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Un escenario para Delta Green: E1 Juego de Rol

Escrito por Juancho Duma

Este es un escenario de introduccién para nuevos
Agentes que se publica como FAN MADE para Delta
Green. La propiedad intelectual conocida como Delta
Green es ™ y © por el partenariado Delta Green, que
puede o no licenciar su uso a conveneniencia. El
contenido de este escenario, excepto los elementos que
son componentes de la propiedad intelectual de Delta
Green, estd entregado para su uso no comercial a

cualquiera que lo desee. Esta es una obra de ficcion.

Introduccion

Delta Green no lo sabe, pero oculto en las montafas del
paso del Wakhan entre Afganistin y Tayikistan, se
encuentra una guarida Mi-Go. Los experimentos de estos
extraterrestres son protegidos por unas marionetas
similares a los Yetis o los Pies Grandes, conocidas
localmente como "Barmanu". Los Barmanus son
controlados mentalmente como constructos a distancia, y
son muy similares a los clasicos Metoh-Kangmi. En los
ultimos meses unos contratistas norteamercanos trataron
de encontrar un sustancioso yacimiento de Cobalto, en
unas extrafias exploraciones. El mineral no tiene mucho
mas misterio desde cualquier punto de vista, pero los Mi-
Go han descubierto que tiene enorme potencial para crear
la Bomba del Juicio Final. Las tareas humanas sobre el
terreno casi descubren la guarida Mi-Go, y estos han
decidido acabar con varios pajaros de un tiro: primero,
eliminando a los contratistas, abduciendo a los nifios con
propositos ignotos, extrayendo los conocimeintos de por
qué los humanos buscan el Cobalto y enviando una sefal

clara de que esa zona no debe ser explorada.

Primer Contacto es una Misién para entre uno y seis
Agentes no inducidos y sin conocimientos sobre Delta
Green. Estd diselada para que los Jugadores tengan una

entrada facil en una Campana y es corta y lineal.

Puede servir para inducir Agentes en una Campafia
mayor. Las campafias de Delta Green pueden ser letales
y es una buena idea tener Agentes de repuesto. Esta
misién es perfecta para ello. Pone en contacto a los
Agentes con una entidad sobrenatural, les proporciona
una montafia de preguntas, tiene una resoluciéon rdpida
y facil y les devolvera sanos a una oficina de Delta
Green en los Estados Unidos, preparados para ser

inducidos en El Programa.

Los Agentes sobre el terreno

Los Agentes pueden ser perfectamente los que vienen
por defecto para el médulo, pero en absoluto han de
ser estos. Si los jugadores o el Instructor lo creen

conveniente pueden hacer Agentes desde cero.

EL Caso

Ishkashim, frontera entre Tayikistin y Afghanistdn.
Lunes 23 de abril de 2017.
Tres dias después de la jura de Donald J. Trump como

45° presidente de los Estados Unidos de América.

36°43'53.4"N 71°35'50.6"E

17 contratistas afganos han muerto en misteriosas
circunstancias. Su trabajo, a cargo del gobierno de los
EE.UU, era la investigacion de un yacimiento mineral en
la regién. Fueron vistos por ultima vez en la casa de
huéspedes Aydar Malikmadov, en la aldea de Vrang.
Este tipo de yacimientos son de importancia vital en la
infraestructura econdémica de los EEUU, asi que el
gobierno ha enviado a un Agente recién salido de la
academia del Servicio Secreto (Peter Manning), para que
haga un informe y compruebe la posible injerencia de
otro pafs. Ademas se envia a un agente del FBI en
practicas, James M. Cain. Su labor es investigar las
muertes y hacer un informe. Ambos parecen pollitos

mojados al salir del Antonov An-28.



// Delta Green //

Se ponen rdapidamente los abrigos al sentir el lacerante
frio de los tresmil metros sobre el nivel del mar. Detras
de ellos, con cara de alucinado, llega el médico militar
Mayor Byers, de paisano. Byers es perro viejo y saca un
gorro de piel de cabra tayiko. Estd alli para determinar
la causa de las muertes de los contratistas.

Los tres son los tnicos con destino Ishkoshim, y se
quedan un momento en la raquitica pista. Los novatos
se colocan inseguros sus pistolas en la sobaquera y
miran alrededor. No hablaron mucho durante el viaje
entre ellos. S6lo lo imprescindible después de la reunion
y el intercambio de carpetas en la base militar de
Bagram.

James mira las chozas que hacen las veces de torre de
control.

-sNo wviene mnadie a recibirnos?- DPeter asiente.
-Si. El "Agente Tusker" deberia estar por aqui.
Byers se destose y agarra el maletin y su maleta con
fuerza. James y Peter hacen lo propio con sus
mochilones de lona. Peter mira con la mano en la frente
un destartalado Lada Niva que llega levantando polvo.
Frena delante de los recién llegados y de él sale el
contacto, indudablemente norteamericano, pero vestido
como un auténtico panji.

-Buenas tardes, seiiores. Soy el Agente Tusker. Vengan
conmigo, les llevaré a una fogata antes de que se eche la
noche. Aqui hace un frio cuando se va el sol que se le

pelan a uno los cojones

Byers mira las heladas aguas del rio Panj, frontera con
Afganistan.

- Hace un puto frio de la hostia en este lugar perdido de
la mano del Sefior... joder, bhe visto hielo en vodkas mds
calientes que ese puto torrente de agua- Alarga su mano
al agente Tusker, y se aprieta mds fuerte el gorro contra
su reluciente calva.

- Bueno, vayamos a ver qué nos espera... -hace memoria
arrugando el entrecejo - eh... Vrang, sno? Byers golpea
con camaraderia a Peter en el hombro, poniéndose en
camino al destartalado todo terreno, dando saltitos para
alejar el frio.

Manning suelta una risa nerviosa que acompafa

al golpe de Byers, me pongo firme con la misma rapidez.

// Primer Contacto //

- Cudnto antes mejor, no quiero seguir soportando éste

frio infernal.

En movimiento

El lada sale como un canén circulando por los
caminos empedrados. Tusker circula como un salvaje,
cruzando el pueblo a toda leche y con radio Inshallih
a un volumen atroz. Parece que se ha adaptado
bastante bien a la zona. Grita por encima del ruido.
-iEsto estd lleno de turistas europeos con mucha
pasta! jLos muy idiotas quieren entrar en
Cachemira por Afganistin y hacer montaniismo! ;Yo
no vendria a este culo del mundo de vacaciones ni
borracho! ;Creo que ustedes tendrdn que ponerse algo
de ropa para que puedan pasar por turistas!.
En seguida llegan a la casa de huéspedes en las afueras
de Ishkashim.

-Bueno, hemos llegado, aqui dormimos. Mariana
salimos temprano. La comida no estd mal, para lo mal
que se come por aqui, al menos es mds bigiénica.

Aprovechen para descansar, maiiana son 3 horas de

baches e incertidumbre. Mds vale que estén listos.




// Primer Contacto //

La mina que trataban de poner en funcionamiento los
contratistas era de cobalto, que es un mineral
estratégico para los EEUU por construirse con él
baterias y material nuclear para maquinaria médica. En
su version radiactiva podria usarse para hacer la
"bomba del fin del mundo", lo cual es una quimera
tecnolégica. Los contratistas trabajaban para una
empresa interpuesta, propiedad del gobierno de los
EEUU. Pagados bien, seguros de vida, contratos de
exclusividad y confidencialidad. Que hayan muerto los
diecisiete a la vez es muy sospechoso. Tusker estd alli
desde hace dos semanas, pero no ha podido llegar a
Vrang debido a un derrumbe en la carretera que sigue
el rio Panj. Ha conseguido un contacto que habla
inglés. En la zona se habla persa dari y ningin Agente
lo conoce (alguno podria chapurrear malamente urdu y
arabe). Hay ochenta kilémetros hasta Vrang, unas tres
horas de camino en el 4x4. Anochecerd en un par de
horas y el camino es peligroso. En el alojamiento el

Agente Tusker tiene un ARC1S5 corto, cargadores y un

chaleco AR3, ademas de algin arma corta.

// Delta Green //

Tusker también dispone de un teléfono satelital para
hablar con la CIA en Virginia de forma limitada. El
ultimo mensaje que le ha llegado es:

AGENTE DEA 5TH FAST AFGANISTAN NOMBRE
EN CLAVE Jardine YA LOCALIZADO EN ZONA.
SOLICITAN COLABORACION. POSIBLE
ACTIVIDAD MAFIA OPIO. AGENTE JARDINE DEA
STH FAST EN VRANG. INVESTIGA MISMO CASO
QUE SU OPERACION.

Lo que quiere decir que se encontrardn en algin
momento con un Agente de la DEA que investiga la
posible actividad de las mafias del opio en el asesinato
de los contratistas.

Casa de Huéspedes Ren

Adun se puede salir a cenar a la terraza, aunque sea para
ver el impresionante paisaje nocturno. Un grupo de
turistas alemanes comen salchichas de cabra y pan de
pita animadamente. El guia Farrukh se une en la cena.
Por aqui todos el mundo huele a leche A4gria.
-No frio todavia, ahora primavera, flores salen abora,
cabritillas.-se rie dejando ver una boca sin
dientes- invierno si que frio pero si dolares
jInshalldh! compramos carbon.- Algunos
crios juegan aqui y alla.

-Menudo cabron eres Farrukh, todas la
cabritillas  son para ti, seguro.- dice
Tusker.

-No cabrén, Tusker Sahib, yo cabras sélo,

masallah.- Luego mira a los demds.
- sChutoor hasta?

Tusker se despide de Farrukh hasta la
mafiana siguiente, mientras acompafa al
resto a la sala privada. Alli les espera una
opipara cena. Son las 20:00. Fuera el
viento ruge y la neblina escupe un tanto
sobre los cristales. Es hora de que los
Agentes pongan en comun  sus
conocimientos sobre el caso, en funcién de
los que el Instructor les haya podido

contar en base a sus trasfondos.



// Delta Green //

El primer dia que Tusker conoci6 a Farrukh le pidié unos
AK, municién, prismdticos y material de montafia. A
cambio de casi 20009, el tayiko llam6 a sus primos
afganos y le llegaron 3 AK47 de la guerra soviética con
una caja de 200 balas~herrumbosas y los cargadores
originales (lamentablemente, solo uno para cada AK).
Ademds, unos prismadticos italianos y ropa de escalada
marca ADI RTVE "Al filo de lo imposible". Esto tltimo
fue un regalo de una expedicion europea de los afios 90.
La comida tiene pinta de ser oveja dura. Matar un
cabritillo es carisimo. La carne, en general, es carisima en

los paises pobres.

Mafiana a primera hora hay que llegar donde se
encuentran los cuerpos de los contratistas afganos,
examinar la causa de la muerte, comprobar dénde
murieron y por qué, establecer quién pudo ser el
responsable y trasladar los cuerpos, y en la medida de lo
posible gestionar viudedades y contratos. Tusker es quien
conoce el terreno como ninguno, asi que por ahora estan
en sus manos. El resto de Agentes si estin aqui es por
algo. Alguien. ha visto algo en ellos 0o no les habrian
enviado. Tusker se echa para atrds en la silla con un

suspiro y observa hacia los lados un tanto desconfiado.

// Primer Contacto //

Agarra una bolsa de lona que tiene detrds apoyada en la
pared. Primero saca un teléfono satelital que se guarda en
el bolsillo, y luego les mira mientras mantiene la mano
dentro de la bolsa.

- Bueno... Ir de compras por aqui es complicado, no
habia mucho donde elegir o rascar. No sé si habréis
podido traer algo de casa, pero si la cosa se pone fea,
Santa Claus ha dejado esto en mi calcetin.- Tusker saca
unos viejos Aks 47 soviéticos con un cargador cada uno
y 200 cartuchos viejos de 7,62 a repartir. - Espero que
no haga falta usarlos, pero por si acaso... esto es mejor
que nada. Sed discretos, simplemente por si fuera

necesario.

Los Ak47 son de los afios 80; sus caracteristicas son:
AK47 Dafo:1d12+1 Auto. Municién 7,62x39mm,
cargador 30 (30) Distancia 90/270/450 Pifia 90-00 (estin
realmente viejos). Algunas buenas tiradas de Armas de
Fuego podrian mejorar un poco el rango de pifia.

Los fusiles quedan aparcados en el suelo con un cajon de
balas negro del tamafio de una pequefia caja de zapatos
en el que pone Boopyxénnvie Cunvt Cogemciozo Corosa 200
7,62MM.




// Primer Contacto //

Tusker revuelve en el petate y extrae unos prismaticos
italianos y ropa de escalada marca ADI RTVE "Al filo de
lo imposible".

- Posiblemente esto ultimo fue un regalo de alguna
expedicion europea. El caso es que nos vendrd muy bien si
queremos pasar desapercibidos.

Después de la correspondiente charla de la cena todo el
mundo se mete en la habitacién comin, excepto Tusker, que
tiene su diminuta estancia. Los ronquidos y el revuelto de

oveja con frijoles hacen efecto y pronto la segunda planta del

Guesthouse Ren se convierten en un concierto en Fa mayor.

El Instructor deberia empujar a
los Agentes a que interpretaran su
papel. Que hagan preguntas y
lancen los dados para averiguar
algunas cosas, conseguir contactos
0 herramientas, mapas o vehiculos
a partir de las habilidades
adecuadas. La regioén es ignota,
pero existe una montafia de
informacién que se puede entregar
a los agentes si el instructor hace
su trabajo previo.

Tusker deberia ser el anfitridén de
la expedicidén y lo mejor es que sea
interpretado por un jugador
veterano en Delta Green -uno que
quizd ya ha perdido a su Agente en
otra Noche en la Opera.



// Delta Green //

EL camino a Vrang

Los despertadores android suenan al unisono a las 4:30
de la mafiana. En una hora amanece, no hay agua
caliente y la docena de turistas han decidido también
salir al amanecer. La via del Panj se ha abierto y todos
quieren salir pronto. Asi que alli deben estar, en el-patio
frente al cohe, con el chdndal narcolimpico de RTVE. A
las 5:00 todos esperan en el parking con las maletas y
mochilas. Tusker tira la colilla y se mete a conducir con
Farrukh de copiloto mientras el resto se acomoda.

-Abi detrds tenéis sitio. Ya veremos en Vrang.

Farrukh llega comiendo una naranja.

-sChutoor hasta, shaibi?

Tusker agarra el camino de macadam hacia el noreste
siguiendo el ascenso del rio Panj y la frontera afgano
tayika. Farrukh se toma muy en serio su papel de guia y
en cada revuelta nombra los picachos y los valles en

persa dari y drabe.

-Ese Udren Zon. Ese Nowshak. Ese tayiko, Qullai
Kbhirskhabol, lago grande y frio. Derecha Lunkho e
Dosare. Izquierda pico de Ejército Soviético... mucha

mina.-

Farrukh sigue su cantinela por encima de la musica de
cascabeles y organillos. El impresionante valle estd
jalonado por las estribaciones del Indu Kush y el
Karakorum, el paso del Wakhan en la ruta de la seda.
Una maravilla natural machacada por la guerra infinita.
Los Agentes no tienen porqué saberlo, pero por estos
lares, hace 2300 afos, un tal Alejandro Magno pasaba

con su ejército una mafana tal que la de hoy.

Se cruzan un par de poblachos mientras amanece del
todo y se escucha a los almuédanos llamar al rezo con
sus voces aflamencadas. Allajii akbar, gritan lastimeros.

Farrukh sigue, ajeno al rezo.

-Mds adelante juego de fitbol sgustan fitbol en
amerika, Tusker shaib?
-sTe refieres a soccer? Alli les gusta el futbol americano,

el soccer es cosa de mujeres.

-3Y buzkashi¢ Yo chapandds de buzkashi.

// Primer Contacto //

El coche llega a la venta de Alidodov en el pueblecito
de Darsai. Alli hay un pequefio embotellamiento debido
al derrumbe recientemente arreglado que hay un poco
mds alld. Los paisanos del lugar tratan de vender las
cosas mas insospechadas por las ventanillas. Después
de cruzar el pueblecito, la carretera se convierte en un
campo a través. Tusker frena y rebota la suspensién. El
Equipo queda esperando a que pasen los turistas de los
4x4 que van delante. Tusker adelanta caballos, esquiva
ovejas y pastores que quieren vender corderos, dejando
atrds algunos Hyundais.

El Agente que conduzca debera pasar algunas tiradas
para manejar correctamente el vehiculo en esas pistas.
Una pifia significard un retraso o quizd quedarse sin el
coche.

A las 8:30 el vehiculo entra en la Aldea de Vrang,
frente a la tienda Magazin Dalish. Farrukh se baja y
habla con el duefio en la misma puerta del coche.
Compra unos bidones de agua y tabaco y se despide
entrando de nuevo.

- Afgani muertos estan en la Aydar Malikmadov.-

El Turista

El Niva queda aparcado frente a la tienda y el guia
Farrukh coloca sus cosas bajo un olivo. Un poco mads
alld un turista se cubre de la sombra. Lleva pulseras de
hilo encerado en las mufecas, una con los colores de
Argentina y otra con los colores del Boca. En la
redecilla lateral derecha de la mochila tiene un termo de
agua caliente, en la lateral izquierda un estuche de tela
que guarda el juego de calabaza, bombilla y el paquete
de yerba mate... Pero este tio no es argentino. Parece un
agente encubierto de la DEA. Asi es, claro, pero esto
quiza no lo sepan los Agentes y se sientan amenazados.
Entra en juego la capacidad de los jugadores para
interpretar correctamente los papeles asignados. En este
contexto, Jardine es una agente encubierto de la DEA y
quiza se sienta un auténtico As del disfraz. Pero Tusker,
(y quizd algin otro Agente si se hizo asi), estd
respaldado por la CIA y ya conoce que por alli tiene

que andar el Agente Jardine.



El hostal-casa de huéspedes
de Aydar Malikmado.

No se tarda mucho en llegar al hostal-casa de
huéspedes de Aydar Malikmado. Farrukh saluda a
propios y extrafios, en especial a las mujeres tayikas,
que parecen mucho mas occidentales de lo que alguno
esperaba. En menos de 10 minutos llegan a la puerta
del hostal donde esta Aydar y sus hermanos, quienes
también son los de Farrukh: todo el mundo es
hermano de todo el mundo por aqui. El muecin,
pariente de Aydar, recibe a Farrukh con mucho
salamaleikum- aleikumsaldam y Farrukh responde con
reverencia.

-Dicho que wvosotros polichia Bagram Estados
Unindios. Cuerpos de afganii en cueva detrds. Este
Shurman Almobad, jefe local de Vrang.-

Shurman Almohad Shaib saluda muy respetuoso.
¢Todo el mundo habla en voz baja en Asia?
-Salam aleikum. ;Chutoor hasta?

Una montafia de nifios y de perros acosan a los recién
llegados, pidiendo una dolar, shaibi, mientras los
agentes saludan respetuosamente a Shurman Sahib.
La parte trasera tiene un establo donde pacen seis
pollinos con cara de sorpresa. Farrukh, Aydar y
Shurman echan a los nifios con algunos pescozones y
se puede acceder al recinto, que tiene una puerta
encastrada en la pared de la roca que hace las veces
de muro. Ese debe ser el lugar. Farrukh dice:

-Familia de Aydar trajeron cuerpos en burros y
mulas. Muy pelicuroso, muy carisimo, bastante lejos.
Hace seis dias ya. -Aydar mete la llave en la
cerradura, abre la puerta y efectivamente, el aroma a
cecina encurtida hace que lagrimeen los ojos. El
interior es bien oscuro. Farrukh, Aydar y Shurman
entran mientras la luz se acostumbra a la estancia.

Habrd que hacer tiradas de Salud Mental: Violencia
0/1. Quien falle vomitard con violencia cerca de las
mulas y burdéganos, que rebuznan y relinchan riendo:
TURISTAAAAHNY], parecen decir. Un par de perros
corren a disputarse las vomitonas. Quien sacara la
mejor tirada de Salud Mental se mete un cigarrillo
partido en los orificios de la nariz. Luego se acerca y
examina los cuerpos, para reconocerlos bien. Quien
tenga mejores conocimientos de Medicina o Biologia
debe examinarlos. Hace falta luz, algo de instrumental
y un sitio donde poder trabajar con calma. Los
cuerpos estan razonablemente bien conservados en la
cueva pero habria que sacarlos o quizd mas sencillo,
meter en el lugar unos focos y algo que haga de
camilla.

Los tayikos estin encantados de ayudar; pero como
decia Rick Blade a Ugarte en Casablanca: por un
precio.

-Muy caro, shaib, y las mulas hasta aqui, muy caro
también, y periculoso.-

Luego Aydar hace el signo internacional de "la
cuenta" y en menos de 15 segundos regresa con un
facturero. Increible, pero cierto: han registrado los
conceptos de cada trabajo. Aydar y Farrukh discuten a
toda leche acerca del dinero, hablando al unisono.
Farrukh llama a los Agentes.

-Shaib, Aydar no vende luces, sélo alquila; también
mulas.

Cinco dias de mulas ida y vuelta, siete mulas, el
trabajo de dos personas, su comida, y guardar los
cuerpos. Mds ahora las luces y la estancia de los cinco
al menos un par de dias...

-Novesientos ocheneta dollars, Tusker Shaib. Con

sincuenta sentavo.»



// Delta Green //

Diecisiete cadaveres

Negociando

Los Agentes pueden tratar de negociar un mejor
precio, pero lo cierto es que la CIA les ha dado algunos
miles para este tipo de circunstancias. Shurman
Almohad murmura en voz baja y los demas asienten.
-Na'am -dice Shurman Almohad. Luego Aydar dice.

-Nuevesientos dolara 3Si?

- Haznos un buen descuento amigo Aydar -dice Jardine
confiado- y cada uno de nosotros te escribe una
TripAdvisor, en total

recomendacion en cinco

recomendaciones.

Aydar le quita la mano y le pone la factura en
las narices.

-Nuevesientos.

Si se sigue tratando de negociar, intervendrd Farrukh,

decidiendo por todos.

-Ochosientos, Tusker Shaib, mucha familia, mucho

taliban viene y va, mucho hambre, poco cabra.

Lo cierto es que cinco dias de seis mulas ya cuestan
500 pavos, asi que tampoco es descabellado. Poco a
poco medio pueblo de Vrang ayuda a traer los focos
de la verbena. Un carro es desarmado y se prepara una
cama forense improvisada en el interior de la gruta. El
mayor Byers estard visiblemente nervioso, y hay que
contenerle con los nifios que corretean entre las mulas.
A mediodia se ofrecerd un tentempié de queso fresco,
cuajo, cecina, pita y té.

Los Agentes se ponene bajo un limonero y se friegan
un poco en la fuente mientras las gentes rezan el
mediodia. Diecisiete cuerpos... no se van a poder hacer
autopsias completas. Habrd que examinarlos por
encima y llevarlos a Baghran. Una auténtica mierda
por tierra, y una pesadilla logistica por aire. Y ademas
hay que examinar el lugar de los decesos. Después de
tomar el punto y limpiar el carburador de un motor de
camién puesto en un carricoche, por fin suena un
trueno y sale una bocanada negra de humo. Las luces

se encienden y Farrukh llega con una galonera roja.

-Luz disel para seis horas, Shaibi- dice sefialando con

la mano el ntiimero cuatro.

// Primer Contacto //

Las autopsias

Finalmente los focos de la verbena, la camilla improvisada,
los nifios correteando entre las mulas, y la cueva llena de
caddveres quedarin mds o menos presentables. Mientras
unos agentes hagan las autopsias otros podrian buscar mas
material: Para el transporte necesitardn frio. Hay turistas,
asi que tendran que traer la comida aqui de alguna forma,
en camion frigorifico. Y necesitan donde transportarlos;
bolsas de basura o precinto de embalar podrian valer.
Farrukh se vuelve y busca a Shurman en busca de esos
materiales. Hay seis horas por delante antes de que
oscurezca para encontrar opciones de traslado y empezar a

pensar en acercarse al lugar de los decesos.

Los contratistas afganos no eran del pueblo. Dio la alarma
un pastor que encontré hace siete dias los cuerpos en el
camino. Fueron encontrando uno tras otro, hasta llegar a
la caseta donde dormian y hacian su trabajo, a 4500

metros de altitud.

La tarde pasa mientras el pueblo hace comandita, traen un
mont6n de embalaje y se van guardando y clasificando los
cuerpos en el interior de la cueva. Farrukh dice que llamara
a su primo de Iskhasim para que traiga el camién
frigorifico que hace la ruta cuando es ramaddn. Son otros
500USD innegociables; llegarda mafiana por la mafana. Se
puede hacer que desde Iskhasim un avién militar traslade
los cuerpos a Baghran (Correspondiente tirada de
Burocracia, Ciencia Militar o similar). Cuando todo parece
mas o menos afinado, se acaba el diesel, el sol baja y las
autopsias terminan. En funcién de los buenas que hayan
sido las tiradas de Medicina se podran saber mas o menos
cosas.

Cinco de los cuerpos estan casi troceados por heridas que
pueden concordar con caidas entre unas pefas afiladas.
Hay tres con sendos agujeros de bala: uno en la boca, le ha
levantado los sesos y otros dos tienen uno en la sien cada
uno. Hay dos cuerpos con sefiales de congelacion en pies y
manos, sin guantes ni calzado o calcetines; uno de ellos
sigue con una raquitica camiseta. Hay una pistola soviética
Makarov en el pantalon de uno de ellos, con algunas balas
del 9x18mm. Los siete cuerpos restantes no tienen una
causa directa de muerte. Tienen los dedos azulados,

parecen ahogados pero tienen los pulmones secos.
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La pistola Makarov no tiene nada de extrafio, siendo
ademds extremadamente comun en la regién. Es una
pistola Makarov PM con un cargador con § balas
(cargador de 8) del 9x18mm. Si alguien la quiere la
puede guardar. El lugar donde fueron encontrados los
cuerpos ahogados se encuentra cerca de su refugio
donde hacian el muestreo para la posible mina. El
campamento donde dormian estd a 4500 metros de
altitud y a unos 15 kilémetros por caminos de cabras,

subiendo hacia el noroeste.

El pueblo se guarda mientras suenan los cdnticos del
anochecer. Farrukh, Aydar y Shurman inivitardn a
cenar a los Agentes muy educadamente. Es muy
descortés declinarlo y necesitan descansar. Quiza
después de una ducha y un kabuli palaw puedan fumar
un cigarro y poner en comun los pensamientos. Y
mafana por la mafiana, mejor prepararlo todo y salir

para el lugar de los hechos.

Con que uno de los Agentes se quede en Vrang para
gestionar el transporte de los cuerpos seria suficiente,
pero esto puede hacerse a la vuelta de investigar los

cuerpos de la montaia.

// Delta Green //

Durante la cena los tayikos insistirdn que alli arriba no
hay nada excepto cabras y algin animal salvaje. En
ocasiones algun contrabandista esconde sus cosas alli. Si
se les pregunta por quién creen que ha podido acabar
con los contratistas afganos quedardn consternados. No
tienen ni la menor idea y les resulta muy doloroso que
les puedan acusar de algo asi a ellos.

Finalmente Vrang y el valle de Wakhan duermen. El
Equipo se mete en las habitaciones de la casa de
huéspedes Aydar Malikmadov después de la frugal cena
con Shurman, Aydar y Farrukh.

Aydar y dos de sus hijos acompafardn a los Agentes un
tramo para indicar el lugar donde encontraron los
cuerpos. Por lo visto no hay pérdida, ya que la
torrentera del rio que desemboca en el Panj a la altura
de Vrang es el camino a tomar. Pocos kilometros mds
alld el valle se abre y se pierden los caminos, pero no
hay mds valles o cambios en el terreno, asi que es dificil
salirse del cauce. Unos quince kilometros mdas alla
estan los alimentan los

glaciares rocosos que

arroyos del Wakhan. A sus pies encontraron los

altimos cadaveres. Los demads los encontraron a lo

largo del valle, solos o en parejas.
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Unos quince kilometros mdas alld estin los glaciares
rocosos que alimentan los arroyos del Wakhan. A sus pies
Los
encontraron a lo largo del valle, sélos o en parejas.

encontraron los tltimos cadiveres. demias los

EL amanéc‘er del Wakhan

., -
A las seis de la mafiana la actividad de los pastores ya es

febril, quizd para quitarse de encima el frio.

Sorprendentemente, las flores de buena parte del valle se
abren en cuanto sale el sol, dando un halo sobrenatural a
la zona. El equipo debe desperezarse y preparar los
aprestos. Las mulas estdn preparadas. Es posible que los
Agentes no sepan montar, pero son animales muy doéciles.
Mientras no hagan carreras, todo ird bien. Las mochilas
de lona son colocadas bien profesionalmente y Aydar
habla con Farrukh, que quiere acompaiiaros.

-Yo con cabras, pero voy sinco kilémetros- dice haciendo
dedos
Luego Aydar espera a que se de la orden de partida.

con los de la mano el simbolo de tres.

Byers grufie.

// Primer Contacto //

- Otra deliciosa maiana en el paraiso. Una temperatura

deliciosa, y animalitos silvestres acompaindndonos.-
Arruga la nariz mientras la mula se caga a escasos
centimetros de su bota y lanza un puntapié a una cabra
que olfatea su bolsa. Se calza su gorro de piel bien fuerte y

se cierra el ultimo-botén del abrigo.

- Yo he podido pegar ojo pensando qué asustaria tanto a

un puiiado de gente acostumbrada a este tipo de vida.

Tusker aparece pertrechado con un chaleco tictico con
cargadores que tapa con su abrigo. Se cuelga del hombro
un ARC1S5 que previamente ha revisado, asi como su
Glock. Las mulas comienzan a recorrer el camino. Media
docena de nifios y otros tantos perros siguen a la comitiva
chillando y ladrando mientras se comienza a ascender en
zig zag. A los quince minutos los Agentes pasan por un
morabito donde reza un paisano. El viento sopla a medida
que suben. Aydar reparte pan de amapola, "para la

cabeza" y quien lo pruebe comenzari a sentirse a gusto.

Quiza los contratistas se pasaron con la amapola... .
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Aunque hace frio, el sol recorre menos atmosfera a esta
altitud y enseguida todos se ponen algo en la cabeza:
gorras y gorros, pafiuelos y sombreros. Es una buena
caminata y Farrukh no para de hablar.

-Ese morabito de Mobarak Ghadam Vakbani ;Gran

santo, grande de los al-anbiya!

Las mulas piafan y castigan la columna. El ritmico
de

somnolencia de una cuna. Un poco mads arriba los

catclds-clas, cataclas sus cascos produce la
tayikos paran a coger agua en un pozo. Las palabras se
van quedando atrds a medida que el cansancio se
acumula. Dos horas después comienza la bajada

habiendo superado la torrentera y accediendo al valle.

-Una hora shaib. ;La mula aprieta culo? ;Chutoor
hasta?-Farrukh estd de cachondeo.

Las mulas ascienden desde el valle y pasa una hora. Los
paisanos indican el lugar donde encontraron el primer
cuerpo, tirado en el cauce. No hay nada que ver en
absoluto. Los demds aparecieron cerca del campamento,
mads arriba.

Peter vuelve a preguntar cudnto falta mientras se limpia
la frente con una toallita himeda Johnsons&Johnsons.
-Una hora, Shaib- dice Farrukh mostrando el indice y el
anular.

-Ab, joder, el chiste de "aborita mismo". Ya me lo se,
oiga, estuve en suramérica de vacaciones hace un par de
anos.

Pero esta vez es cierto, y antes del medio dia llegardn
hasta el campamento de los Afganos: una caseta de
piedra de techo medio caido y unos 5 metros cuadrados
y una montafia de basura cerca.

-Primer afgano lo cogimos en rio.

Una finca en las afueras

Mientras rastrean en busca de pruebas de las muertes,
empezaran a darse cuenta del lugar enorme en el que se
encuentran. Parece una finca en Marte. En todo el valle
no hay vida para llenar un vaso de té, ni una planta.
Entre la basura se pueden ver medio centenar de latas
de atiin de varias marcas, bidones de agua, bolsas de
pldstico y sacos de tela de arroz de diez y veinte libras.
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El silencio es total, aparte del piafar de las mulas, el lijar

del viento y el arroyo raquitico que circula por el fondo.

De pronto se escuchan unos estallidos cataclismicos,
como si Alah, o Shiva o el mismisimo Indra soltaran
truenos sobre el valle. Retumba y el eco rebota un millén
de veces. Los hijos de Aydar siguen haciendo bromas
sobre la mula. Aydar se apoya mirando hacia el sonido,
despreocupado. Farrukh, que decia que iba a acompanar

un poco, se urga la nariz con gesto imbécil.

- 3Qué ha sido eso?-preguntaran los Agentes. Aunque
una tirada de critica de Supervivencia o Ciencia:
Geografia puede también dar con la respuesta, los
tayikos se miran y Aydar responde con tranquilidad.
- Es glaciar moviéndose, Shaib. "Seracs" se rompen y
hielo se mueve.

Sorprendidos, los Agentes seguirdin moviéndoos en el
paisaje alienigena. Los tayikos sujetan a las mulas
mientras sigue la inspeccién. Estad claro que ellos mismo
se encargaron de limpiar la zona de cualquier cosa que

pareciera util.

// Primer Contacto //

De hecho, es raro no encontrar mds armas por los
alrededores. Lo mds probable es que los pastores
hicieran caja con los restos.

Las siguientes pruebas deberian ser suministradas por el
Instructoren funcion de las tiradas de investigacion y las

interpretaciones de los Agentes.

Algunas pistas

Hay un rastro de huellas en direccién norte. Lo légico
serfa que intentaran huir hacia el pueblo y no hacia el
Norte. Pero no todos huyeron hacia alli. Posiblemente
el resto estuviera trabajando mdas arriba cuando
sufrieron el ataque.

Hay otras pisadas pisadas que se dividen en dos.
Un grupo vino hacia el sur, huyendo de algo por la
forma en que marcan las punteras en la tierra, y fue
cayendo al suelo. Otro grupo grande se fue a la parte
alta. Hay algunos rastros de mula, pero son viejos.
En el interior de la casa hay una montafia de pruebas de
que los trabajadores hacian turnos. Entre ellas, un
diario de trabajo, aunque estd en dari, debajo de un
colchén mugroso. Salieron de la casa como ciervos
asustados. Alrededor hay marcas de lucha: rocas

raspadas, goma de suelas de bota.
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Mientras tanto, las mulas patean nerviosas.

-Hasta, habibi- dice Farrukh mientras palmea la suya
en el cuello. Aydar tratard de leer el diario pero no

parece muy ducho.

Finalmente, la dltima prueba en ser encontrada sera
una pisada extrafiisima: o hay osos sueltos, o alguien
calza un 75. No puede ser de un oso porque es
demasiado humana (Biologia, Antropologia). Es la
huella de un bipedo de unos 200 Kg que cruzé el rio

bastante deprisa.

El Mayor Byers quedara palido ante esta revelacion y

quizd se le pueda sacar alguna palabra sobre
experiencias pasadas. Tartamudea, estd blanco y muy

afectado, y apesta a miedo por todos sus poros.

Una tirada de Conocimientos Ocultos o Paranormal
permitird murmurar una palabra: Barmanu, el Yeti del
Indu Kush.

La tarde se estd echando. Habla Farrukh en un aparte

a la luz del atardecer.

-Hay siempre historias, desde Iskenderun, los iranios, -
Farrukh aspira un cigarro gorroneado- pakistanii,
hindii, todos querian amapola. Primero vinieron ruskis
y tremenda guerra. Tanto muerto que nadie veia raro
nada. Luego vinieron talibdn y todos en cueva, pocos
viejos y todos minos con AKds, minaron afgania.
Luego vinieron yankii y todo cambié pero seguia
igual. Amapola siempre trae dinero, ruta Wakhan trae
dinero, ahora turista trae dinero. Claro que hay
cuentos, el afgano cuenta que hay tigres, que hay 0sos,
que hay barmanu. Yo nunca he visto nada. Cabras
nunca suben tan alto, aqui sélo piedra, hielo y mala

suerte.
Si se le interroga sobre el barmanu, seguird un poco:

-Barmanu cuento de viejas para que nifias no suban al
monte. Hombre peludo de las montanias. Tigre coge
cabras, oso lleva mulas, barmanu lleva mujeres.

// Delta Green //

El Barmanu del MiGo

De pronto un mugido apotedsico invade el valle. Las

mulas rebuznan enloquecidas y lanzan a uno de los
nifios al suelo mientras Aydar y Farrukh tratan de
someterlas. Huyen hacia la parte de abajo del valle;
mientras las ven marchar el miedo atenaza los
corazones de los Agentes. Ese ruido parecia un grito:
un relincho, una cortina monstruosa que se rasga, el
canto de una ballena. Aydar abandona su mula de un
salto y se acerca al hijo, que se queja lloricando con un
brazo partido por la caida de la montura. Farrukh
sigue tratando de mantener el control, pero ya las
mulas estin completamente perdidas y asustadas.
A unos 500 metros de los Agentes, Farrukh cae al rio.
De alli mismo aparece una sombra ominosa que lo
agarra de la cabeza y lo lanza, iflus! como un nifio
haria con un click de playmobil, volando contra las
rocas.

-jBarmanu!- Dice Aydar, mientras agarra a su hijo en

brazos.
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Quien falle la correspondiente tirada de Salud
Mental: Paranormal, gritard como un energimeno
balbuceante:

-iEl Yeyo! ;EL YETO! ;El yayo! ;Alli, alld! ;Atiende,
el teti! ;EL TETO!- Seniala obnubilado en lontananza
con la cara roja mientras trata de agarrar de la solapa a
otro Agente. -;El yeti!- logra articular. Luego sale
corriendo como Ronaldo en un desmarque en direccion

contraria a la lejana aparicion, al glaciar, superando

todos los limites de la fisica en su carrera. Pierde el

gorro, un zapato y la caja de las balas se le abre,
saliendo estas volando de la mochila con cada zancada,
como si se hubiera convertido en un pimentero humano.
Hay un ser a medio kilometro, asi que no se diferencia
de un oso o algo similar. No se ve qué hace. Las
mulas siguen corriendo como almas en pena y se pierden
de vista a la mayoria. Algunas suben por la ladera
enloquecidas y se las ve despefiarse, chof, chof, ante la
imposibilidad de subir la cresta.

De Farrukh no se sabe nada. Aydar agarra a su
hijo herido y empieza a subir valle arriba, siguiendo al
Agente huido.

Los Agentes miran alternativamente a las laderas y el
rio. No hay salida posible y el bicho parece
multiplicarse. El Barmanu aparece de pronto entre
ellos, como si de un holograma se tratara, o una
teletrasportacion. Medird un par de metros, y es el
maldito abominable hombre de las nieves. Se puede
incluso olerlo: Una mezcla de vinagre y ozono. A sus
pies, Aydar y su hijo rezan en su idioma. Los
Barmanu aullan su risa de hiena y el aire vibra como si
la realidad se rasgara. Media decena aparecen
alrededor 'y se pierde toda esperanza. Por
supuesto, los Agentes dispardrdn, pero los recuerdos a
partir de este momento empiezan a disgregarse como un

azucarillo.

La realidad se funde en negro y caerdn en un suefio

sin suefos.

Las entidades que controlan a los
Barmanu son viejas conocidas para
Delta Green: Son Mi-Go, alienigenas
aleteantes completamente ajenos al
mundo de los Agentes. Una mezcla de
hongo e insecto, el Migo puede
volar, leer las mentes y asustar
como un demonio. De hecho, llevan
afnos estudiando a los humanos por
medio de marionetas alienigenas:
hombrecillos grises y humanoides
de toda especie, a los que usan como
herramientas para sus oscuros
propositos,

La actividad de estos seres en las
montafas tayikas es un misterio
para Delta Green, aunque quizd el
evento que ha tenido lugar

produzca algin tipo de interacciodn

con estos seres en el futuro...
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Los Agentes despertarin en una
celda médico-militar de Bagram.
Ocho

liberados, pero estardn suspendidos

meses  después,  serdn
hasta nueva orden. No serd hasta
junio de 2018 que recibirdn la
primera llamada  para su
incorporacién al servicio.

La llamada la hace el Agente
Harold Ford, del FBI. Laboratorio
Analégico de Criminalistica
Medioambiental.

Cuando por fin les sueltan, es enero
de 2018. El mundo ha cambiado
mucho. Hace poco mds de quince
dias, el edifico Burj Khalifa de
Dubai sufrié6 un horroroso ataque
terrorista, relacionado con el que
hubo en Mesa Prieta hace un par de
afios y con el de Manassas. Una
célula estadounidense, sin embargo,

logré desarticular a la organizacién

terrorista "Misantropia". A los
Agentes les hubiera  gustado
participar en aquello, pero su

mision en tayikistan fue un desastre
horrible.

El puto yeti. Un Agente suspira
mientras pasea por el monumento a
Lincoln con las manos en los
bolsillos. No le extrafia que le
tomaran por loco. Le dijeron que

Tusker habia pedido un ataque

aéreo y que cualquier prueba de lo |

ocurrido quedé borrada.

Tayikistan cerrd la frontera y ya no se puede volver al valle
del Wakhan. Perdieron la memoria, les tuvieron metidos
ocho meses en celdas militares y civiles y les quitaron la
acreditacion. Les creen locos y les siguen y monitorean, eso
seguro. ¢Quién va a dejar que trabajen para el gobierno otra

vez, si en su primera mision le echan la culpa del fracaso al

bigfoot?
Hasta que llega la llamada, claro.
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Audio recogido B.O. (Operac
) Base de

Agente Tusker (AT
ALTO SECRETO
14:05 25/04/2017

AT: Agente Tusker. golicitando a
6-79, '\prioridad Alpha, agentes e
BB: 6-79, indique posicion.
AT: 43 Sierra Bravo Bravo 57497
BB: Confirmamos coordenadas 4!

AT: Confirmo. (Ruidos de batal
BB: 6-79, eso es Tayikistdn, cOT

AT: {Ya se que es Tay

.. estatica.
BB: Agente B.0. Charlie, Indi¢

minutos.

AT: iNo tenemos geis minuto
ca...disparos automd
gon VCI

ikistan!,

LEstati
F18: Aqui Super Dra
BO sobre 1ocalizacion 43 €

BR: Agente Tusker, pongas

EL ATAQUE TIENE LUG/

16n Negra).
Bagram (BB) F18 T
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Fin del Informe,
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Recompensas

El Primer Contacto no estd pensado para que los
Agentes mejoren sus atributos ni habilidades mas alla de
realizar una o dos Escenas del Hogar, en funcion de su
actividad de Los

trasladados e investigados en secreto durante algunos

interpretacion. Agentes_ .seran
meses, hasta que Harold Ford, un Jefe de célula de El
Programa se ponga en contacto con ellos para inducirlos
en Delta Green. A partir de ahi es cosa del Instructor y
los Agentes continuar en una campana, realizar mas

misiones o establecer una célula por su cuenta.

Extras y secundarios

Los turistas extranjeros que estan en el Corredor del
Wakhan son rusos, chinos y algin norteamericano. En
su mayoria son oficinistas con infulas aventureras.
Consideradlos Oficinistas o Estudiantes Ordinarios
segin la pdgina 354 del Manual del Instructor. A
eleccion del Instructor podrian disponer de algin
elemento ex6tico o valioso de ayuda para los Agentes,
como un teléfono satelital o un vehiculo que prestar en

caso de emergencia.

Los afganos y tayikos son gentes amables, durisimas, en
apariencia inocentes, pero justos y honorables. Farrukh,
Ren, los jefes de Vrang, Aydar y su hijo se hacen querer
con facilidad y sus destinos deberian afectar un poco a
los Agentes. Puedes considerar a los nativos un poco
como desees en cada momento, estableciendo su enorme
adaptabilidad y haciendo que parezcan siempre un paso
por delante de los Agentes en cuanto a la exploracién y
los conocimientos locales. Ellos no luchardn en primer
término contra los Barmanu, ni mucho menos al MiGo
que los controla, pero si ven amenazadas a sus familias
luchardn con denuedo para protegerla. Todo nativo
local sabe como encontrar un fusil AK47 en menos de
media hora, y aunque herrumbosos, saben manejarlos

con mucha soltura.

// Primer Contacto //

El Barmanu

El barmanu es una criatura bipeda con pelo enmarafiado
muy largo, de unos 2,5 metros y que semeja un gorila
peludo. En el interior de su abultado crdneo se oculta la
inteligencia de un Mi-Go. El Barmanu puede moverse
flotando centenares de metros y polilocalizarse mediante el
Lung-goma-pa y el Shespa-po del misticismo tibetano. El
Barmanu puede usar tecnologia Mi-Go. Los operativos de
Delta Green que se encontraron con el metoh-kangmi en
Nepal y el Tibet no tenian ni idea de que eran los mismos
seres que los terrores alados de Vermont y los Apalaches
mds profundos. Un Barmanu usa la INT del Mi-Go que lo

controla.

Las caracteristicas del Barmanu son:

FUE 16 CON 14 DEX 13 INT n/a VOL 13 PV 14 FV 13
AR 3 puntos de recubrimiento ablativo.

HABILIDADES: Alerta 80%, Atletismo 80%, Sigilo 40%.
ATAQUES: Desoxigenador 40%

Patada 40%, danio 1DS8.

Garras 40%, dafio 1D6 o borrado

DE-OXIGENADOR: Este rayo es emitido como parte del
grito agudo ‘del barmanu; quita el oxigeno del aire en un
radio de tres metros alrededor del objetivo, lo que
desencadena una asfixia inmediata (ver pdgina 62 del
Manual del Agente) en cualquiera que no lleve equipo de
oxigeno. Cuesta 2 FV por uso.

Las ufias del barmanu pueden inyectar un sustancia que
evita la creacion de recuerdos durante 12 horas. La victima
"vuelve en si" 12 horas mas tarde y pierde 0/1 SAN. Toda
la SAN perdida durante el ataque se recupera, y se vuelve a
infligir s6lo si el objetivo descubre el tiempo perdido.
LUNG-GOM-PA: El metoh-kangmi puede moverse hasta
100 metros en un turno gastando 2 FV.

SHESPA-PO: Al gastar 2 FV, el Barmanu puede crear una
ilusion convincente de si mismo hasta 8 km de distancia. La
ilusion puede hablar y sentir su entorno pero no puede ser
afectado por la fuerza fisica. (Por 4 FV puede proyectar su
doble invisible a esa ubicacion.) El Barmanu puede gastar 6
de

indetectablemente) con su doble.

FV  para cambiar lugar instantineamente (e

PERDIDA DE SAN: 0/1D4.



NOMBRE Y RANGO PROFESION Y EMPLEADOR { DATO AD O

Eq Pt Manning / BUSTER./ Jefémiah Duncar Servicio SecretoyPRDD] { ESTADISTICAS |VALOR | x5 [RASGOS DISTINTIVOS [ MAX | ACTUAL
3 il , Fuerza FUE) 12 | 60 18 0. 12
Tl SEXO EDAD/FdN DESCRIPCION FISICA X Constitucién {CON) 12 50 18 12
_ |25/10/1993 | Caucdsico, de capell jos col 5n. 1.76m) 63kg.
M ] F [ AT vt b RN LA S o = Destreza [DES) 15 75 Reflejos felinos 18 15
DETALLES PERSONALES EQUIPO Y NOTAS | Inteligencia (INT) 10 50 18 10
Recién asignado al PPDD, es su primera misién sin { Voluntad (VOL) 13 65 Centrado 18 13
SUpstvisor. } Carisma [CAR] 10 | 50 18 10
Peter Manning nacié en Austin, Texas. Fue desde pequefio, —
una gran menfe que siempre supo lo que queria ser. Justo DATOS PSICOLOGICO
antes de entrar a la Universidad perdié a su madre en un VINCULOS VALOR
accidente de frénsito, meses después comenzé a estudiar , y
Mamd y papd : 2

terminologia, la USSS pagé su beca. Se comprometis al (
estudio y a la causa y mds temprano que tarde se gradué Su exnovia Jennifer Lowett, ingeniera de American Airlines 8

._.Z"j con todos los honores. En su corto plazo dentro del SS ha !
Y fenido misiones en la mismisima Casa Blanca, ha hablado ‘
g con el anterior Presidente de Estados Unidos (Barack - -
Al Obama) y por dltimo ha sido puesto a prueba en el MOTIVACIONES | MAX | ACTUAL | DESORDENES
% padraRero, Confar a la gente mentiras sabiendoa verdad. Puntos de Vida (PV) 12 12
Entender lo sobrenatural. g Filarsal ds Felantad 4Fv) 13 13
Hacer un frabajo que nadie més‘podridirealizar. 5 : 90 57
—————— Resolver el misterio del/Yeti g Dl Slet i AR
- Vive en el 12 de los Punto de Quiebre (PQ) 52
Apartamentos Array de Riverside, 3
Abetif % 78711 Sulldentidad ‘ INCIDENTES DE PERDIDA DE SALUD MENTAL SIN VOLVERSE LOCO
alternativa es Jere’miqh Duncan. \ Violencia [] [] [Jadaptado Indefensién [ [] [adaptado
-
ENTRENAMIENTO ESPECIAL HABILIDAD/ESTADISTICA
T Contabilidad (10%) | 30%| 1os Auxilios (10%)[ 10% | Montar {10%) 10%
Alerta (20%) 61% Forense (O%) 02%| Ciencia (O%)Z %
}‘ Antropo|ogic1 (O%) OO% Maquinaria Pesada {10%) ]O% Fisica £
= = - Arqueclogia (0%) | 00% |Armas Pesadas (0%) | 50%| Buscar (20%) 22%
AR % DA ENOTY D'STANC?A PERFORA [ Arte: (0%) oo LHsterie (10% 10%| SIGINT (0%) 00%
Desarmado 50 - |1dd g “[ HUMINT (10%) | 64%] sigilo (10%)  |51%
g Glock 17 61% d10 9x19mm (17/17/17) ]5/30/7)5 0 Atilleria (0%) 00% | Leyes (0%) 40%| Cirugia (0%) 00%
s | Atletismo (30%) | 50% | Armas de melé (30%) | 50% | sypervivencia (10%) | 50%
< i ) o o o, o,
% i Burocracia (10%) |31% Medicina (0%) 00%| Nadar {(20%) 50%
9 Ré Computadoras (0%) | 30% | Ciencia Militar (0%): 00% Desarmado (40%) 60%
BLINDAJE Manual (0%): °| Paranormal (0%) 101%
{ Mecani 20% - e
ecanica Navegacién (10%) 50%| |diomas y ofras habilidades:

Criminologia (10%) [61%/| Con. Oculto (10%)| 15%

El blindaje reduce el dafio de todos los ataques excepto los localizados y las tiradas de Letalidad exitosas.

Demoliciones [0%) | 40% | persuasion 20%) 21%

HERIDAS Y DOLENCIAS

i i Disfraz (10%) 30% | Farmacia (0%) 00%
z

o) | Esquivar (30%) 50%| Pilotar (0%):

7 : { 3 00%
et | Conducir (20%) 51%

sHa sido sometido a Primeros Auxilios desde la dltima heridag [] Si es asi, sélo Medicina, Cirugia o dqag:qnsofpueden ayudar mds|| Armas de Fuego (20%)f 61% | Psicoterapia (10%)| 10%




NOMBRE Y RANGO PROFESION Y EMPLEADOR { DATO AD O

Bl Phoenix Whitaker/Harry Tusker Agente del SOG de la CIA » ESTADISTICAS | VALOR | x5 [RASGOS DISTINTIVOS | MAX | ACTUAL
3 il ! Fuerza FUE) 15us Rocoso 18 0. 15
o) SEXO EDAD/FAN | DESCRIPCION FISICA | AR L N Hierro: || 18 14
T e s 38 Ao 03/06/1977 | Varén caucésico pelo negro grisdceo. 185cm 95Kg. Ex Ranger. SIS 7 I T BT 5
DETALLES PERSONALES EQUIPO Y NOTAS i Inteligencia (INT) 12 60 18 12
i Voluntad (VL) 10 | 50 I TR
] Carisma (CAR) 7 35 Cinico y amargado 18 7

DATOS PSICOLOGICO

VINCULOS VALOR

Sus dos hijos de un matrimonio fracasado 9

- |
w
5 !
o
< :
z MOTIVACIONES \ EICEINITCIR CUVE S MAX | ACTUAL | DESORDENES
E Puntos de Vida (PV) 15 15
(©]
" Fuerza de Voluntad {FV) 10 10
Salud Mental (SM) 99 45
Punto de Quiebre (PQ) 40

INCIDENTES DE PERDIDA DE SALUD MENTAL SIN VOLVERSE LOCO
i Violencia [m (M Madaptado Indefensién [ [[] [[Jadaptado

oSt
ENTRENAMIENTO ESPECIAL HABILIDAD/ESTADISTICA
Paracaidih o e Contabilidad {10%) | 10%| 1os Auxilios (10%) [ 30% | Montar {10%) 10%
Alerta (20%) 80% Forense (O%) 01%| Ciencia (O%)Z
Buceo Nadar 00%
} Antropologia (0%) | 00% [ Maquinaria Pesada (10%)] 1 0% )
= = - Arqueclogia (0%) | 00% |Armas Pesadas (0%) | 50%| Buscar (20%) 41%
ARES % AP GO D'STANC?A PERFORA 1l Arte: (0%) oo LHsterie (10% 10%| SIGINT (0%) 00%
Dlrlil it MR : g “[HumiNT (10%) [30%] sigilo (10%)  [70%
g Glock 21 80% d10+2 .45ACP (13/13/13+1] 15/30/75 0 Artilleria (0%] 0% | Leyes (0% 00%| Cirugia (0%) 00%
g ARC15 Auto ACOG 80% d12+1 5,56mm (30/30/30) 60/120/300 3 Afletismo (30%) | 50% | Armas de melé (30%) [ 50% | sypervivencia {10%) | 50%
% 1 Burocracia {10%) 11% | Medicina (0%) 00%| Nadar (20%) 40%
9 | Computadoras (0%) | 20% | Ciencia Militar {0%): 519 Desarmado (40%) 60%
BLINDAJE Manual (0%): oo Tierra °| Paranormal (0%) 101%
Chaleco antibalas 4 RA. ' 2 Navegacion (10%)| 50% | Idiomas y ofras habilidades:
El blindaje reduce el dafio de todos los ataques excepto los localizados y las tiradas de Letalidad exitosas. Criminologfa (10%} | 10% Con. Oculto {10%)|23% Arabe e
R T , Demoliciones [0%) | 40% | persuasion 20%) 40% Urdu 20%
,_,Z"j i Disfraz (10%) 30% | Farmacia (0%) 00%
e} | Esquivar (30%) 50%| Pilotar (0%):
) : l 00%
et | Conducir (20%) 40%
sHa sido sometido a Primeros Auxilios desde la Gltima herida? [ Si es asi, sélo Medicina, Cirugia o de,;ﬁanso Hlueden ayudar mds.||Armas de Fuego (20%)| 80% | Psicoterapia (10%)| 10%



NOMBRE Y RANGO PROFESION Y EMPLEADOR { DATO AD O

=l Mathew Garcia / TRANQUILO / Frank Norton DEA } ESTADISTICAS |VALOR | x5 [RASGOS DIsTINTIVOS | MAX | AcTuAL
3 il ! Fuerza (FUE) 10 | 50 18 10
Tl SEXO EDAD/FdN DESCRIPCION FISICA Constitucién {CON) 1 55 18 1
e e I e 0 At 06/07 /1990 | Hispano, 1,70, 60Kg; dgil y carismdtico. PR G ) 70 Al 18 14
DETALLES PERSONALES EQUIPO Y NOTAS : Inteligencia (INT) 11 55 18 8l
Mathew Garcia nacié en Oregén de padre ecuatoriano y ; Voluntad (VOL} 14 70 Tenaz 18 14
madre estadounidense. Una estrella del parkour en youtube { Carisma (CAR) 14 70 B e 18 14
(Fr33jumper), estudié psicolegia, entré en la DEA como
especialista y luego destacé en la infiltracién en varios DATOS PSICOLOGICO
cérteles de droga colombianos por su capacidad para VINCULOS VALOR
mimetizarse. Imita gran cantidad de acentos y es capaz de
esconderse con habilidad, lo que le ha valido para no f et , B
cometer errores que le costaran la vida. Es obsesivo con : Su Madre en Oregdn 5
'-'ZUJ) los detalles en la investigacién y aplica métodos 1‘ Su amigo Robert Miller. Analista de Informacién de la-DEA 14
o] heterodoxos (como el dadaismo epistemoldgico de B lowryy o bl RUTHoR 5
Q Feyerabend ) Divorciado sin hijos. Vive en el portal 440 de - -
eq lo 441w 475t NY 5°D MOTIVACIONES \ MAX  |ACTUAL | DESORDENES
a Proteger a personas inocentes de la muerte. Puntos de Vida (PV) 11 11
2 Resolver problemas con diplomacia, J Filarsal ds Felantad 4Fv) 14 4

Explorar lugares exéticos.

Disfrutar del parkour como hobby| Sl il 7 93
e R Estudiar lo Sobrehdtural. Punto de Quiebre (PQ) 48
Gl ternahvc: aid INCIDENTES DE PERDIDA DE SALUD MENTAL SIN VOLVERSE LOCO
Norton. Madre colombiana, _
Noelia Martinez, Padre Henry \ Violencia [ M [Jadaptado Indefensién [ [] [adaptado
o b
d ENTRENAMIENTO ESPECIAL HABILIDAD/ESTADISTICA
T o 0 | Contabilidad {10%) | 10% | 1os Auxilios (10%) [ 12% | Montar {10%) 10%
Bilingiie espafiol-inglés
Alerta (20%) 51% Forense (O%) 00% | Ciencia (O%)Z oh %
} Antropologia (0%) | 00% | Maguinaria Pesada (10%]f 10% | Astronomia 2
= = - Arqueoclogia (0%) | 00% [Armas Pesadas (0%) [00% | Buscar (20%) 63%
RN % 2R GOy D'STANC?A PERFORA 1l Arte: (0%) o0n LHisria (10%) |1 1% | SIGINT (0%] 00%
Desarmado bl Il : : “[HUMINT (10%) [72% ] sigilo (10%)  [72%
g GlOCk 17 63% C”O Ox19mm “7*) ]5/30/35[‘0 0 Artilleria (O%) 00% Leyes (O%) 2% Cirugia (O%) 00%
s | Atletismo (30%) |7 1% |Armas de melé (30%) | 40% | supervivencia {10%) | 10%
< § o . S A S
% i Burocracia {10%) | 10% Medicina (0%) 00% | Nadar {(20%) 20%
¢] | Computadoras (0%) | 00% [ Ciencia Militar {0%): Desarmado (40%) 51%
- 00%
BLINDAJE Manual (0%): She Paranormal (0%) |00%

Navegacisn (10%) | 10% Idiomas y otras habilidades:
Criminologia (10%) | 62% |Con. Oculto (10%) | 13%

Demoliciones (0%) | 00% |Persuasién (20%) 71%

El blindaje reduce el dafio de todos los ataques excepto los localizados y las tiradas de Letalidad exitosas.

HERIDAS Y DOLENCIAS

i i Disfraz (10%) 71% [Farmacia (0%) 00%
Z o, .

1) | Esquivar (30%) 61% | Pilotar (0%):

» 7 l 00%
] | Conducir (20%) 50%

sHa sido sometido a Primeros Auxilios desde la 6ltima herida? [J Si es asi, sélo Medicina, Cirugia o degcanso pfueden ayudar mds. [|Armas de Fuego {20%) 63% | Psicoterapia {10%)| 30%




NOMBRE Y RANGO PROFESION Y EMPLEADOR { DATO AD O

2 Mayor Edward Byers AKA HOUSE AKA Daniel Symons Mayor en la reserva. Cuerpo de médicos militares. ESTADISTICAS | VALOR | x5 [RASGOS DISTINTIVOS | MAX | ACTUAL
3 il ! Fuerza FUE) 10 | 50 18 [ 10
ll SEXO g??ODé;ci,;\SB Ii)/ES('ZRIPCIO'I\I~FISI]C7A5 i i Constitucién (CON)| 14 70 Como un roble 18 14
S WS B aron caucasico cm
WM ] F[] 9 Destreza (DES) 10 50 18 10
DETALLES PERSONALES EQUIPO Y NOTAS | Inteligencia {INT) 1153) 75 Pensamiento lateral 18 15
Adicto a la adrendling, sin familia mas que una (ahora ex) mujer, sélo E‘ Voluntad (VOL} 10 50 18 10
el fragor de la primera linea le mantiene con esa sensacién de vivo. i :
Anfes pensaba que era la adrenalina incendiando su sistema nervioso, | Carisma (CAR) 7 35 Secuelas del jaco 18 7

pero ahora, afios después, sabe que no. Que es esa sensacién de todo

Tt . . . = P
o nada, de limite, lo que hace que la vida sea vida y que se sienta DATO OLO O

vivo. Nada, ni el sexo, ni el alcohol, ni la familia que nunca tuvo, VINCULOS VALOR
pueden llegar a eso. Es una droga. Y no la puede controlar. Asi que, a : ;
falta de tenerla en su dosis necesaria, recurre a las drogas terrenales. | Su amigo Sam Rel|y (e'n com G) 6
Opidceos que le calman, sacan su sed de adrenalina. Hasta que le { T G 5
8l cazaron en un confrol: alguien se fue de la lengua. \ 9 P
% Hizo un buen amigo en Sam: era joven y divertido y casi ocupé en
@) osos largos meses en el desierto el rol de hijo que Edward nunca tuvo.
@ Una noche, en las cercanias de Besmayah, el teniente salié de patrulla :
<>’: con su equipo y se recibié un aviso de emboscada. La informacién era MOTIVACIONES NI TP A AAX | ACTUAL | DESORDENES
il confusa, no se hablaba de insurgentes sino de sombras y grufiidos. La { o %
% comunicuciéln”se cortlé, y Edworddsu:ié coln la segun&iq pzfru”u a y -Sentirse vivo y en primera linea, aunque sed con drogas. Puntos de Vida (PV) 12 2 -Adiccién: opidceos.
investigar. Al llegar, los cuerpos de los militares estaban destrozados y A har | b |
: 3 provechar lo sobrenatural. Fuerza de Voluntad {FV) 153 13
e <R -Averiguar qué le ocurriéia Samuel Rei_ly'
. Salud Mental (SM) 89 53
e Fnire los restos sanguinolentos, sélo tres
soldados sobrevivian, entre ellos el Punto de Quiebre (PQ) 35
i e oo [RiEEctlc il hosgital do INCIDENTES DE PERDIDA DE SALUD MENTAL SIN VOLVERSE LOCO
campaiia, dos de ellos murieron entre _
terribles pesadillas en las que no paraban \ Violencia [ W Madaptado Indefensién [ W Mladaptado
de describir seres abdminables que ) BRI e
_desm”'z"b““ foeitel ghpassgs ENTRENAMIENTO ESPECIAL HABILIDAD/ESTADISTICA _
o . o, T o o, o 0,
Vive en 128 Rhode Island St Highland ! Contabilidad {10%) | 10% | Tos Auxilios [10%}| 80% | Montar (10%) 10%
Park, Michigan 42°23'56.4"N 83° Alerta (20%) 40% | Forense (0%) 00% | Ciencia (0%):
05'13.5"W | R 60%
} Antropologiq (O%) 00% | Maquinaria Pesada (10%)] 10% BIOlOgIQ g
- Arqueologia (0%) | 00% [ Armas Pesadas (0%) | 20% | Buscar (20% 40%
0 - g g
RN % eu' ol AL | D'STANC?A PERFORA 1l Arte: (0%) 005 LHisteria (10%) 10% | SIGINT (0%) 20%
{e) © -
Desarmado o0, | dd] HUMINT (10%] | 11%] Sigilo (10%] 10%
g SIG-Sauver P229 40% d8+d4 .357SIG (12/12/12+1) ]5/30/35 0 Artilleria (0%) 00% | Leyes (0%) 00% | Cirugia (0% 50%
s | Atletismo (30%) | 30% | Armas de melé (30%) | 50% | supervivencia {10%) | 10%
< i o, e o, o, o,
% 1 Burocracia {10%) |90% Medicina (0%) 61% | Nadar {(20%) 20%
9 Ré Computadoras (0%) | 00% | Ciencia Militar (0%): 00% Desarmado (40%) 60%
BLINDAJE Manual (0%): ) Paranormal (0%) | 12%
! Robética i Navegacién (10%) 10% | |diomas y otras habilidades:

- il g . o, ©, o, o,
El blindaje reduce el dafio de todos los ataques excepto los localizados y las tiradas de Letalidad exitosas. Shininelaaio ) G@ANO% KGom Qaulfe, (1024 f5 2%

Demoliciones {0%) | 00% | persuasion 20%) 41%

HERIDAS Y DOLENCIAS

i i Disfraz (10%) 10% | Farmacia (0%) 50%
Z O, s

1) | Esquivar (30%) 50% | Pilotar {0%):

) 7 l 3 00%
et | Conducir (20%) 20%

sHa sido sometido a Primeros Auxilios desde la Gltima herida? [ Si es asi, sélo Medicina, Cirugia o de,;g)anso Hlueden ayudar més.||Armas de Fuego (20%)| 40% | Psicoterapia {10%)[ 10%




NOMBRE Y RANGO PROFESION Y EMPLEADOR { DATO AD O

B8 James M. Cain , Agente en précicas FBI { ESTADISTICAS |VALOR | x5 [RASGOS DIsTINTIVOS | MAX | AcTuAL
3 il i Fverza (FUE) 12 | 60 T6 2
fiashr 36 3.4 ardn caucdsico, castafio, delgado. cm. 3
WM ] F[] 9 9 Destreza (DES) 2 60 18 12
DETALLES PERSONALES EQUIPO Y NOTAS | Inteligencia {INT) 1153) 75 |El primero de su clase| 18 15
Su madre murié por una sobredosis y su padre en unas { Voluntad (VOL} 12 60 18 12
maniobras en Iraq. El compafero dfe escugdrc")n y lider se { Carisma {CAR) 10 50 18 10
encargé de él al volver a casa y dejé el ejercito,
incorpordndose a la policia mientras criaba al nific. James, DATOS PSICOLOGICO
nombrado como su abuelo, crece con un fuerte sentido de VINCULOS VALOR
la justicia y estudia criminologia en la universidad, y
oy | Cri S T : ) Su padre adoptivo” - 10
apasionado por el Crimen Organizado y las operaciones 'f — ‘
de la DEA. En cuanto tiene la’edad, continGa con su 3 Los compafieros de quinta del FBI 10
'-'ZUJ) camino hacia el FBI. 1‘ ; La decana de Psicologia 10
0
S :
> MOTIVACIONES \ BECINIS IR RN MAX  [ACTUAL | DESORDENES
w
% Sentido de'fa justicia. Puntos de Vida (PV) 12 12
Encontrar a su familiamaterna’ J Filarsal ds Felantad 4Fv) 12 12
Salud Mental (SM) 99 60
Punto de Quiebre (PQ) 48
INCIDENTES DE PERDIDA DE SALUD MENTAL SIN VOLVERSE LOCO
i Violencia [] [] [Jadaptado Indefensién  [] [[] [[Jadaptado
1 '
E » HABILIDADES
ENTRENAMIENTO ESPECIAL HABILIDAD/ESTADISTICA
T Contabilidad {10%) | 10%| 1os Auxilios (10%) [ 30% | Montar {10%) 10%
Alerta (20%) 50% Forense (O%) 30% | Ciencia (O%)Z 0%
j Antropologia (0%) | 20% [ Maquinaria Pesada (10%)] 1 0% &
= = ~ Arqueclogia (0%) | 0% |Armas Pesadas (0%) | 0% | Buscar (20%) 50%
ARM % eu' ol AL | D'STANC?A PERFORA 1l Arte: (0%) oo Historie (10% 10% | SIGINT (0%) 0%
9 . . . -
Desarmado 60% |1d41 : L [ Dibujo naturalista | “~ [ HUMINT (10%) | 60%| sigilo (10%) 10%
kKl
g ) Artilleria (0%) 0% [ Leyes (0%) 50%)| Cirugia (0%) 20%
= : | Atletismo (30%) | 30% | Armas de melé (30%) | 50% | sypervivencia (10%) | 10%
% jl Burocracia {10%) 40% | Medicina {0%) 0% | Nadar (20%) 20%
9 4 7 Computadoras (0%) | 0% | Ciencia Militar {(0%): ) Desarmado [40%) 60%
o
BLINDAJE Manual (0%): Paranormal (0%) | 0%
{ 0% 5 o
Navegacién (10%)| 10% Idiomas y otras habilidades:
= k. % s ) o 0, ~ )
El blindaje reduce el dafio de todos los ataques excepto los localizados y las tiradas de Letalidad exitosas. 2 Seiminelaaie) () OB} 906 | Ganl. Oculto, (O%LPLO% Espaiiol il
Demoliciones (0%) | 0% |Persuasién 20%) 50%
HERIDAS Y DOLENCIAS |
w i Disfraz (10%) 10% | Farmacia (0%) 0%
z
o) | Esquivar (30%) 30%| Pilotar {0%):
2 : { 0%
— { Conducir (20%) 50%
sHa sido sometido a Primeros Auxilios desde la Gltima herida2 [ Si es asi, sélo Medicina, Cirugia o descanso pfueolen ayudar mds. || Armas de Fuego (20%)| 50% | Psicoterapia (10%)| 40%




// Delta Green //

// Primer Contacto //

// OPEN GAME LICENSE Version 1.0a //

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and
is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/
or trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including de-
rivative works and translations (including into other computer lan-
guages), potation, modification, correction, addition, extension, up-
grade, improvement, compilation, abridgment or other form in which
an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distrib-
ute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game Content”
means the game mechanic and includes the methods, procedures,
processes and routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifical-
ly excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade
dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, themat-
ic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graph-
ic, photographic and other visual or audio representations; names
and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, en-
vironments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trade-
mark or registered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes
the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify
itself or its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Us-
ing” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate
and otherwise create Derivative Material of Open Game Content.
(h) “You” or “Your” means the licensee in‘terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix such
a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be
added to or subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, roy-
alty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License to
Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are con-
tributing original material as Open Game Content, You represent
that Your Contributions are Your original creation and/or You have
sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 24

6. Notice of License Copyright: You must update the COPY-
RIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text
of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game Con-
tent except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use
of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are distrib-
uting are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any authorized
version of this License to copy, modify and distribute any Open Game
Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this Li-
cense with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or ad-
vertise the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or all of
the Open Game Content due to statute, judicial order, or govern-
mental regulation then You may not Use any Open Game Material
so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v. 1.0, © 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Legend, © 2011, Mongoose Publishing.

Unearthed Arcana, © 2004, Wizards of the Coast, Inc.

Delta Green: Agent’s Handbook, © 2016, Dennis Detwiller,
Christopher Gunning, Shane Ivey, and Greg Stolze.

Delta Green: Need to Know, © 2016, Shane Ivey and
Bret Kramer.

ADENDA: ESTE ES UN PRODUCTO GRATUITO Y FAN MADE
QUE SE HACE SIN NINGUNA INTENCION DE LUCRO, SOLO CON
EL OBJETIVO DE ENTRETENER. SI ALGUNA DE LAS IMAGENES
DEL DOCUMENTO TIENE UN DUENO LEGAL QUE PREFIERE
QUE SE RETIRE O SE LE NOMBRE, NO HAY NINGUN PROBLEMA:
PONGASE EN CONTACTO.
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