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Este escenario tiene como objetivo introducir a un grupo de agentes del
FBIdentro de Delta Green.Paraello van a experimentar un contacto con seres
extraterrestres, en el cual podrdn interactuar con dichas entidades. Se reco-
mienda leer previamente la seccién “Delta Green” del libro bdsico sobre el
juego. También seria muy dtil tener amano elCthulhu Actual, 0 en su defecto

el bdsico de La Llamada de Cthulhu en su version 5.5.

Estd disefiado para tres o cuatro
jugadores, peronoresultaria muy pro-
blemético quelacifraseincrementase.
Con una solo sesién de juego debe de
quedar expuesta y resuelta toda la
trama y el desenlace.

Este escenario estd dedicado a la
memoria de Jeff “AM” Stevens
(Jeremia) y Chris Paterson (Joshue),
dos ex-agentes de la célula ] de Delta
Green, y a Allan Cranson (Jeronimo),
unico superviviente de la misma.

Resumen de
lo ocurrido

El 17 de abril de 1995 una nave
extraterrestre de forma eliptica estd
realizando un experimento en una
granja cerca de Claresdown (en un
pueblo llamado Middland). Es una
nave individual en la cual sélo viaja
un cientifico Mi-Go. También lleva 15
clones grises, pudiendo manipular el
Mi-Go mentalmente a 7 a la vez. La
granja Witssmark, donde se realizan
los experimentos,
por el dltimo
Witssmark. Este
dodentro dela
candistintos ex

po suficiente
mentos con el
marcharse del

. para que lo recojan, obteniendo un

cedido. Antes de que el cientifico Mi-
Go pudierasolucionarel error que se
habia producido, el viejo Richard
tuvo tiempo de avisar a la policia y
de cargar su vieja escopeta del 12. E1
Mi-Go envio a cinco de los grises
parainterceptarlo con otra dosis (esta
vez de un suero letal), pero no se
esperaban al viejo con su calibre 12.
Richard, fuera de si y gritando blas-
femias contra las criaturas, las despe-
dazé consus cartuchos, logrando lle-
gar hasta dentro de la nave, donde
acert6 a darle al Mi-Go, antes de que
un gris le inyectase una buena dosis
letal. La situacién se ha complicado
para el Mi-Go, puesto que se encuen-
tra herido e incapacitado para con-
trolarlanave. Lo primero que hace es
enviar un SOS a otra nave Mi-Go

respuesta rapida. Lo pasa

que tiene el cient
introducirse en una
neracién e intentar r
poder salir hacia el
en diez horas. Para
en el cual intentard

tacto entre los Gris
Asi creara un est:
que le permitird re
capar volando ha

‘mark, situada a 2 kilémetros de

DG que pertenece al FBI (aunque él no
sabe nada de DG). Por lo tanto, decide
llamarlo a la oficina del FBI de
Memphis. Ese agente miembrode DG
llama répidamente a los agentes que
tienen en la zona el FBI (los PJ), ya que
no hay ninguna célula activa por las
cercanias que pueda actuar rdpida-
mente (sus planes son entrevistarse
luego con los agentes del FBI para
obtener toda la informacién posible y
pasarla a la Célula A).

Pero resulta que la llamada de la
policia de Middland al FBI es realiza-
da por las vias normales, por lo que
esallamadallega aoidos de un agente
de MJ12. Este lo organiza todo para
enviar un equipo NRO DELTA de
asalto que se encargara del asunto
echando tierra encima. El tnico in-
conveniente es el tiempo, pues no
pueden actuar muy rapido.

[ V4
Introduccion
®
al escenario

Los PJ se encuentran en Clares-
down, una pequena ciudad cerca de
Little Rock, Arkansas. Estdn de paso,
ya que se dirigen hacia la central del
FBI en Memphis, cuando reciben una
llamada de uno desus superiores (son
las 11 de la noche). Cerca de donde se
encuentran (en un pequefio pueblo
llamado Middland) ha sucedido un
hecho un poco confuso. La policia
local se ha puesto en contacto con el

_ FBI porque ha detectado un objeto no
0- identificadoenlasafueras del pueblo,
gerenun puntodentrode 10 horasen
direccién sur. La tnica p d

mads exactamente en la granja Witss-




“‘“%

PUERTA
SUPERIOR

CAPSULA
DE REGENERACION

CAMILLA METALICA

VISTA SUPERIOR DEL EXTERIOR DE LA NAVE

VISTA SUPERIOR DEL INTERIOR DE LA NAVE

ENTRADA
PRINCIPAL

HABITACIONES
7

ENTRADA
PRINCIPAL
ESTANTES

que tiene miedo, de que los demds
policias estdn al otro lado junto al
aparatoy demds frases sueltas, ya que
es incapaz de articular sentencias co-
rrelativas con sentido. Los PJ no ten-
dran mds remedio que dirigirse al
otro lado dela granjaen compafiia del
impresionado policia.

1a imagen que les espera al bor-
dear la granja es espectacular. Una
metalica de unos 6 me-
y 13 de largo reluce ante

-La policia e
siquiera ha entr,

iene formaelipticay parece

ver si Richard Witssmark se encuen-
tra alli (por lo que no han podido
encontrar los cuerpos sin vida y des-
trozados de 5 grises). Estaran des-
orientados y sin saber qué hacer, por
lo que seguirdn todas las indicacio-
nes y 6rdenes del FBI. No tienen nin-
gun tipo de experiencia en situacio-
nes comprometidas o limite, y actua-
rdn mds como personas sorprendidas
y asustadas que como agentes del
orden.

- eslamas grande y hace de c

redes son paneles con infin

doal de un generador de electricidad
en funcionamiento. Cualquier inten-
to de entrar en la nave por parte de
los PJ es inttil, pues no encontrardn
acceso alguno ala misma. Sin embar-
go, una vez haya huido el Mi-Go, los
sistemas de apertura y cierre de las
puertas de la nave se desbloqueardn.
Asi, cualquiera que se acerque a la
misma notard cémo, inmediatamen-
te, se abre un 6valo en la estructura
lateral de la nave, dejando paso al
interior de la misma.

Dentro de la nave se tiene la sensa-
cién de estar en un lugar mucho més
amplio del que se podria esperar tras
haberla visto desde fuera. Los espa-
cios estdn bien aprovechados, optimi-
zando al méximo cada metro cuadra-
do; ademds, hay una temperatura ade-
cuada (sobre los 22° centigrados), por
lo que caminar dentro de ella se hace,
de alguna forma, “reconfortante”, a
pesar de lo insdlito de la situacién. La
iluminacién es ligera y tenue y se en-
cuentra a unos treinta centimetros del
suelo, en forma de tubos fluorescentes
(que emanan luz verdosa) que reco-
rren las paredes.

El total de divisiones de la nave es
de cinco, unidas por un pasillo central.
A cada lado de dicho pasillo hay dos
habitaciones; en ellas se almacenan los
clones grises (en una especie de ca
nes de mesa, pero de gran tamat
con abertura electrénica). Una de
habitaciones estd equipada con
camilla metdlica con sujecion
goma para manos y piernas; ad
hay unas extrafias estanterfas q
recen salir del propio fuselaje
nave, que contienen diversos o
que a primera vista quirdrgicos.
- La habitacién del final de

operaciones del Mi-Go. Tod

cantidad de niime: :
al recepta;qm un
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El tnico objeto que se encuentra
sobre la superficie de la habitacién de
mando es una cdpsula de dos metros
que se encuentra herméticamente se-
llada (es la cdpsula de regeneracién
que utiliza el Mi-Go. Cualquier hu-
mano que haga uso de ella recibird
gran cantidad de dafo, pudiendo in-
cluso perder la vida. Esto es debido a
las radiaciones que se necesitan para
curar ciertos tejidos Mi-Go).

En la parte superior de esta habi-
tacién hay unasalida esférica de unos
dos metros de didmetro que se acti-
va cuando alguien se acerca a la
misma (por ejemplo un Mi-Go vo-
lando, por lo que igual los PJ no la
descubren).

Los Grises

Son entes humanoides, delgados.
Altura 133 cm, peso 30 kg, piel suave
y carente de pelo, de un color gris
neutro. Su cabeza es despropor-
cionadamente grande en compara-
cion con el cuerpo (aunque de man-
dibulas reducidas). La nariz es pe-
quena y carecen de orejas. Sus ojos
son grandes y de color negro, sin
senales de iris. Se expresan con un
acento entrecortado y siempre se re-
fieren a ellos mismos en plural (pare-
ce que tienen problemas en diferen-
ciar el singular del plural). No pare-
cen muy fuertes fisicamente ni
peligrosos en potencia.

La situacién de estos clones a dis-
posicion del cientifico Mi-Go es la

Hay un 'o'tai‘de' 5 Grises.

mientras €l permanecia dentro. Aho-
ra, con la llegada de los agentes del
FBI, planea que salganal exterior para
un contacto con los humanos.

Saldrén de la nave al poco de la
llegada delos PJ, haciéndolo de forma
espectacular (conluces y sonidos para
impresionar a los humanos). No lle-
varan ningun tipo de ropa ni ninguna
arma u objeto.

La conversacién con los grises du-
rara todo el tiempo que los PJ quieran,
ya que éste es su objetivo (conseguir
que el Mi-Go escape). A continuacién
se presentan posibles respuestas a pre-
guntas que puedan realizar los PJ (to-
das ellas maquinadas por el Mi-Go
para confundir a los P] y que estos no
sepan su verdadera naturaleza):

e Queremos paz. Aprender y paz.

¢ El humano viejo atacé y maté a
nosotros. Escapé corriendo.

e Venimos de un planeta muerto.
¢ Queremos aprender.

* Queremos paz.

o No peleamos. No guerra.

e Venimos aaprender. Nuestro pla-
neta muerto, necesitamos a aprender.
Viajamos por las galaxias para apren-
der. Necesitamos aprender formas de
reproduccion mas consistentes quelas
nuestras.

e No todos pueden reproducir.

la mayor veces ninguno.

« No hemos hablado con el gobi
no ni ningun gobiern

e Solo queremos ap
charnos a aprender.

Nota para el Gua

s Solo podemos reproducir uno v

muy répida. Tiene bastantes posibi-
lidades de escapar con vida. Cuando
esté recuperado creara una distrac-
cién con los grises,
colapsen con espasmos, y saldrd vo-
lando por un orificio ¢ super

presa, por lo que pasard volando ra-
pidamente para huir. Tiene un 90%
de posibilidades de escapar sin que
le puedan disparar. Si por el contra-
rio le pueden atacar, sélo podran
hacer 1d3 disparos entre todos los
presentes, por lo que sus posibilida-
des de escapar siguen siendo altas
(dada la naturaleza de estos seres y
su casi inmunidad a las armas de
fuego).

Unavezhuyavolandohaciael sur,
llegara al punto de encuentro y se
marchard en la nueva nave.

Richard Witssmark

Su cuerpo muerto se encuentrajus-
to en la puerta de entrada de la nave,
pero por su lado interno. Si se le exa-
mina, sellegard ala conclusién de que
hasidointoxicado por un veneno muy
fuerte, ya que presenta sintomas evi-
dentes en su piel y rostro. A su lado
hay una escopeta descargada.

Majestic 12 (MJ12)

El equipo DELTA de MJ12 llegara
poco después de la huida del hongo
de Yuggoth (dejando un poco de tiem-

- po para que los PJ puedan inspeccio-

ior de a8
nave. Cogerd a los agentes por sor-
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darén en abrir fuego contra cualquie-
ra que parezcase va arebelar notable-
mente.

Delta Green (DG)

Una vez transcurrido el escenario,
un agente DG se pondrd en contacto

con los PJ, ofreciéndoles unirse a la
organizacién. Después delaexperien-
cia que han tenido, es probable que
sus vidas cambien para siemprey que
quieran saber mds sobre lo que estd
ocurriendo. Es cuestion del Guardidn
el aclarar estas reuniones y situacio-
nes de juego, pero se recomienda la
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TIERRA ESTERIL
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CASA DELOS
WITSSMARK

TIERRA EN BARBECHO
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creacion de una nueva célula integra-
da exclusivamente por tres agentes
PJ, y algun colaborador de DG, tam-
bién PJ.

Delta Green actuard, en este caso,
mucho mds répido que sus rivales de
MJ12, consiguiendo salvar, por lo me-
nos, las vidas de los agentes del FBI
(aunquenoasiladelospoliciaslocales).

Conclusion

El escenario terminara cuando los
agentes de MJ12 limpien la zona y
manden a la central del FBI en
Memphis a los PJ, para que realicen
un informe completo.

El suceso no aparecerd en los me-
dios de comunicacién; sin embargo,
si aparecerd una noticia que hablard
de un incendio trdgico en Middland,
en una granja donde muri6 su pro-
pietario. Ademds, seis policias loca-
les que fueron en su auxilio también
perecieron al ceder una de las pare-
des de la granja, debido al efecto
abrasador del fuego.

Un psicélogo del FBI interrogard a
los PJ y les aconsejara por separado
que modifiquen su informe, ya que
podrian ser expulsados del FBI por
inventarse algo asi.

LosPJ probablemente serdnreco:
pensados con un par de semanas ¢
descanso, y si modifican su infor
podran seguir en sus puestos de
Eso si, no volverdn a trabajar ni
juntos para los Federales (aunq
en DG). Aquellos que no modifi
su informe serdn expulsados de

Experimento Mi-

La misién que tenia asignad:
cientifico de Yuggoth estaba
lasituacién de Richard. El vie
siendo abducido desde haci
afios, en los cuales se le ext
pequeria porcién de masa en

sustituyéndola por un ¢com
gédnico propio d,e_l‘ sk

con el orlgen de ]
humanos , ya que d




Grises
(caracteristica bésica de uno de
estos seres)
FUE: 10 CON: 10 TAM: 9 INT: 15
POD: 14 DES: 9 Ptos Vida: 10
Ataques: Pufio: 25% 1d3
Armadura: Ninguna. Reciben el
dafio normal de cualquier arma,

pero regeneran dos puntos de vida
por asalto.

Puntos de COR: 0/1d3

se éxito (en el caso de Richard asiera),
el siguiente paso seria el proceso con-
trario, la sustitucién de masa cerebral
del Hongo de Yuggoth con compo-
nentes humanos, para asi poder ana-
lizar de primera mano las emociones
y sentimientos.

Opcion especial de
juego

El escenario estd disefiado de tal
forma que la siguiente opcién de
juego seria ideal, logrando que los
jugadores se llevasen una agradable
sorpresa.

Cientifico Mi-Go
FUE:10CON: 11 TAM: 12INT: 17

POD: 17 DES: 15 Ptos Vida: 12
Ataques:

Pistola Eléctrica: 30% 1d10 (tie-
ne 59 disparos antes de agotarse.
Ningtin humano sabe como recar-
garla. El cuerpo especial de los
MI-GOS asume la pequefia des-
carga eléctrica después de cada
disparo, sin embargo un humano
recibirfa 1d3 puntos de dafio en
cada disparo).

Pinzas: 30% 1d6 m4ds Presa

Armadura: Todas las armas de
fuego hacen el dafio minimo..

Puntos de COR: 0/1d6

Notas: El cientifico Mi-Go se en-
cuentra heridoy sus puntos de vida
en este momento son 5. Necesita
regenerar dos puntos de vida para
poder huir volando (ya que para
hacer volar la nave necesita estar
casi al 100% recuperado). La ma-
quina donde se encuentra regene-
randose recupera 1 punto de vida
cada 4 horas.

Agente NRO DELTA (MJ12)
(tipico agente)
FUE:15CON: 16 TAM: 11 INT: 15

POD:16DES: 15 APA:10EDU:18
COR:80 Ptos Vida: 13

Bonificacion al dafio:+1d4
Ataques:
Patada: 50% 2d6+bd

Presa: 55% especial (ver libro re-
glas)

Pistola Automadtica Modelo
Glock 18: 72% 1d10 (2 por asalto)

Subfusil H&K MP5SSD (con si-
lenciador) 44% 1d10 (2 por asalto)

Habilidades:

Escalar 66%, Esquivar 52%, Con-
ducir Auto 63%, Saltar 68%, Escu-
char 66%, Artes Marciales 52%, Des-
cubrir 71%, Ocultarse 67%.

Notas: Los agentes DELTA de
M]J12 actiian rdpidamente y sin du-
darlo. Estdn especialmente entre-
nados para actuar en este tipo de
situaciones y no se plantean pre-
guntas ni “porqués”.

A la hora de quedar con los juga-
dores para dirigir “Primer Contacto”,
habrd que decirles que se trata de una
partida para La Llamada de Cthulhu, y
mds concretamente para Cthulhu Ac-
tual. Los jugadores utilizardn perso-
najes creados en hojas de Cthulhu Ac-
tual y con las reglas de creacién de

personajes propias de la época (aun-

que, eso si, como agentes d B‘I)-,

Es importante no nomb
ta Green hasta el final de
logrando asi que cuas
DG se retina con ellos
les la proposicién
unan al grupo, los jug
se queden alucina
pues pensaban que es
banjugando aCthul
Actual y resulta qu
ya estdn dent:
Delta Green.

2 Del- '

Policia local
(tipico agente de Middland)

FUE:12CON:11 TAM: 12INT: 10

POD: 12 DES:9 APA: 11 EDU:13
COR:55 Ptos Vida: 12

Ataques:

Porra: 40% 1d8

Pistola: 55% 1d6 (3 por asalto)
Rifle: 75% 1d10+2 (1 cada 2)

dores puedan hacer la transaccién de
datos de sus agentes, de la ficha de
Cthulhu Actual a la de Delta Green.

por Alejandro Ramos




