armas 5.

Umbral de impacto: 3.
Modificador de alerta: +2.
Modificador de sigilo: +1.

Ataque: Arma improvisada (-1) o pufletazo (-2).
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El enfrentamiento

Si alguno de los agentes causa pro-
blemas en la comuna, Temple es
quien aparece para enfrentase a la
situacién. Es una consumada artista
marcial y puede derribar facilmente al
alborotador promedio con un pufie-
tazo répido o una inmovilizacién del
brazo. Un Agente de DELTA GREEN
entrenado es otro asunto, pero Temple
sigue siendo rival para la mayoria de
los personaijes.

Tratard de desactivar las situa-
ciones con un rdpido estallido de
violencia y luego hablard con los
cuando  se

alborotadores  afueraq,

calmen las cosas. Estd demasiado
cansada y es demasiado cinica para
estar tan enfadada como solia estarlo.
Confortar o Negociar después de
un altercado con Temple permite que
un Agente la convenza de que ha
aprendido una leccién y no causaré
mds problemas; de lo contrario, sigue
vigilando a ese alborotador, siguien-
do al Agente por la comuna y obsta-
culizando la investigacién.

Si los Agentes llegan a usar fuer-
za letal, ella responde de la misma
manera; no matard a menos que sea
necesario para la causa, pero estd

preparada si tiene que hacerlo.

Vigilar a Temple

Cuando los Agentes se den cuenta de
la importancia de Temple en la estruc-
tura de la comuna (ya sea observén-
dola o recibiendo una paliza), tal vez
deseen investigarla.

A HUMINT o Bajos fondos:
Desdemona estd nerviosa, con-
vencida de que la comuna estd
siendo preparada por fuerzas mis-
teriosas para un horrible desfino.

A HUMINT v
Temple no tiene tiempo para los

Observacion:

elementos mds misticos o espi-

rituales de la comuna; es una

aspirante a revolucionaria, no

una mistica. Se irrita visiblemen-

te con algunos de los miembros
mds fervientes de la comuna. Sin
embargo, despotrica mucho so-

bre el gobierno y el sistema mi-

litar e industrial, y puede que no

sea una paranoia en este caso.

A Observacién: A diferencia de
todos los demds en la comuna,
ella no intenta crear ninguna
obra de arte.

A Ciencia militar: Esté claro que
Desdemona tiene cierta expe-
riencia paramilitar y estd familia-
rizada con las armas de fuego.

A Observacion: Desdemona ha
cerrado la habitacién de Rose
Fielding en la granja, pero no la
autocaravana de Tony Curallo.
» Un registro de la habitacién

de Temple (o de Fielding)
permite descubrir El diario
de Rose (p. 25).

» Temple estd leyendo el diario
de Rose Fielding con el pro-
pdsito de entender por qué
huyé en medio de la noche.

A Ciencia militar o HUMINT:
Estd claro que Temple es una
figura clave en la comuna 'y que
estd inquieta por la situacién ac-
tual; puede valer la pena tratar
de reclutarla como aliada. Ver
Convertir a Temple, p. 27.

El diario de Rose

Tipo de escena: Troncal.
Viene de: Causar problemas, Infil-
tracién, Convertir a Temple.
Lleva a: El sonido, Convertir a Temple.

Rose Fielding escribié su experien-
cia con los experimentos del doctor
Weber en un diario. Tenia la intencién
de entregar una copia de este diario
al periodista Mike Holworth (p. 10),
pero fue eliminada por MJ-12 antes
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de poder hacerlo. Ahora, su diario
podria estar escondido en su habita-
cién de la granja o en posesién de
Desdemona Temple.

Hojear el diario le da al lector un
punto de Lo antinatural y el per-
sonaje debe efectuar una tirada de
Estabilidad. Si falla, pierde 1 punto
de Estabilidad, pero se le trata como
si hubiera perdido Cordura por
Encontrar a tu musa (p. 22).

Elementos clave del diario:

A Fielding describe cémo participd
en los experimentos de creativi-
dad de Weber. Al principio no
ocurrié nada fuera de lo normal,
pero con el tiempo empezé a te-
ner suefios extrafos sobre ciuda-
des inundadas y cosas horribles
que no podia ver directamente.

A Se siente atraida por la arbole-
da y no siempre puede recordar
lo que hace dlli.

A Tiene la sensacién de que estd
partida en dos: durante el diq,
estd asustada o enfadada consi-
go misma, pero por la noche pa-
rece convertirse en otra persona
o en parte de algo més, algo
mds grande. Cita las teorias de
Weber sobre el

colectivo de un grupo pequefio.

inconsciente

A Un dig, en un intento de entender
su extrafio estado mentalinestable,
visité la arboleda durante el dia,
lo cual es un tabt implicito en la
comuna. Alli, escuché claramente
a dos personas hablando entre
ellas, aunque no habia nadie. Le
pareci6 que eran cientificos discu-
tiendo acerca de un experimento.
No parecian ser conscientes de su
presencia. Recuerda los nombres
«David» y «Grace».

A Ciencia alternativa o SIGINT
(pista troncal): Suena mas
como una especie de conversa-

cién transmitida o grabada que



ofra cosa; podria valer la pena
buscar un transmisor o un repro-
ductor de cintas en la arboleda
(El sonido, a continuacién).

El sonido

Tipo de escena: Troncal.

Viene de: |Infiltracién, El diario
de Rose, la casa de seguridad de
Maiestic, Vigilar la Casa, Leer las notas.
Lleva a: La casa de seguridad de
Maijestic, Convertir a Temple, En

el umbral.

Semanas antes de que el despistado
Weyland Weber estableciera la Casa
de Erato, el equipo de MAJESTIC
empezé a trabajar sobre el terreno
ocultando pequefios altavoces y
micréfonos alrededor de la granja.
Durante el dig, transmiten un irritante
infrasonido disefiado para deprimir y
agotar a cualquiera que esté expuesto
a él; por la noche, cambian a emisio-
nes subliminales, usando grabaciones
hechas durante los interrogatorios de
los supervivientes de la Operacién
PUZZLEBOX en 1930 (también co-
nocida como El asalto a Innsmouth).
En efecto, los involuntarios artistas y
hippies de la Casa de Erato reciben
las mismas sefiales subliminales que
recibirian al participar en un ritual del
culto al Gran Cthulhu.

El culto a Cthulhu es mds antiguo
que la civilizacién, més antiguo que el
habla humana. Esos sonidos graba-
dos desencadenan respuestas en lo
profundo del cerebro, despojando a
quien los oye del insignificante manto
de la racionalidad y llamando a ren-
dir homenaije a los primigenios.

Cémo descubrir

el sonido

Los altavoces estdn cuidadosamente
escondidos. Incluso si los Agentes sa-
ben que existen, se necesita una firada

de Ocultar con Dificultad 6 para en-
confrar rdpidamente cada altavoz.
Estdn conectados entre si, asi que una
vez que encueniran uno, a veces pue-
den seguir los cables hasta mds alta-
voces. En ofros casos, los cables pasan
por las paredes, estdn enterrados bajo
tierra o estan incorporados en estructu-
ras y no pueden seguirse.

El gran aparato de radio de la
sala principal de la granja es la caja
de conexiones central de los altavo-
ces. Recibe las sefiales de radio de
La casa de seguridad de Maijestic o
de la furgoneta negra. Los receptores
de reserva permiten que MJ-12 active
la red de altavoces incluso si la radio
principal estd desactivada, pero uno
de sus miembros tendrd que ir a la
granja para activar manualmente el
receptor oculto (opcionalmente, po-
drian chantajear a Weyland Weber
para que lo haga).

(Los Agentes no necesitan encon-
trar fisicamente los altavoces para
detectar el sonido; en las pruebas
de juego, un Agente usé Preparacién
para conseguir un micréfono parabé-
lico con el que escuchar las conver-
saciones y capté las transmisiones de
infrasonido con él).

Andlisis del sonido

Usar SIGINT o Ciencia alterna-
tiva en una grabacién permite que
el Agente detecte el infrasonido 'y,
con algo de trabajo, lo aisle y am-
plifique para que pueda escucharse
normalmente.

A Medicina permite recordar que
la irritacién y la desorientacién
son efectos secundarios de la
exposicién a los infrasonidos.

A Ciencia militar evoca rumores
sobre experimentos de EE.UU.
con armas sonicas y operacio-
nes psicoldgicas en Vietnam, in-
cluyendo el uso de infrasonidos
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para convencer a las tropas viet-
namitas de que estaban rodea-
das de fantasmas (como parte
de la Operacién Alma Errante).
A Antropologia
transmisiones nocturnas, los can-

identifica las

tos y las ceremonias sectarias
como parte de algin ritual re-
ligioso, y adivina que el efecto
subliminal podria ser hipnético,
convenciendo a los oyentes para
que participen en el ritual sin te-
ner conciencia de sus acciones.

A Ciencia alternativa o cual-
quier Agencia adecuada: Estd
claro que es un equipo caro y de
dltima generacién, fuera del al-
cance de cualquier civil. No hay
manera de que el doctor Weber
pueda permitirse esto, tiene que
ser algin tipo de operacién mili-
tar o gubernamental.

A SIGINT (pista troncal) vy
algin equipo de deteccién de
radio y unas pocas horas de tra-
bajo permiten que los Agentes
rastreen la fuente de las trans-
misiones hasta la calle Wood,
en las afueras de Milltown.
Ver la casa de seguridad de
Maijestic, p. 18.

Como contrarrestar

el sonido

Lla combinacién de un gasto de
2 puntos en Ciencia alternativa,
mds un gasto de & puntos en
Mecanica, permite que un Agente
construya un transmisor de infraso-
nidos portdtil que puede suprimir los
mensajes subliminales de MAJESTIC
y contrarrestar sus efectos en quienes
estén cerca. Mds prosaicamente, usar
Preparacion para conseguir tapo-
nes para los oidos permite que los
Agentes eviten la exposicién, pero no
ayudard a las victimas actuales.



Como seguir adelante

A HUMINT: Si los jugadores han
conocido a Desdemona Temple,
podrian usar esta prueba de
misteriosos experimentos para
convencerla de que confie en
ellos. Ver Convertir a Temple,
a continuacion.

Convertir a Temple

Tipo de escena: Subtrama.

Viene de: Causar problemas, El so-
nido, El diario de Rose.

Lleva a: En el umbral, A través de
las puertas.

Weyland Weber puede afirmar que la
Casa de Erato es su creacidn, pero estd
claro que la figura clave de la comuna
es Desdemona Temple. Vigila a fodo el
mundo, cuida de la gente... y serd la pri-
mera persona que salga en defensa de
la comuna si se sienfen amenazados.

HUMINT o Ciencia militar:
Convencer a Temple de que confie en
los Agentes podria proporcionarles una
valiosa aliada dentro de la comuna.

Para hacer que Temple cambie de
bando, los Agentes deben:

A Convencerla de que son dignos
de confianza.

A Darle pruebas de que no forman
parte de la conspiracién contra
la Casa de Erato.

Si han logrado mantener alguna
identidad encubierta como civiles
inofensivos, pueden gastar puntos en
Confortar para convencerla de que
les escuche. Si solo los conoce como
agentes del FBI, estard mucho menos
dispuesta a creer en los PJ; los juga-
dores todavia pueden llegar a ellg,
pero solo si prometen proteger a los
miembros inocentes de la comuna y
asegurarse de que los responsables
de las muertes de Tony Curallo y Rose
Fielding sean llevados ante la justicia.

Proporcionarle pruebas es mds
fécil si los Agentes han descubierto

El sonido (p. 26); mostrarle un altavoz
oculto o una grabacién convencerd
a Temple de que sus sospechas eran
ciertas. Otra opcién, como probar
que Rose Fielding fue victima de un
asesinato, también funcionard.

Temple como aliada

Si cambia de bando, Temple revela

lo siguiente:

A Ha formado parte de la comu-
na casi desde que empezé. Al
principio era un lugar hermoso,
pero las cosas han empeorado
desde entonces. Todo el mundo
ha estado actuando
de forma extrafiq,
volviéndose para-
noicos, peleando

entre ellos y crean-
do extrafas obras
de arte.

A Silos PJ no han en-
contrado El diario de
Rose (p.25), Temple
se lo da.

A Temple se mantiene
alejada de la comu-
na por la noche; al
principio era porque patrullaba
los alrededores, pero ahora no
quiere resultar afectada como
todos los demds.

A La arboleda es el centro de la
creciente confusién de la comu-
na. Solo una pequefia fraccién
de los miembros van alli, pero
son los més afectados por lo
que estd pasando. Se convier-
ten en personas diferentes por
la noche, cuando el espiritu se
apodera de ellos.

A Cuando tiene lugar En el um-
bral, Temple contacta con los PJ
y les lleva a la arboleda, para
evitar el peligro de la propia
Casa de Erato y llevarles direc-
tamente A través de las puertas
(p- 29).
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Temple como enemiga
Si los agentes ni siquiera intentan
contrarrestar el peligro que ella
supone, es Temple quien lidera la
defensa de la Casa de Erato en En
el umbral. Toma la posicién de fran-
cotiradora en el tejado de la granja
y dispara a cualquiera que se acer-
que por el camino desde la carre-
tera principal.

Si tratan de reclutarla y fallan,
apunta con un arma a los Agentes,
lo que probablemente precipitaré el
final de la partida.

ando temiesen vol
los aterradl

&n hacia donde S
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15 de Cthulhu

La 1llamagda

El asalto

Tipo de escena: Subtrama.
Viene de: La chica perdida.
Lleva a: En el umbral.

DELTA GREEN todavia es una organi-
zacién con autorizacién oficial, asi que

los Agentes tienen cierta influencia.

Pueden intentar llamar a unas cuantas
furgonetas llenas de policias para te-
ner apoyo cuando lleven a cabo una
redada en la Casa de Erato. Hacerlo
requiere una tirada de Burocracia; la
Dificultad de esta prueba empieza en 8
y se modifica de la siguiente manera:
A +4 si el jefe Jorgen se opone; y
siempre se opondrd a cualquier
intento de asaltar la casa mien-
tras su hija Susanna esté en la
linea de fuego.

olver a que~
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A -2 si el jefe Jorgen apoya la
propuesta.

A -1 por gasto de Investigacién en
capacidades adecuadas para
respaldar el caso (Agencia para
recurrir al rango; Medicina fo-
rense para explicar las pruebas;
Ciencia militar para planificar
el asalto; Jerga policial o
Inspiracién para persuadir).

Si los Agentes superan la tirada de
Burocracia, el condado de Putnam
puede reunir un gran némero de agen-
tes de policiq, listos para enfrentarse a
los disturbios. Bajo el mando del sheriff
Smith, este equipo se dirige a Milltown
y luego a la Casa de Erato, avanzan-
do por el camino.

Si el sistema de altavoces sigue
activo, el asalto se convierte en un
desastre parcial. Los policias armados
sin experiencia, ya nerviosos, se topan
con un campo invisible de infrasoni-
dos que los pone adn mds nerviosos y
agresivos. Pronto, a alguien le entra el
panico y aprieta el gatillo, y entonces
se desata el infierno. Varios miembros
de la comuna mueren acribillados a
balazos y el enfrentamiento estalla
por todo el recinto. Ver En el umbral
(p. 28).

Si los agentes han desactivado
el sistema de altavoces, el asalto se

ejecuta sin problemas. La policia es ca-
paz de barrer la Casa de Erato y arres-
tar a la mayoria de los miembros de la
comuna sin resistencia significativa (a
menos que Desdemona Temple siga
siendo una amenaza), lo que permite a
los jugadores evitar enredarse con En
el umbral y avanzar directamente a A
través de las puertas (p. 29).

En el umbral

Tipo de escena: Troncal/Reaccién
de antagonista.

Viene de: El sonido, Contramedidas
de Maijestic, La casa de seguridad de
Maijestic, Convertir a Temple, El asalto.
Lleva a: A través de las puertas.

Esta escena puede comenzar de cuatro
maneras, marcando en cualquier caso
el final de la investigacién. Ya sea:

A Apresurdndose a concluir su
experimento, MJ-12 transmite la
secuencia final de infrasonido,
permitiendo al DJ pasar a la
parte final del escenario.

O BIEN

A Convencido de que estd a pun-
to de quedar expuesto, MJ-12
intenta usar el complejo como
una distraccién o tframpa mortal
para los entrometidos agentes

de DELTA GREEN.

COMBUSTIBLE DE IMPRENTA

Como una via opcional para el final de la par-

tida,
Sentinel,

Mike Holworth envia un articulo al Carmel
donde informa sobre su anterior en-
cuentro con Rose Fielding,

donde ella insinud

un comportamiento extrafio en la Casa de Erato.

Combina eso con otros rumores,
muertes de Fielding y Tony Curallo,

junto con las
para pintar

un cuadro de la comuna como una guarida de depra-

vacién y delincuencia.

En Milltown,

el articulo

incita a los vecinos a pedir una redada poli-

cial; en la comuna,

desencadena el panico y los

acontecimientos de En el umbral.
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O BIEN
A los personajes jugadores atacan
el complejo y causan un incidente.
O BIEN
A Mike Holworth publica un articu-
lo en el Carmel Sentinel sobre la
Casa de Erato (ver la barra lateral
Combustible de imprenta, abajo).
Si los Agentes han logrado capturar a
los tres agentes de MJ-12 de la casa
de seguridad, haz que se presente un
misterioso Hombre de Negro para
activar el Gltimo interruptor. La Casa
de Erato es una inversién considera-
ble para MAJESTIC, asi que no estdn
dispuestos a desperdiciarla.

Locura canndbica
El estallido inicial del infrasonido en
toda la granja de la Casa de Erato cau-
sa infensos sentimientos de inquietud y
paranoia entre los presentes. Algunos
de los miembros de la comuna son ca-
paces de sobrellevar los efectos; varios
se acurrucan, sumidos en una catatonia
temporal; mientras que otros se vuelven
violentos como Tony Curallo, y atacan
a cualquiera a su alrededor con armas
improvisadas. Si los personaijes jugado-
res empiezan a disparar, més miembros
de la comunidad se vuelven violentos.
A Llos Agentes presentes deben
efectuar tiradas de Estabilidad
(Dificultad 4) o quedarén Con-
mocionados por el ultrasonido.
Tras el estallido inicial, la sefal de in-
frasonidos cambia a la ceremonia de
la secta de Cthulhu grabada, que se
reproduce cada vez més répido. Los
miembros mds receptivos del culto se
dirigen a la arboleda; ofros se vuelven
violentos y delirantes, percibiendo a
los que les rodean como monstruos.
A Los
Cordura en

Agentes que perdieron
Encontrar a tu
musa debe efectuar tiradas de

Estabilidad (Dificultad 6) o sufri-

rdn alucinaciones similares.



FANATICO DE
LA COMUNA

Capacidades Generales:
Atletismo 3,

Salud 4, Armas
cuerpo a cuerpo 4,
Combate sin armas 3.

Umbral de impacto: 3.

Modificador de
alerta: -1.

Modificador de
sigilo: +0.
Ataque: Arma
improvisada (-1) o
punetazo (-2).

Si los Agentes van acompafiados por
la policia (El asalto, p. 27) o se han
aliado con Desdemona Temple (p. 24),
pueden evitar la mayor parte de esta
esceng; los aliados de los Agentes les
instan a dirigirse a la arboleda y A fra-
vés de las puertas, mientras Temple/
la policia se ocupa de la granja.

Acontecimientos

caoticos

Utiliza tantos de estos incidentes como
sea necesario. Cuanto mds tiempo
pasen los Agentes lidiando con la

distraccién de la Casa de Erato, peor
serd la situacién cuando finalmen-
te vayan a A través de las puertas
(p. 29). Dirigelos como un montaje
escabroso y de pesadilla; el verda-
dero horror estd en la arboleda, pero
siguen estando dentro del radio de
accién espiritual del experimento.

A Incendio provocado: Alguien
le prende fuego a la granja,
comenzando por el estudio de
Weber del piso superior. El fuego
se extiende rdpidamente a través
de la estructura y las dependen-
cias exteriores, quemando las
pinturas y los materiales de arte
(+0 de dafo a cualquiera que
quede atrapado entre las llamas).

A La forma en la arcilla: Los
Agentes se topan con uno de los
miembros de la comuna enterra-
do en arcilla himeda. La victima
sigue viva, suplicando ayuda
con gritos apagados. Sin embar-
go, si los Agentes intentan sacar
a la victima, la arcilla parece no
tener fin y todos sus esfuerzos
solo sirven para que se adentren
cada vez mds en el barro. La
victima estd condenada.

A Cuchillos de piedra: Una de
las enloquecidas integrantes de
la comuna ataca a los agentes
blandiendo un par de cuchillos
de piedra que claramente ha
fabricado ella misma mientras
estaba bajo los efectos del in-
frasonido. Estos cuchillos causan
+1 de dafio y, ademds, pueden
usarse contra un ser de alas ne-
gras e ignorar su armadura.

A El martirio de Weber: los
Agentes entrevén al doctor

Weber tropezando entre las rui-
nas del recinto. Ha sido atacado
por sus seguidores, tiene la bar-
billa desollada, lo que le ha de-
jado hebras de piel y misculos
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sangrientos colgando de su
cara como si fueran tentdculos.
También le han partido la lengua
por la mitad y le han arrancado
los ojos. Se tambalea, exira-
Aamente hinchado debido a la
escabechina.

Todos ellos negaron haber
tomado parte en los as

ginatos rituales, aIlr-—
mando que las muertes
habian sido obra Qe los

ser
gue salieron al

templc en el
del bosgque fantasmal.

A Estatuas que lloran: Llos
Agentes pasan por delante de
algunas de las estatuillas de
Cthulhu creadas durante la frené-
tica inspiracién artistica. De la ar-
cilla chorrea agua salada, como
si, de alguna manerq, las estatuas
estuvieran simultGneamente en
una granja de Nueva York y en
el fondo del Pacifico. Cualquiera
que toque una estatua recibe +0
de dafio por la presién del agua.

A través
de las puertas

Tipo de escena: Conclusién.

.Viene de: En el umbral, Convertir

a Temple.

En contraste con el caos del comple-
jo principal, entre los darboles reina
una bendita calma y tranquilidad.
Hay un anillo de hogueras ardiendo
en medio de la arboleda, pero las
llamas tienen un extrafio color azul,
como si estuvieran a una gran distan-
cia. Algunos de los miembros de la
comuna mds sensibles psiquicamente
se han reunido aqui para adorar a
los primigenios.

es de las alas negras
encuen-
tro desde su iﬂmemor%al
interior



Incluso si los Agentes han apa-
gado el sistema de infrasonidos, es
demasiado tarde... los miembros de la
comuna ya conocen los cantos. Han
escuchado la Llamada.

Susanna Jorgen, si ha sido resca-
tada, se encuentra entre los sectarios.

Si los Agentes no detienen la con-
vocatoria, entonces los seres de alas
negras, los pdjaros del karma de la
mitologia de la secta, vuelan en la no-
che y asesinan al sheriff Walt Jorgen y
a cualquier otro enemigo de la secta.
Los posibles objetivos incluyen al pe-
riodista Mike Holworth, los persona-
jes jugadores vy, si la secta sabe de su
existencia, el equipo de MAJESTIC.

La invocacion de los

seres de alas negras

En el centro de la arboleda, rodea-
da de hogueras ardientes, hay una
oscuridad creciente. Se ondula como
el agua y los Agentes pueden ver
formas, terribles e inquietantes, mo-
viéndose hacia ellos desde sus incon-
cebibles profundidades.

Si los Agentes llegan a la arbole-
da lo suficientemente rdpido, pueden
detener la invocacién interrumpiendo
el ritual. Incapacitar a los sectarios
contrarresta el hechizo, cerrando el
camino al abismo estigio que se en-
cuentra al otro lado del portal.

Si los Agentes se retrasan, salen
uno o mds seres de alas negras. Las
criaturas pueden parecerse a insectos,
a mantarrayas o a humanos horrible-
mente deformados, pero sus capara-
zones absorben toda la luz que les
llega, haciendo que los detalles sean
dificiles de discernir. Sin embargo, si
es posible escuchar sus voces alieni-
genas cantando las mismas terribles
palabras de adoracién que los secta-
rios y los altavoces infrasénicos.

«Ph’nglui mglw’nafh Cthulhu R’lyeh
wgah’nagl thtagn.»

SER DE ALAS NEGRAS

Ver Lla caida de Delta Green, p. 226.

Capacidades (en tierra/aire):
Lucha 8/12, Salud 9, Armas cuerpo a cuerpo 6/12.

Umbral de impacto: 4/5.

Modificador de alerta:

Atletismo 8/12, I

CEEISS

Modificador de sigilo: +0/+1.

Ataque: Garra o arma improvisada (d+1), torcedura
de cuello o golpe de presidén mortal (L1l); un ser
de alas negras puede realizar dos ataques de arma/
garra o un ataque de rotura de cuello por ronda.

Armadura: -2 vs. cualquiera (caparazdén inhumano)

Fh=d=]
Pérdida de Estabilidad:

Una vez manifestados por com-
pleto, los seres de alas negras se
elevan hacia el cielo o atacan a los
personajes cercanos. Si estd claro
que la Casa de Erato se ha perdido y
la secta estd condenada, los seres de
alas negras envuelven con sus alas a
los sectarios supervivientes y se los
llevan a R'lyeh.

Contramedidas
de Maijestic

Tipo de escena: Reaccién de
antagonista.

Viene de: Cualquiera, pero proba-
blemente de Vigilar la Casa, Infiltracién
o La casa de seguridad de Majestic.
Lleva a: La casa de seguridad de

Maijestic, En el umbral.

El experimento de la Casa de Erato
estd casi finalizado, pero MJ-12 ne-
cesita detener cualquier investigacién
el mayor tiempo posible para obtener
los Gltimos datos que busca. En cuan-
to se entere de la investigacién de los
PJ en la comuna, el equipo de MJ-12
de La casa de seguridad de Majestic
(p. 18) podria emplear cualquiera de
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+0.

las siguientes contramedidas. No es
necesario utilizar todas las reacciones
posibles durante la aventura.

A Sabotaje: Grace Murwell sa-
botea un coche usado por los
Agentes. Podria colocar un micré-
fono (Ocultar Dificultad 6 para
encontrarlo), y/o sabotear los
frenos o el conducto de combus-
tible. Al principio del escenario es
solo una advertencia: el coche se
queda sin gasolina en medio de
la nada'y, cuando el Agente com-
prueba el depdsito, encuentra una
burda nota que dice <tMANTEN-
TE LEJOS DE ERATO». Més ade-
lante, pasa a cortar los cables
de los frenos (tirada de Conducir
para evitar un accidente).

A Nuevas maneras de gritar
(solo en la comuna): MJ-12
amplifica el infrasonido, posible-
mente introduciendo las graba-
ciones de las voces de los P, si las
tienen. Los miembros de la comu-
na que estdn cerca de los Agentes
se vuelven violentos, como si estu-
vieran poseidos o alucinando. De
nuevo, si se produce esta reaccién
al principio de la aventura, no es



AMIENEMIGOS DEL ESTADO

DELTA GREEN es un programa altamente secreto dentro
del Ejército de los EE.UU. dedicado a investigar
y eliminar lo antinatural; MAJESTIC-12 es un
programa altamente secreto dentro del Ejército de
los EE.UU. dedicado a investigar y contrarrestar
la potencial amenaza de una invasién alienigena.
DELTA GREEN tiende a destruir cualquier texto o
reliquia recuperada, para asegurar que la locura
y la hechiceria diabdélica de los Mitos no pueda
afectar a los Estados Unidos; MJ-12 intenta capturar,
explotar o realizar ingenieria inversa de cualquier
tecnologia alienigena que recupera, para proteger
y promover mejor los objetivos estratégicos de los
Estados Unidos. Las dos organizaciones son a veces
rivales, a veces colaboradoras, cada una convencida
de que la otra estd irremediablemente equivocada.

El equipo de MJ-12 de la casa de seguridad no confia
en DELTA GREEN, pero tampoco quiere dque ocurra un
incidente que no tenga solucidén. Necesita asegurarse
de que cualquier ataque a agentes conocidos de DELTA

GREEN no pueda ser rastreado hasta MJ-12...

un encuentro letal: los miembros
de la comuna empiezan a de-
lirar sobre los dioses muertos y
ahogarse, y realizan ataques de
Combate sin armas. Mds adelan-
te en la partida, ufilizan cuchillos,
armas de fuego y arrastran a los
agentes a la arboleda para sacri-
ficarlos a Cthulhu.

La venganza de Wali: El
equipo de MJ-12 va a la casa del
jefe Walt Jorgen en Milliown y le
bombardean con infrasonidos.
Llevado por la desesperacidn y
la ira, se dirige a la Casa de Erato
con una escopeta y exige que le
enfreguen a su hija Susana. A
menos que los Agentes interven-
gan, Walt mata a dos hippies al
azar y le dispara a Desdemona
Temple. Esto escala hasta En el
umbral en poco tiempo.
Accidente de coche: Ya fun-
cioné una vez, asi que el equipo
de MJ-12 infenta sacar a los

Agentes de la carretera, ya sea
como advertencia (al principio
de la partida) o para eliminarles
(en este Gltimo caso, el sargento
Kemp estd en el asiento del pasa-
jero con una pistola para acabar
con cualquier superviviente).
Ataque de infrasonidos:
MJ-12 se dirige a la base de
operaciones de los Agentes (pro-
bablemente el hotel en Milltown)
y les bombardea con infrasoni-
dos desde un altavoz direccional
montado en la parte trasera de
la furgoneta. Los efectos de la
exposicién a los infrasonidos se
describen en la p. 26.

La jeringa: El doctor Prester tie-
ne una jeringa de cloruro de po-
tasio, que puede utilizarse para
matar a alguien con una sola
dosis. La podria inyectar en una
calle concurrida de Milltown, un
agente encubierto de MJ-12 po-
dria usarla enla comuna o incluso
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colocarse como una trampa en
la Casa de Erato. El Agente ob-
jefivo puede efectuar una tirada
de Sentir el peligro; si recibe
la inyeccién, debe realizar una
prueba de Salud con Dificultad
6 para evitar morir en el acto, y
queda Herido grave si no recibe
atencién médica inmediata.

Repercusiones

Tipo de escena: Conclusién.

Contrarrestar el ritual de invocacién
(o asegurarse de que nunca ocurrq, o
sobrevivir a éste, si tiene lugar) com-
pleta la misién.

Después de la misidn, si un juga-
dor ha quemado todos los puntos de
un vinculo, dirige otra escena de in-
terludio en el que el jugador describe
cémo la destruccién de esa relacién
se manifiesta en su vida ordinaria.

Independientemente de cémo se
resuelva la misién, la Casa de Erato
estd condenada. Sin el respaldo de
MAJESTIC, el experimento de Weber
termina. Lo mds probable es que
Weber sea acusado de establecer
una secta perversa que descarriaba
a los j6venes; si alguien ha muerto
en el caos, esas muertes se asocian
para siempre con él. La Casa de Erato
podria ser una nota a pie de pdgina
en la historia, o una precursora de

Jonestown, dependiendo del grado

de éxito alcanzado por los Agentes.

De cualquier manera, el experi-
mento secreto de MAJESTIC queda
enterrado. Aunque la confirmacién
de que es posible evocar creencias
ritvales prehumanas a través del
condicionamiento con infrasonidos es
interesante, no es la misién principal
de MAIJESTIC. Ellos estdn mirando a
las estrellas...



HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

CAPACIDADES GENERALES

DETALLES DEL AGENTE

Nombre del jugador:

Hoja de servicio:

Nombre del agente: DANIEL, BLACKBURN

Servicio militar; TIEMPOS DE PAZ

Edad y fecha de nac.: 42, 6/3/27

Entrenamiento especial (habilidad):

Naciondlided: EE.UU.

Entrenamiento especial (arma):

Rama/Departamento: FBI Hipergeometria:

Profesion/rango: AGENTE ESPECIAL | Potencial: | |Vo|or: |
Educacion: Adaptado a:

Motivacion: DEBER Violencia | | | | Impotencia | | |

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA

Fuiste introducido en DELTA GREEN para contener las consecuencias
de un incidente en Boston. Era como un arbol, pero de las ramas
goteaba un liquido rojo, con cuerpos como fruta... hiciste un
juramento de que nada de eso volveria a suceder en tu turno.

Tu compafiero es Jay Merill, un tipo mucho més joven que td y que
desearias que fuera mads sensato.

CORDURA
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

ESTABILIDAD

Armas cuerpo a cuerpo | 3 12 il 10 9 12 il 10 g
Armas de fuego 6 -8 7 b - 8 7 - -
Armas pesadas 4 3 2 ! 4 3 2 -l
Atletismo™ 4 0 ! 2 3 0 ! 2 3
Birlar 4 4 5 6 7 4 5 6 7
Burocracia™ 5 8 9 10 1 8 9 10 1
Combate sin armas 7 12 13 14 15 12 13 14 15
Conducir 6 CAPACIDADES DE INVESTIGACION
(ontactos 3 Capacidades Académicas | Capacidades Interpersonales | Capacidades Técnicas
Demoliciones Antropologia Adulacion Andlisis de trdfico
Disfraz 3 Arqueologia Agencio™ (FBI) Arquitectura
Mecdnica 1 Astronomia Bajos fondos Arte
Montar Biologia Confortar Ciencia alternativa
Ocultar 4 Ciencia militar Espionaje 1 (riptografio
Pilotar Ciencias ocultas 1 HUMINT 1 Farmacologia
Preparacién 4 Contabilidad 1 Inspiracién Fisica
Primeros auxilios Ciminologia 2 Interrogatorio 1 Fotogratia
Psicoterapia Derecho 2 Intimidacion Medicina forense
Sentir el peligro 10 Historia Jerga policial 1 Observacidn 2
Sigilo 5 Lengua extranjera Negociar Quimica
Historia Recuperacién de datos
Lo antinatural SIGINT 1
Medicina Supervivencia 1
* El valor inicial por defecto para Atletismo,
Burocracia y Agencia, es de 2.




HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

DETALLES DEL AGENTE

Nombre del jugador:

Hoja de servicio:

Nombre del agente: JAY MERILL

Servicio milito: TIEMPOS DE PAZ

Edad y fecha de nac.: 27, 15/8/41

Entrenamiento especial (habilidad):

Nacionalidad: EE.UU.

Entrenamiento especial (arma):

Rama/Departamento: FBI Hipergeometria:

Profesion/rango: AGENTE ESPECIAL | Potencal: | |Vu|0r: |
Educacion: Adaptado a:

Motivacion: BUSCADOR DE EMOCIONES | Violencia | | | | Impotencia | | |

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFiA

Pasaste dieciocho meses encubierto con bandas de narcotraficantes.
Una de las bandas tenia conexiones con la adoracidén de Y’golonac,
asi que DELTA GREEN te reclutdé para ayudar a acabar con ellos.
Nunca llegaste a ver un verdadero monstruo durante esa operacidn,
asi que estés ansioso por probarte a ti mismo en esta. Tu compaifiero
es Daniel Blackburn, un militar de alto rango.

CORDURA
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
L aw

Armas cuerpo a cuerpo | 3 12 il 10 g 12 1l 10 9
Armas de fuego 5 8 ! - > -8 7 b 5
Armas pesadas 4 3 2 ! 4 3 2 !
Atletismo™ 8 0 ] $ 0 ! 2 3
Birlar 3 4 5 6 7 4 5 6 7
Burocracia™ 3 8 9 10 1 8 9 10 1
Combate sin armas 4 12 13 14 15 12 13 14 15
(ontactos 3 Capacidades Académicas | Capacidades Interpersonales | Capacidades Técnicas
Demoliciones Antropologia Adulacién 1 Andlisis de trdfico
Disfraz 8 Arqueologia Agencia™ (FBI) 2 Arquitectura
Mecdnica Astronomia Bajos fondos 2 Arte
Montar Biologia (onfortar 2 Giencia alternativa
Ocultar 5 Ciencia militar Espionaje Griptografia
Pilotar Ciencias ocultas HUMINT 2 Farmacologia
Preparacidn 3 Contabilidad Inspiracidn Fisica
Primeros auxilios 3 Criminologia Interrogatorio Fotografia 1
Psicoterapia 3 Derecho Intimidacion Medicina forense
Sentir el peligro 4 Historia Jerga policial 1 Observacin 2
Sigilo 7 Lengua extranjera Negociar Quimica

Historia Recuperacin de datos

Lo antinatural SIGINT

Medicina Supervivencia 1
* El valor inicial por defecto para Atletismo,
Burocracia y Agencia, es de 2.
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DETALLES DEL AGENTE

Nombre del jugador:

Hoja de servicio:

Nombre del agente: DANA PALMER

Servicio militor: NINGUNO

Edad y fecha de nac.: 33, 23/12/34

Entrenamiento especial (habilidad):

Naciondlided: EE.UU.

Entrenamiento especial (arma):

Ho .l A DE REGISTRO Rama/Departamento: TESORO Hipergeometria:
Profesion/rango: INVESTIGADORA Potencial: | | Valor: |
DEL AGENTE Educacion: Adaptado a:
Motivacion: PATRIOTISMO Violencia | | | | Impotencia | | |
HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFiA
Perteneces a la segunda generacidén de DELTA GREEN; tu padre fue uno
de los Agentes que asaltaron Innsmouth. Te criaste con historias
de monstruos marinos y horrores antiguos, y te enseflaron que de
ti dependia detenerlos.
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
s
Armas cuerpo a cuerpo 12 il 10 9 12 il 10 g
Armas de fuego 4 8 7 6 > 8 7 6 >
Armas pesadas 4 3 2 1 4 3 2 -l
Atletismo™ 6 0 ! 3 0 ! 2 3
Birlar 4 5 6 7 4 5 6 7
Burocradia™ 6 8 9 10 1 8 9 10 1
Combate sin armas 3 12 13 14 15 12 13 14 15
Conducir 4 CAPACIDADES DE INVESTIGACION
(ontactos 3 Capacidades Académicas | Capacidades Interpersonales | Capacidades Técnicas
Demoliciones 2 Antropologia 1 Adulacion Andlisis de trdfico 1
Disfraz 4 Arqueologia Agencia™ (Tesoro) 2 Arquitectura
Mecdnica 4 Astronomia Bajos fondos 1 Arte
Montar Biologia Confortar 1 Ciencia alternativa 1
Ocultar 4 Ciencia militar Espionaje 1 (riptografio
Pilotar 3 Giencias ocultas 1 HUMINT 1 Farmacologia 1
Preparacién 4 Contabilidad 1 Inspiracidn Fisica
Primeros auxilios 5 Ciminologia 1 Interrogatorio 1 Fotogratia
Psicoterapia 4 Derecho 1 Intimidacion Medicina forense
Sentir el peligro 4 Historia Jerga policial Observacidn 1
Sigilo 4 Lengua extranjera 1 Negociar 1 Quimica
Historia Recuperacién de datos
Lo anfinatural 1 SIGINT 1
Medicina Supervivencia
* El valor inicial por defecto para Atletismo,
Burocracia y Agencia, es de 2.




HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

DETALLES DEL AGENTE

Nombre del jugador:

Hoja de servicio:

Nombre del agente: VIRGINIA FORTINI

Servicio militor: NINGUNO

Edad y fecha de nac.: 38, 4/6/30

Entrenamiento especial (habilidad):

Nacionalidad: EE.UU.

Entrenamiento especial (arma):

Rama/Departamento: DEPT. AS.VETERANOS | Hipergeometria:

Profesion/rango: CIRUJANA Potencial: | | Valor: |
Educacion: Adaptado a:

Motivacion: PATRIOTISMO Violencia | | | | Impotencia | | |

operaciones de campo.

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFiA

Fuiste iniciada en DELTA GREEN cuando necesitaban tus habilidades
para tratar a los soldados que volvian a casa de las operaciones
encubiertas en Vietnam. Ahora te han llamado para llevar a cabo

CORDURA
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
L sw

Armas cuerpo a cuerpo | 2 12 il 10 g 12 1l 10 9
Armas de fuego 4 8 ! 6 > 8 ! 6 >
Armas pesadas 4 3 2 ! 4 3 2 !
Atletismo™ 6 0 ! 2 3 0 ! 2
Birlar 4 5 6 7 4 5 6 7
Burocracia™ 2 8 9 10 1 8 9 10 1
Combate sin armas 4 12 13 14 15 12 13 14 15
(ontactos 5 Capacidades Académicas | Capacidades Interpersonales | Capacidades Técnicas
Demoliciones Antropologia Adulacién 1 Andlisis de trdfico
Disfraz 4 Arqueologia Agencia™ (VA) 2 Arquitectura
Mecanica Astronomia Bajos fondos 1 Arte
Montar Biologia 1 Confortar 2 Giencia alternativa 1
Ocultar 2 Ciencia militar 1 Espionaje (riptografia
Pilotar Ciencios ocultas HUMINT Farmacologia 2
Preparacidn 4 Contabilidad Inspiracidn 1 Fisica
Primeros auxilios 8 Criminologia Interrogatorio Fotografia
Psicoterapia 8 Derecho Intimidacion Medicina forense
Sentir el peligro 4 Historia Jerga policial Observacin
Sigilo 2 Lengua extranjera 1 Negociar Quimica

Historia Recuperacin de datos

Lo antinatural SIGINT

Medicina 3 Supervivencia 1
* El valor inicial por defecto para Atletismo,
Burocracia y Agencia, es de 2.




HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

CAPACIDADES GENERALES

DETALLES DEL AGENTE

Nombre del jugador:

Hoja de servicio:

Nombre del agente: PETE BLUESTONE

Servicio militar: FUERZAS ESPECIALES

Edad y fecha de nac.: 29, 28/7/41

Entrenamiento especial (habilidad):

Naciondlided: EE.UU.

Entrenamiento especial (arma):

Rama/Departamento: CUERPO DE MARINES | Hipergeometria:

Profesion/rango: SGTO. ARTIIIERO MAESTRO | Potencial: | |Vo|or: |
Educacion: Adaptado a:

Motivacion: COMPANERISMO Violencia | | | | Impotencia | | |

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA

Le debes la vida a DELTA GREEN.

Sin su ayuda, nunca habrias

salido de esa isla del Pacifico que no estd en ninguna carta de
navegacién. Cuando llamen, responderés.

CORDURA
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

ESTABILIDAD

Armas cuerpo a cuerpo | 6 12 il 10 9 12 il 10 g
Armas de fuego 6 8 7 b - 8 ! - -
Armas pesadas 5 4 3 2 1 4 3 2 -l
Atletismo™ 8 0 ! 2 3 0 ! 2 3
Birlar 4 5 6 7 4 5 6 7
Burocracia™ 3 8 9 10 1 8 9 10 1
Combate sin armas 6 12 13 14 15 12 13 14 15
Conducir 2 CAPACIDADES DE INVESTIGACION
(onfactos 3 Capacidades Académicas | Capacidades Interpersonales | Capacidades Técnicas
Demoliciones 3 Antropologia Adulacion Andlisis de trdfico 1
Disfraz Arqueologia Agencio™ (USMC) 3 Arquitectura
Mecdnica 2 Astronomia Bajos fondos 1 Arte
Montar Biologia Confortar 1 Ciencia alternativa
Ocultar 4 Ciencia militar Espionaje 1 (riptografio
Pilotar Ciencias ocultas 1 HUMINT 1 Farmacologfa
Preparacién 5 Contabilidad Inspiracién Fisica
Primeros auxilios Ciminologia Interrogatorio 1 Fotogratia
Psicoterapia Derecho Intimidacion Medicina forense 1
Sentir el peligro Historia Jerga policial 1 Observacidn 1
Sigilo Lengua extranjera 1 Negociar Quimica

Historia Recuperacién de datos

Lo antinatural 1 SIGINT

Medicina Supervivencia 2
* El valor inicial por defecto para Atletismo,
Burocracia y Agencia, es de 2.
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HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

DETALLES DEL AGENTE

Nombre del jugador:

Hoja de servicio:

Nombre del agente: CELIA TAKA

Servicio militar:

Edad y fecha de nac.: 25, 16/3/43

Entrenamiento especial (habilidad):

Nacionalidad: EE.UU.

Entrenamiento especial (arma):

Rama/Departamento: Hipergeometria:

Profesion/rango: ARCHIVERO Potencial: | | Valor: |
Educacion: Adaptado a:

Motivacion: MISTERIO Violencia | | | | Impotencia | | |

de una bala en la nuca. Sabes
siendo una posibilidad...

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFiA

Tu investigacién independiente sobre los Mitos llamé la atencidn
de DELTA GREEN. Tuviste suerte, te ofrecieron un trabajo en lugar
, sin embargo, que esto Gltimo sigue

CORDURA
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
L aw

Armas cuerpo a cuerpo | 2 12 il 10 g 12 1l 10 9
Armas de fuego 8 ! 6 > 8 ! 6 >
Armas pesadas 4 3 2 ! 4 3 2 !
Atletismo™ 2 0 ] 2 $ 0 ! 2
Birlar 5 4 5 6 7 4 5 6 7
Burocracia™ 3 8 9 10 1 8 9 10 1
Combate sin armas 2 12 13 14 15 12 13 14 15
(ontactos 7 Capacidades Académicas | Capacidades Interpersonales | Capacidades Técnicas
Demoliciones Antropologia 1 Adulacién 1 Andlisis de trdfico
Disfraz 5 Arqueologia Agencia™ 0 Arquitectura 1
Mecdnica 2 Astronomia Bajos fondos 1 Arte 1
Montar Biologia Confortar Giencia alternativa 1
Ocultar 5 Ciencia militar Espionaje Giptografia 1
Pilotar Ciencias ocultas 2 HUMINT 1 Farmacologia
Preparacidn 8 Contabilidad Inspiracidn Fisica 1
Primeros auxilios 5 (riminologia Interrogatorio Fotografia
Psicoterapia 5 Derecho Intimidacion Medicina forense
Sentir el peligro 5 Historia Jerga policial Observacin 1
Sigilo 5 Lengua extranjera 1 Negociar 1 Quimica

Historia Recuperacin de datos

Lo antinatural SIGINT

Medicina Supervivencia 1
* El valor inicial por defecto para Atletismo,
Burocracia y Agencia, es de 2.




DELTA

En una orilla, bajo la luna

De Gareth Ryder-Hanrahan
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