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Introduccion

Henry Turner.

En la oscuridad de la gélida noche en aquella carretera de Hagaru-ri, iluminados por las llamas y
por las balas trazadoras del enemigo silbando sobre sus cabezas, Henry y otros 6 hombres de la
fuerza especial Drysdale se apresuraron a bajar del camidn y apartar los restos humeantes del
vehiculo que los precedia.

iVamos!, jvamos! Hay que despejar el paso antes de... Gritd el sargento Flint justo antes de que una
bala le atravesara la cabeza salpicando con su sangre y sesos a los 6 jovenes Marines.

Henry se levanté sobresaltado, sudando a chorros por la calefaccion central del edificio de
apartamentos en el que vivia en Brooklyn pero con los dedos entumecidos, como si estuvieran
congelados, igual que aquella terrible noche en el valle de fuego infernal. Aun sentia el calor de su
sangre, el calor de los sesos del sargento resbalando por su escarchado rostro.

Tras unos minutos sentado en el borde de la cama frotdndose los ojos, cogié la botella de
moonshine de su mesilla y escurrid las ultimas gotas del trasltcido brebaje, una oleada de placido
calor le recorrié el cuerpo desentumeciendo sus manos. Se levantd, puso la radio, sonaba The Lion
Sleeps Tonight de The Tokens, apago la radio y se metio en la ducha.

Media hora mas tarde se encontraba sentado al fondo de la barra de la cafeteria de Eddie,
hojeando el periédico mientras daba buena cuenta de unos huevos revueltos con salchichas y de
su segunda taza de lo que Eddie llamaba café. Sintiéndose ya mucho mejor, pidié la cuenta, se puso
la gabardina y se dispuso air al trabajo, le esperaba otro divertidisimo dia de escuchas telefdnicas.

Si llego a saber qué Seguridad Nacional iba a ser tan “divertido” me hubiera quedado en
Operaciones encubiertas, pensd. Al menos alli podia beber en el trabajo.

Al recoger el cambid se percaté de que hoy habia algo mas, se encendié un cigarrillo, dejé un par
de délares de propina y salié a la calle. Efectivamente, una de las monedas de cuarto de ddlar del
cambio no era una moneda de cuarto de délar, tenia un tridngulo grabado en lugar de un aguila.
Un escalofrio recorrié todo su cuerpo, los dedos de la mano izquierda empezaron a entumecerse
de nuevo. iBien! Por fin un poco de accién.

Introdujo la moneda en la cabina que habia en el callejon trasero del edificio en el que se
encontraban las oficinas de campo del FBI y pulsé su nimero de agente Delta Green, 162, el
numero de compafieros que perdio aquella aciaga noche en Corea.

Henry estaba un poco desconcertado, no entendia muy bien qué interés particular podia tener
Delta Green en la desapariciéon de un muchacho. Desde luego el caso le venia como anillo al dedo,
buscar al hijo de un Senador no iba a precisar una coartada para un agente de Seguridad Nacional,
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solo tenia que asegurarse de que su supervisor le diera el caso, y no iba a ser dificil, era el Unico
con experiencia de campo en la zona.

Un par de horas mads tarde iba hojeando el expediente del caso en el asiento trasero de un taxi,
camino a la casa del Senador Lynch, por lo visto, Kendall, el hijo del senador, habia ido de viaje con
unos amigos y deberia haber vuelto hace dos dias para Navidad.

Karen Lynch, la esposa del senador, lo estaba esperando en la puerta de la moderna mansién en la
gue vivian en Queens. El Agente Turner, supongo.

Tras conversar un rato con sus padres ya se habia hecho un perfil de Kendall, al parecer Kendall,
de 16 aiios era el ojito derecho de su madre, un joven sobreprotegido y sin demasiada experiencia
en el mundo real. Ultimamente habia hecho amigos en el instituto, buenos chicos, de buenas
familias, y por primera vez en su vida sus padres lo habian permitido ir a pasar unos dias con sus
amigos a Whasington DC. Segun el informe, los muchachos no habian llegado nunca a DC, lo cual
extranaba mucho a sus padres, que aseguraban que les habia llamado nada mas llegar, hacia hoy
una semana.

En la habitacién un poster de Roy Orbison at the Rock House y otro del Elvis cubrian la pared sobre
la cama a la izquierda, al fondo, una ventana de madera encalada daba al jardin trasero sobre un
escritorio bien ordenado y presidido por un globo terrdqueo. La pared derecha estaban los
armarios y algunas estanterias llenas de figuras de accidn, comics, libros de texto, trofeos de
Beisbol y una foto con sus padres en el Gran Caidn del Colorado. Revisando los bolsillos de la ropa
colgada en los armarios encontrd un par de cromos de beisbol, unos chicles y un mechero. En el
cajén del escritorio, un par de cuadernos con deberes de matematicas e historia, un boligrafo
recuerdo del Cafién del Colorado sin tinta y el carné de la biblioteca del barrio.

Al visitar las casas de sus amigos se encontré mas o menos con el mismo perfil de muchachos, unos
chicos de 16 afos aparentemente normales, sobreprotegidos y muy probablemente bastante
ingenuos. Posiblemente encontrarian sus cadaveres flotando en algun rio con los bolsillos vacios,
penso.

Sin ninguna pista por el momento, Henry decidid acercarse a la biblioteca del barrio y preguntar si
alguno de los muchachos habia sacado algun libro en las Ultimas fechas. El obstinado bibliotecario,
un joven de pelo largo y pinta de drogadicto, necesitd que Henry ensefara la placa del FBI para
dejar de poner objeciones y sacar el cuaderno de registro de la biblioteca. Efectivamente, el propio
Kendall Lynch habia sacado una guia de Siracusa y el lago Oneida, y Cole Burke, uno de los amigos,
varios libros sobre caza y pesca.

De acuerdo, pensd Henry, los muchachos han debido estar escuchando demasiado Country. Lo
bueno es que, a estas alturas del afio, los cadaveres estaran congelados y no apestaran demasiado.

Un par de llamadas al departamento de policia de Siracusa mas tarde, Henry pasé a recoger su
equipo y pillé un billete de ida para el préximo autobus a Siracusa, a las 12 de la noche.
Efectivamente, habia dos cadaveres sin identificar, por desgracia habian aparecido dentro de una
casa junto al lago, por lo que seguramente apestasen. Por el lado bueno, solo eran 2, aun habia
alguna posibilidad de que el hijo del Senador estuviese con vida.



Se sentd junto a la ventanilla en el asiento mds alejado de la puerta que pudo, y contuvo la
respiracion cruzando los dedos para que nadie se sentara a su lado antes de que se cerrara la puerta
del autobus. Tan pronto arrancaron, hizo una bola con su gabardina y la colocé a modo de
almohada apoyandose en la ventanilla, antes de salir de las cocheras ya estaba dormido.

Siracusa
jTURNER!

iTURNER! jal suelo!

El estruendo de los disparos y los gritos irrumpid de golpe en los oidos de Henry, que, medio
aturdido, se tiréd al suelo mientras las balas impactaban en dos de sus compafieros menos
afortunados. Por unos segundos, que parecieron horas, se quedo paralizado en el suelo sin poder
apartar la vista de la mirada acusadora de los ojos sin vida del sargento, que yacia frente a él.

Tan pronto ceso el fuego enemigo, los oficiales que quedaban ordenaron tomar posiciones a
cubierto en los laterales de la carretera y abrir fuego de cobertura para que un grupo de soldados
pudiera despejar el camino.

jPutos Chinos! Como no logremos despejar el camino nos van a hacer pedazos. Exclamoé Rogers a
su izquierda.

El resto del convoy a continuado hacia Hagaru-ri, Maldita sea! jNos han dejado aqui tirados! Grito
Hanson.

Una hora mds tarde, con el camino ya despejado, Henry trataba de contener las Idgrimas mientras
se guardaba en el bolsillo la placa de identificacion de Hanson y ayudaba a Rogers, que trataba en
vano de mantener sus intestinos dentro de su abdomen, a subir al camidn.

jAguanta! jAguanta Rogers! Gritaba Henry mientras agarraba por las solapas y sacudia a la sefiora
gue se habia sentado a su lado al pasar por Scranton.

iAHH! iSocorro! jAyuda! Gritd la sefiora mientras lo apartaba con un sonoro guantazo.
Disculpe sefora, estaba teniendo una pesadilla, le pido mil perdones.

Maldito chiflado, la culpa es de mi marido por no llevarme en coche, me deja montarme en un
autobus lleno de locos. Farfullaba la mujer mientras recogia sus cosas y se cambiaba de sitio.

Al llegar a Siracusa, tras volver a pedir disculpas a la sefiora, se bajé del autobus y se metié en la
cafeteria de la estacidn a desayunar algo antes de pedir un taxi para ir a la comisaria.

Al llegar a la comisaria se la encontrd cerrada, por lo visto no abrian hasta las 8 de la mafiana, de
forma que para evitar morir congelado, busco otra cafeteria por la zona e hizo el enorme esfuerzo
de desayunar por segunda vez, esta vez algo dulce, para variar.

Una hora mas tarde, en la morgue, tras identificar los cadaveres de Cole Burke y de Jason Francis,
revisaba los informes del forense. Los caddveres, que fueron encontrados ayer por la mafana,
llevaban muertos al menos dos dias, presentan pequefias quemaduras en los dedos y en la boca,
lesiones compatibles con el consumo de marihuana, pero ni rastro de lesiones incompatibles con
la vida. El forense espera tener los resultados de toxicologia a lo largo del dia de hoy. Tras hacer un
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par de llamadas para solicitar premura a los laboratorios, el Agente Iwing le acercé en el 4x4 de la
policia local a la casa donde habian aparecido los caddveres, una cabaia, propiedad del servicio de
conservacién del Lago Oneida y alrededores.

Pise sobre la nieve blanda y tenga cuidado con los cardmbanos de hielo, le dijo el agente Irwing
cuando aparcaron a un par de metros de una cerca en un lateral de la carretera. Tras la cerca, un
sendero ascendente cubierto de nieve se perdia entre los arboles.

¢Esta muy lejos? Preguntd Henry.
No, tranquilo, en 15 minutos habremos llegado a la cabanfa.

¢Han sacado fotografias a esas huellas de neumatico? Indagd Henry mientras sefialaba las huellas
estrechas que se habian quedado marcadas en el barro congelado al otro lado de la carretera.

Claro, hemos enviado las fotografias a su oficina en Nueva York para que las identifiquen.

Parecen muy estrechas para un vehiculo americano, y estan profundamente marcadas. Agente
Irwing, usted que es de la zona ¢Cuando hizo el suficiente calor como para que se descongelase
ese barro? No he podido evitar observar que su coche apenas ha dejado marcas en el barro
congelado.

Pues ahora que lo dice, hace tres dias salid el sol a medio dia y estuvo pegando bastante fuerte
hasta que se puso a eso de las cinco de la tarde.

25 minutos después, con los pies congelados, el trasero dolorido y la gabardina llena de barro por
un resbalén que habia sufrido al poco de comenzar la ascensién, aun no habia rastro de la casa,
solo arboles y nieve.

¢No decia que eran 15 minutos, agente?

Bueno, mas o menos, ayer estaba mas transitable, esta noche ha debido caer una buena nevada
por aqui. Pero no se preocupe, enseguida estaremos.

Henry, conteniendo las ganas de sacar la pistola y volarle la cabeza al agente Irwing, resopld y
continud sin apartar los ojos del suelo hasta que de pronto, a la vuelta de una curva, el bosque se
abrié y se dieron de bruces con una portezuela metdlica, incrustada en una cerca de alambre de
espino que rodeaba una cabafia de maderay, tras cuya silueta, se veia el lago desde lo alto.

Tenga cuidado, no se acerque mucho al barranco, tiene sus buenas 100 yardas de altura. No se
preocupe, ya hemos mirado abajo, no hemos encontrado ningln rastro de que alguien pudiera
haberse caido.

Era evidente que alli dentro habian montado una buena fiesta, por los restos de comida y bebida
Henry diria que no participaron menos de 4 personas. Habia colillas y restos de marihuana en la
mesa de la cocina y en la mesita del salén, pero no habia sefales de lucha. Fuera lo que fuera lo
gue les habia pasado a los muchachos, debian estar tan borrachos y drogados que no lo vieron
venir. En la chimenea los restos parcialmente incinerados de un mugriento poncho multicolor, bajo
el sofd una caja de cerillas promocional con el Golden Gate de San Francisco.



¢Como demonios llegaron hasta aqui esos muchachos? ¢hay algin autobus que pare en la
carretera por la que hemos llegado?

Pudieron haber llegado en un Taxi, o pudo haberles traido alguien, dijo Irwing mientras se rascaba
la cabeza. Desde luego, por estas fechas veo complicado que llegaran a pie, o en bicicleta.

Volvamos al pueblo, tengo que hacer unas llamadas.

Un par de horas después, sentado en una cafeteria, aun tiritando y con las dos manos alrededor
de una taza de café bien caliente, Henry trataba de organizar sus ideas mientras el agente Irwing
llamaba para que vinieran a recogerlos. El coche se habia negado a arrancar y la radio estaba fuera
de cobertura, los habia llevado una hora andando por la carretera llegar a esa cafeteria, y aqui
nadie recordaba haber visto al muchacho, estaba claro que, de haberse ido caminando, no podria
haber llegado demasiado lejos sin ayuda.

Irwing se senté al otro lado de la mesa, se quitd el sombrero y dijo, mejor vaya poniéndose comodo,
tenemos sobre nosotros una tormenta de nieve y no podran enviar a nadie hasta que pase de largo.
No se preocupe, no se prevé que dure mas que un par de horas.

La lluvia, mitad agua mitad hielo, recorria todo su cuerpo, el peso de su empapado uniforme hacia
de cada paso un esfuerzo titdnico, pero no podian detenerse o moririan por la hipotermia. Apenas
habian avanzado un par de kilémetros desde que se habian visto obligados a dejar los vehiculos
atrds, cuando empezaron a fallar al congelarse su maquinaria, y ahora el cielo habia decidido
desplomarse sobre sus cabezas. ¢ COmo podia estar lloviendo con el frio que hacia?

Casi sentia envidia de Rogers, no lo habia conseguido, y Hanson. Apretaba con tanta fuerza sus
placas de identificacion que se hundian en la carne de su mano. El dolor lo reconfortaba, significaba
que aun era capaz de sentir algo. ¢ Qué es eso que se mueve entre los sembrados?

Mire el lado bueno, Turner, comentd Irwing al ver el gesto sombrio que se habia dibujado en su
cara. La tormenta podria habernos pillado en medio de la carretera, antes de llegar aqui. Henry
solté el tenedor que apretaba con fuerza, se habia hecho una herida profunda en la mano.
Perdone, Irwing, estaba perdido en mis pensamientos. Enrollé una servilleta alrededor de la palma
de su mano y se disculpé un momento para ir al bafio a limpiarse.

Felicity, asi se llamaba la propietaria de la cafeteria, sac6 mantas para todos los que se habian
guedado atrapados en la cafeteria, un hombre de unos 50 afos, que debia ser el conductor del
trdiler que habia visto aparcado fuera, una joven pareja con un nifio de entre 4 y 8 afios, Henry no
era demasiado bueno evaluando la edad de los nifios, y ellos mismos. Se arrebujé en su manta, de
lana gruesa que picaba alli donde hacia contacto con su piel de forma que la irritacion aumentaba
la sensacidn de calor, dejé el donut a medio comer en su plato, se recostd y cerré los ojos para
echar una cabezada.

Apenas quedaban vivos unos 50 hombres, empezando por los heridos, uno a uno, dos tercios de los
aproximadamente 150 hombres que se habian quedado en el grupo de retaguardia cuando estalld
el camion habian ido cayendo, bien bajo las balas del enemigo, bien por la hipotermia. Pasaron
frente a un destartalado cobertizo de madera, era tentador, hacia rato que los chinos no daban



sefiales de vida. El teniente Madden ordend continuar, era el unico oficial que seguia con vida, decia
que si manteniamos el ritmo llegariamos a Hagaru-ri antes de que amaneciera.

Algo se mueve entre los sembrados, Henry sentia que algo muy malo iba a suceder.
jiEmboscada! Grito el teniente.

De entre los sembrados empezo a llover fuego, los agotados hombres de la fuerza especial Drysdale
empezaron a caer como moscas, Henry no sabia si heridos de muerte o buscando cobertura. Esta
vez no se oian gritos, no tenian fuerzas ni para gritar. Devolvieron el fuego, no sabia a qué ni a
donde disparaban, pero empezaron a escucharse gritos entre los sembrados. De pronto ceso el
fuego enemigo, pero no los alaridos, aqui y alld se escuchaba mucha agitacion entre la maleza y
aullidos de terror.

Henry se arriesgd a levantar la cabeza y echar un vistazo para ver cdmo estaban sus compaferos.

Agente Turner, despierte, se ha echado usted una buena siesta é¢eh? Ya han llegado los que venian
a buscarnos.

Ligeramente aturdido, Henry se enderezé y se quitd la manta, estaba empapado en sudor. ¢ Cuanto
tiempo he estado durmiendo?

Lleva al menos 4 horas dormido, sefor, la tormenta termind hace un rato y mis compafieros han
llegado siguiendo a la quitanieves.

¢Alguna noticia del laboratorio? ¢O de Nueva york?
Disculpe, no se me ha ocurrido preguntar.

Al parecer, los jovenes habian muerto por sobredosis de algln tipo de opidceo, probablemente
heroina, y las huellas se podrian corresponder con una pequefia furgoneta europea, una
Volkswagen Transporter Kombi.

Nada mas llegar, Henry fue directamente al teléfono de la comisaria e hizo una llamada a la oficina
de campo de Nueva York. Necesito que me consigas un vuelo a San Francisco, tengo una
corazonada.

San Francisco

Si esta chapuza de secuestro no es cosa de la CIA me como el sombrero, iba rumiando en su cerebro
mientras trepaba por las empinadas cuestas de Hyde Street. 2323, aqui es.

Secandose el sudor con un pafuelo, se gird hacia el norte para observar la silueta de la isla prisién
de Alcatraz que se recortaba sobre la bahia. Bonitas vistas, pensé. Y llamd al timbre.

Morris era un viejo amigo de sus tiempos en Operaciones Encubiertas, hacia afios que estaba
retirado, pero seguia teniendo acceso a algunos de sus antiguos contactos en otras agencias. Si,
como pensaba, la CIA estaba metida en el ajo, probablemente tendria a alguien en la oficina del
FBI, era mejor no encender todavia ninguna alarma.

iEverett!



iHenry! iCuanto tiempo! é¢en qué lio estas metido esta vez? Vamos, pasa, pasa, te prepararé un té.

Una semana después, Kayden Bryant, de Minnesota, con su poncho de colores, su barba de 4 dias,
su desalifada melena y su bufanda de seda entraba en la recepcién del Hotel Buena Vista, en
Haight-Ashbury y solicitaba una habitacidn sin fecha de salida.

Morris llevaba dos dias descojonandose de él. ¢ No estds un poco viejo para hacerte pasar por un
drogadicto veinteaiero?

Solo tengo 34 anos, Everett, infiltrarme es mi especialidad y con la cantidad de mierda que se
meten no distinguirian su pie izquierdo del derecho. Ademas, si Burt Lancaster pudo pasar por un
Apache, yo puedo pasar por un nifiato.

Burt Lancaster no desayunaba tres veces al dia, Henry, y esto no es una pelicula, esa gente no se
anda con tonterias.

La verdad es que esta semana de asueto habia sentado muy bien a Henry, largas veladas
recordando los viejos tiempos con una de las Unicas personas a las que se permitiria llamar amigo,
lo habian relajado hasta tal punto que llevaba toda la semana sin tener pesadillas. Quiza deberia
hacer esto mds a menudo, pensd. El mundo bien puede seguir dando vueltas sin necesitar a Henry
Turner para nada.

Esa misma tarde hizo la primera llamada, desde una cabina de teléfonos en la entrada del parque
que habia junto al hotel.

Sefior Barnes, creo que estoy tras la pista correcta, sospecho que el muchacho sigue con vida.
Cuando tenga mas detalles le volveré a llamar directamente a usted, por el momento no mencione
nada a la oficina de Nueva York, es posible que haya una filtracion que pueda entorpecer la
operacion y poner en peligro la vida del chico.

Los primeros dias intentd mezclarse en el ambiente del barrio, Morris le habia conseguido bastante
Marihuana como para hacer amigos con facilidad, y también le resulté de gran ayuda para
interrogar discretamente a varios grupos de jévenes despreocupados que pasaban las tardes en el
parque de Buena Vista fumando porros. Como esperaba, ninguno habia visto nunca a Kendall, pero
no tardé en localizar una tienda en la que vendian ponchos exactamente iguales al que encontré
en la chimenea. Al sexto dia, una Volkswagen multicolor aparecid aparcada frente a un Pub llamado
Rainbow.

Sonaban los primeros acordes de House Of The Rising Sun, de Joan Baez, mientras Henry se
apoyaba en la barra del Pub, esa misma noche, y pedia distraidamente una absenta. Habia buen
ambiente, los tres cubiculos, tipicos de pub inglés, estaban llenos de gente riendo y bebiendo, en
uno de ellos, unos jévenes melenudos vestidos con todos los colores del arcoiris compartian una
cachimba, en el de al lado, un grupo de personas de su edad, vestidos completamente de negroy
con un aire mas sofisticado, tomaban absenta y compartian un porro, en el del fondo, dos tipos
vestidos casi exactamente igual que él, echaban un pulso y bebian cerveza, un par de matones
disfrazados. Viéndolos, Henry se ruborizé al darse cuenta de lo ridiculo que les quedaba el atuendo.
¢ Estaria el tan ridiculo como ellos? Se puso tenso y mird hacia otro lado antes de que se percataran



de su presencia. Toda la madera estaba pintada de colores, al fondo, un pasillo oscuro con el cartel
W.C. sobre una puerta a la izquierda, frente a esta, otra puerta sin identificar.

En un corcho, junto a la barra, multiples folletos con convocatorias para actos antibelicistas,
mensajes de amor, poemas macabros y un folleto que le llamé la atencién. Ven a vivir a Loveland,
una playa paradisiaca y un teléfono, éen serio? ése podia ser mas cutre? Ahora si que estaba seguro
de estar en el lugar adecuado, se iba a ahorrar tener que comerse el sombrero. Solo habia dos
opciones, o ese cartel lo habia hecho un crio de 5 afios o era obra de las cabezas cuadradas de la
CIA.

Después de tomarse otros dos chupitos de absenta, fingiendo estar mas borracho de lo que estaba
¢0 quiza no lo estaba fingiendo tanto? Ese brebaje le habia dado una buena hostia en la cabeza, se
levantd y se acerco al pasillo como si fuera al bafio. Al llegar al pasillo, en lugar de abrir la puerta
del bafio, dio un bandazo y cayo con su mano derecha sobre la manilla de la otra puerta. La puerta
se abrid unos centimetros y se detuvo sujetando todo su peso sobre una fina cadena de acero.
Antes de darse cuenta, uno de los matones lo agarré del pescuezo y abriendo la puerta del WC de
una patada lo arrojé con violencia al interior.

¢Qué cojones crees que estas haciendo, puto borracho de mierda? Le gritd el otro matdn mientras
le propinaba una patada en las costillas.

Ok, me han tomado por un borracho, no hay peligro, pensé Henry mientras escupia un diente
ensangrentado.

Abriendo una puerta metadlica, arrojaron a Henrry al callejon lateral del edificio. Uno de los
matones, que parecia estar disfrutando, le propind una patada en la cara antes de cerrar la puerta
tras de si.

Hay que sacar al chaval de aqui cuanto antes, escuchd que uno le decia al otro justo antes de perder
el conocimiento.

La luz de la luna se abria paso por un pequeiio claro en las nubes, no quedaba nadie vivo, ni muerto.
Por el rabillo del ojo vio como una bota se perdia entre los juncos del otro lado de la carretera. El
suelo estaba lleno de charcos oscuros, armas y equipo, habia rastros ensangrentados aqui y alld,
como si alguien hubiera arrastrado todos los caddveres hacia los sembrados. El silencio era
sepulcral, unicamente se escuchaba el viento. Escuché movimiento en la maleza, justo en la
direccion en la que habia estado disparando apenas hacia un par de minutos. Se volvié, una nube
cubrioé de nuevo la luna en ese instante, dejdndolo en la mds absoluta oscuridad, una oscuridad
solamente rota por dos brillantes puntos rojos lo observaban fijamente desde el linde de los
sembrados. El ruido de un motor...

El sonido de un motor al arrancar lo sacé de su letargo, las luces traseras de la furgoneta lo
deslumbraron. Con los oidos zumbando y la vista borrosa, se levanté y trastabillando y salié del
callején a tiempo de ver la furgoneta girar una esquina en direccion este. Se dejé caer, escupid otro
diente y se encendid un cigarrillo apoyado en un cubo de basura. Os tengo, hijos de puta.

Cuando fue capaz de reunir fuerzas para intentarlo, se levanté y se dirigié al parque a hacer unas
llamadas.



éBarnes? El chaval estd vivo, y voy a buscarlo ahora mismo.
Morris, han mordido el anzuelo, dime que los tienes localizados.

Henry, éestds bien? Suenas como mi abuela cuando se quita la dentadura. Si, los tengo, estan en
el aeropuerto. Paso a recogerte.

Henry colgd el teléfono, se quité la pelucay se sentd en un banco para despejarse. De pronto, sintié
un pinchazo en la nuca.

iMierda! Es lo ultimo que le pasé por la cabeza antes de desvanecerse...



La horrible verdad:

Mediante proyeccién mental, el gris cautivo en el Area51 ha convencido al contraalmirante Joseph
Wenger MJ-1, de un posible uso de la meditacion en grupo, practicada por ciertos individuos con
esquemas cerebrales concretos y apoyada por ciertas drogas, para el control de los impulsos
psicoldgicos de grandes grupos de personas.

Rapidamente ha puesto a varios agentes de MJ-3 dentro del proyecto MK-ULTRA en la CIA a captar
sujetos de ensayo y “Sofiadores” por todos los rincones del globo, bien mediante el engafio, bien
mediante el secuestro. Para la Operacion Sweet Dreams, los hombres del Proyecto GARNET (MJ-
3) han montado una comuna escondida en la remota isla de Palmyra, en medio del pacifico, han
ido llegando decenas de jovenes de todos los rincones del planeta a lo largo de 1961 y principios
de 1962 atraidos con la promesa de libertad de un lider mistico que trabaja para la CIA.

En este campamento, los miembros de MJ-3, controlados por 2 de grises que aterrizaron sin ser
vistos en la zona en noviembre de 1960, prueban diferentes combinaciones de drogas y rituales
con los sujetos susceptibles de tener la estructura mental adecuada, los jovenes son, simplemente,
conejillos de indias que viven una en una fantasia tropical de paz, drogas y amor, ignorantes de lo
gue sucede a su alrededor.

Las recetas de estas drogas son tecnologia Mi-Go, y solo algunos determinados tipos de mente
pueden lograr activar el ritual hipergeométrico que abrird un portal permanente con Yuggoth.
Evidentemente, el MJ-3 piensa que estd desarrollando tecnologia para el control mental y no
sospecha nada.

Estos sujetos han sido secuestrados a lo largo del globo, dandose la desafortunada casualidad de
gue uno de ellos resulté ser el hijo de un senador, lo cual atrajo la atencidn de Delta Green.

La fecha en la que tendra lugar el ritual de apertura del portal es el 5 de febrero de 1962, momento
en el que tendra lugar una alineacion de los planetas Mercurio, Venus, Japiter, Saturno y Marte
con lalunay el sol, en un eclipse que sera total durante 3 minutosy 15 segundos a las 1:14 UT, esta
alineacion, junto con el sacrificio de los 97 Hippies proporcionara el suficiente poder para activar
el portal.

Delta Green puso a trabajar en la investigacion de la desaparicion de Kendall Lynch, hijo del
Senador Raymond Lynch, al agente Henry Turner de la Division de Seguridad Nacional del FBI.
Turner siguio el rastro de Lynch desde San Francisco a Hawai, donde fue interceptado por agentes
del MJ-3 y llevado a la isla de Palmyra, donde permanece cautivo.

El gancho:

Tras 2 semanas sin noticias de Turner, el FBI pone a varios Agentes a trabajar en su busqueda y la
de Kendall Lynch, Delta Green se asegurara de que estos agentes sean Agentes Delta Green, La
mision para Delta Green ademads de localizarlos y averiguar qué ha sucedido, incluye, en caso
necesario, destruir toda prueba de la implicacién de Turner en Delta Green y destruir cualquier
artefacto/ritual/criatura sobrenatural que pudieran encontrar.

La ultima comunicacién de Turner con el FBI fue una llamada telefdnica procedente de una cabina
de teléfonos publica en San Francisco, la noche del 10 al 11 a eso de las 12 de la noche.
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0. Informacion inicial:

Esta partida estd disefiada para jugarse en una sesion, 2 como mucho, por lo que gran parte de la
investigacion ya ha sido llevada a cabo por el Agente Henry Turner, tal y como se narra en el relato
introductorio “Henry Turner”. Si el controlador quiere dirigir la operacion desde el principio
solamente tiene que eliminar al Agente Turner de la ecuacion y jugar lo que se describe en el relato
con los jugadores. El relato contiene toda la informacion necesaria.

El Agente Henry Turner estuvo en Siracusa el dia 26 de diciembre y viajé a San Francisco el dia 27.

El dia 4 de diciembre hizo una llamada al Supervisor Barnes (Vincent), a las 16:48 y desde una
cabina de teléfonos publica de San Francisco, en la que le informaba de sus sospechas de que el
muchacho estaba con vida y en San Francisco. Ademas, pedia que por el momento no informara a
su oficina de Nueva York, ya que pensaba que podria haber un topo.

La ultima comunicacién de Turner con el FBI fue una llamada telefénica procedente de la misma
cabina, la noche del 10 al 11 a eso de las 12 de la noche.

0.1. Informe del caso
Kendall, de 16 afos, se fue a pasar unos dias con sus amigos Cole Burke y Jason Francis, también
vecinos de Queens y de la misma edad.

Los tres jévenes eran buenos chicos y nunca habian salido de casa solos. No se les conoce ningun
problema previo con las autoridades y sus padres aseguran que jamas han consumido drogas. Una
anotacién del Agente Turner confirma que esta de acuerdo.

Henry descubridé que en realidad habian ido a una cabafa en las inmediaciones del lago Oneida,
junto a Siracusa.

Los cadaveres de Cole Burke y de Jason Francis aparecieron muertos por sobredosis de heroina en
la cabafia. En la chimenea encontraron un poncho de colores a medio quemar y bajo el sofd una
cajetilla de cerillas con una foto del Golden Gate de San Francisco.

Se encontraron en el barro, cerca de la cabafia, las huellas de una furgoneta Volkswagen
Transporter Kombi.

1. Nueva York y Siracusa
Si los Agentes se empefian en ir a Siracusa a registrar la cabaia, la escena ya habra sido limpiada y
no habra mds informacién que la que aparece en el informe.

Si deciden visitar a los padres de Kendall, todo lo que encontraran estad descrito en el relato
introductorio sobre Henry Turner.
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2. Buscando informacién en San Francisco:

2.1. La cabina telefdnica:

Investigacion de campo:
Si los agentes se acercan a ver la cabina de teléfonos en cuestidén, encontrardn una cabina
convencional en el parque de Buena Vista, en el barrio de Haight-Ashbury, en San Francisco.

El barrio es una zona popular de San Francisco, por la zona es facil encontrar a jovenes rebeldes
fumando marihuana y consumiendo todo tipo de drogas, jévenes que visten con llamativos colores
y escuchan musica psicodélica.

Si se presentan como agentes federales, los jovenes pasaran de ellos, sin embargo, si se presentan
como otros jévenes y comparten uno o dos porros con ellos, HUMINT, Adulacion, Confortar, y les
ensefian la foto de Turner o la de Kendall, recordardn que Turner, el viejo, estuvo por la zona
haciendo preguntas sobre si alguien habia visto o sabia por dénde podia andar el joven, Kendall,
hace algunas semanas.

“Podria ser, pero... aquel tipo tenia el pelo largo”

“Un dia se puso tan pesado que unos tipos le dieron una buena paliza en el Rainbow”
“Nosotros aborrecemos la violencia, pero se ve que aquellos tipos no”

“paz y amor, hermano”

Si les preguntan por los tipos de la paliza no sabrian identificarlos, pero afadiran:
“Vestian como nosotros, pero no eran como nosotros”

Si les preguntan por Kendall, les diran que no lo han visto en la vida.

Si preguntan por el parque a otras personas, vagabundos o vecinos, nadie recordara haberlos visto
nunca por alli.

Si preguntan por algo extrafio la noche del 10 al 11 de enero, Franklin, un vagabundo de color,
mediante Confortar, Negociar, Jerga Policial o Intimidacion, les dird que la mafiana del 11 se
encontrd una peluca y un paquete de tabaco en el banco de al lado de la cabina. Alun conserva el
paquete de tabaco. La peluca la vendid en un mercadillo. Dentro del paquete de tabaco
encontrardn el Folleto “Vente a vivir a Loveland” doblado y arrugado.

El Rainbow es un Pub de la zona.

Investigacién de despacho:
Como agentes del FBI, Recuperacion de datos, Agencia, no les costara mucho conseguir un registro
de llamadas de la cabina del dltimo mes.

Deja que traten de averiguarlo por si mismos, si no lo logran, con Andlisis de Trdfico identificaran
que la persona que llama al 202-616-5269 (No identificado) es el teléfono de Barnes, en
Whasington DC, por la duracién y la hora de las llamadas, es muy probable que Turner también
llamase a un tal Everett Morris.
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Cliente

No Identificado

Cole Simmons
Daniela Gonzalez
Everett Morris

No Identificado
Sutton Benson

Cesar Dunn

Timothy Justice
Daniela Gonzalez
Sawyer Williams
Alexander Spencer
Grady Dean

Reese Butler

Wyatt Ramos

Charlie Graves
Centro correccional de McNeil Island (MICC)
Everett Morris
Landon Cruz

No Identificado
Everett Morris
Timothy Justice
Camille Powell

Navy Headcuarters
SF Police Department
Nicolas Perry

Eleanor Byrd
Everleigh Morris
Alana Alvarez

Cesar Dunn

Daniela Gonzalez
Colby White

SF Police Department
King Gibbs

Cruz Morales

Kayden Roman

Sean Mcdaniel
Harper Warren

SF Police Department
Everleigh Morris
Tanner Burns
Everleigh Morris
Aubrey Gomez

Veda James

Landon Moody
Everett Goff

Kayden Roman

SF Police Department
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San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
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2.2. El Pub Rainbow

Investigacidn de campo:

El Pub hace honor a su nombre y sobre una estructura de Pub Inglés de madera se pueden
encontrar todos los colores del arcoiris, banderas con combinaciones psicodélicas, collares
hawaianos, lamparas de lava, musica Jazz, Rock y Psicodélica y todo el humo de segunda mano que
los Agentes puedan desear.

La barra estd a la derecha, a laizquierda hay 3 apartados con mesas separados entre si por paredes
de madera. Al fondo hay un pasillo con dos puertas, la de la izquierda lleva a los bafios y la de la
derecha, que lleva al almacén, estara cerrada.

En los bafios, mas o menos limpios segun la hora a la que vayan los Agentes, hay otras dos puertas
a la derecha que dejan unos 30 cm de espacio respecto al suelo. Son los WC de hombres y de
mujeres. Las paredes y las puertas estan repletas de grafitis y pegatinas. En la pared izquierda hay
un lavabo operativo y un pequefio espejo redondo. Al fondo una puerta metdlica da al callejon
lateral del edificio. En el suelo hay una rejilla de desagtie, si la desmontan, Mecdnica dificultad 3,
encontrardn un diente (de Henry Turner).

Si tratan de abrir la puerta del almacén Dirty Edwards les dird que se larguen de su local o que
llamard a la policia. Si ya se han identificado como agentes federales les pedira la orden judicial.
Burocracia o Jerga policial dificultad 5 (pueden emplear puntos de Agencia) y esperar al dia
siguiente.

Si van por la mafiana el Pub estara cerrado, a partir de las 16:00 y hasta las 20:00, se encontraran
con un ambiente relajado y unos pocos feligreses, algunos vestidos completamente de negro y
otros con todas las combinaciones de colores imaginables, disfrutando de una cachimba vy
bebiendo zumos naturales con Vodka y Absenta, a partir de las 20:00 y hasta que cierra, a las 6 de
la mafana, el Pub estara atestado de gente, predominando los feligreses de atuendo multicolor,
los efectos de drogas alucindgenas seran evidentes en la mayoria.

Quincy “Dirty” Edwards, El propietario del Pub:

Dirty Edwards es un tipo sin demasiados escripulos que ha encontrado un filén en los jévenes de
familias adineradas del movimiento Beat y el incipiente movimiento Hippie, se ha dejado el pelo
largo, se ha vestido como ellos y ha transformado su club en el garito de moda del barrio con unos
cuantos sprays de colores y un suministro clandestino de drogas. Ha estado ayudando a la CIA, sin
saberlo, a cambio de un generoso descuento de los tipos que le suministraban la Heroina y el LSD
qgue vende en el local.

Si se identifican como agentes del FBI, Jerga Policial, tratard de salvar el cuello, les dird que no sabe
nada de lo que hacian esos tipos. Que simplemente les permitio usar el local para retener al chico
una noche por miedo a que lo liquidaran a él. El es un honrado hostelero que trata de ganarse la
vida. No llamd a la policia porque amenazaron a su familia.

Si lo provocan lo suficiente y saca la escopeta que tiene bajo la barra, podrdn arrestarlo
identificandose como agentes del FBI, y podran registrar el local, Observacion, encontrardn las
drogas escondidas en el almacén que hay tras la puerta de enfrente a la puerta de los bafos.
Interrogatorio, Negociacion (ofrecer un trato con la fiscalia), lleva casi un afio ayudando a esos
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tipos a captar gente para su “secta”, por lo visto tienen alguin tipo de comuna en algun lugar de
Hawaii, hay un folleto en el corcho de al lado de la barra (“Vente a vivir a Loveland”) y tiene algunos
mas impresos bajo la caja registradora.

Si esperan a conseguir una Orden de registro, al dia siguiente no encontraran drogas en el local ni
nada con lo que negociar. Pero encontraran varias copias del cartel “Vente a vivir a Loveland” bajo
la caja registradora y otra puesta en el corcho entre un montén de folletos, poemas y mensajes de
pazy amor.

Darle una paliza en el callejon o encafionarlo, Intimidacion, proporcionara la misma informacion.

Si interrogan a los clientes, Bajos Fondos o Jerga Policial, uno de ellos recordara que la noche del
10 al 11 un tipo se cayd sobre la puerta del almacén y fue expulsado del Pub.

2.3 Everett Morris
Los Agentes del FBI, mediante Agencia, identificaran a Everett Morris como un agente retirado de
Operaciones Encubiertas.

Si visitan a Everett Morris, este les contard, Jerga Policial o Confortar, preocupado, que Turnery
el urdieron un plan para tratar de localizar a los secuestradores.

Turner se hallaba alojado en el Hotel Buena Vista bajo el pseudénimo Kayden Bryant.

El dia 10, Turner informd a Morris de que una furgoneta que coincidia con la que estaba buscando
habia aparecido aparcada junto al Pub Rainbow, en Haight-Ashbury. Turner colocé una baliza de
seguimiento en los bajos de la furgoneta y esa misma noche fue al bar a intentar localizar al
muchacho. Pasada la medianoche le llamé para confirmar que eran ellos. El plan era pasar a
buscarle y seguir el rastro de la baliza, pero cuando llegd al parque Turner no estaba y le hizo
temerse lo peor.

No habia informado al FBI porque Turner sospechaba que la CIA estaba detrds de la operacién y
gue tenia a alguien dentro del FBI.

Localizé la furgoneta en el parking de un Aerédromo privado (Aerédromo de Santa Lucia), al norte
de San Francisco. Seguramente la furgoneta seguira alli.

2.4. Aerédromo de Santa Lucia

Si los Agentes visitan el aerédromo y solicitan el registro de vuelos, Jerga policial, Negociar
(soborno) o una orden judicial, encontraran que el Unico vuelo que despegd del aerédromo la
noche del dia 11 fue de un avidn de transporte de carga, propiedad de la compaiiia Internacional
de Aerotransportes S.L., con destino Honolulu.

Si investigan la compafiia Internacional de Aerotransportes S.L., Burocrdcia y un dia perdido en los
registros mercantiles estatales y nacionales, descubrirdn que esa compafiia no existe. Pero
encenderdn una alarma en la CIA, y mds concretamente en el proyecto MK-ULTRA, que la emplea
como tapadera para sus operaciones.

La furgoneta habra desaparecido.
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2.5. El folleto “Vente a vivir a Loveland”
El folleto tiene un teléfono, 808-754-8282, que pertenece al Hotel Calipo, en Honolulu.

Si llaman al teléfono y preguntan por Loveland les indicaran que hay programado un barco para
llevar provisiones y nuevos colonos a la isla.

Si los Agentes preguntan por teléfono por la Isla, la mujer que los atiende se referira a ella como
Loveland. Si insisten, les colgara el teléfono.

2.6. El hotel de Buena Vista

Si los Agentes visitan el Hotel Buena Vista, el propietario les indicard que, al no aparecer durante
varios dias, habian denunciado la desaparicion del sefior Bryant a la Policia de San Francisco, ya
gue no habia pagado la cuenta del hotel. Todo lo que habia en su habitacién se lo llevé la policia.

Si quieren entrar a registrar la habitacién, mostrando sus credenciales del FBI, el propietario no les
pondra ningun obstdculo. No encontraran nada de interés.

2.7. SF Police department

Entre las pertenencias del sefior Bryant encontraron un par de mudas de ropa bastante colorida, 2
Kg de Marihuana y una pistola reglamentaria registrada a nombre del Agente Henry Turner, del
FBI. La policia se ha desentendido del asunto y lo ha dejado en manos del FBI.
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3. Honoluld:

A estas alturas, los Agentes podrian optar por dos vias para afrontar la visita a Honoluld, hacerse
pasar por Hippies que quieren ir a Loveland y presentarse en el Hotel Calipo solicitando un pasaje
en el barco de carga Nightingale que parte hacia la isla el dia 2 de febrero o presentarse como
agentes con una orden de registro e interrogar a la responsable del Hotel.

A partir del 1 de febrero sera facil, HUMINT, encontrar en la ciudad referencias al eclipse previsto
para el dia 5 de febrero. Venta de cristales ahumados, charlatanes hablando del fin de los dias...
etc.

3.1. El hotel Calipo
La responsable del Hotel es una agente de la CIA y trabaja para el MJ-3.

Si los agentes se presentan con una Orden y como agentes del FBI, La Agente Wagner (Cara) no
dird nada, y tendrd que ser mediante interrogatorio, dificultad 5, como obtengan la informacion.
Loveland es la Isla de Palmyra, y efectivamente, todo se trata de una Operacién de la CIA. Tanto
Kendal Lynch como el Agente Turner fueron transportados vivos a la Isla el dia 19 de enero. Ella no
sabe nada mds de la operacidn, solo se ocupa de facilitar el viaje de los nuevos colonos.

Si los Agentes se presentan como nuevos colonos y no estuvieron buscando la compaiiia
Internacional de Aerotransportes S.L. en los registros mercantiles, esta les reservard un pasaje a
100 S por cabeza para el barco de carga Nightingale que parte el viernes dia 2 de febrero a las 8 de
la mafiana y que deberia llegar a la isla el lunes por la mafiana.

Si los Agentes se presentan como nuevos colonos y si estuvieron buscando la compaiiia
Internacional de Aerotransportes S.L. en los registros mercantiles, la agente Wagner estara avisada
de su llegada y les seguira la corriente vendiéndoles los pasajes, pero tendran un encuentro con
los matones de la ClA a lo largo de los dias que queden hasta la partida del Nightingale. En cualquier
caso, si los agentes sobreviven, cuando lleguen al Puerto el Nightingale ya habra partido.

Desde el dia 1 de febrero, en la recepcién, venden cristales ahumados para ver el eclipse que se
espera el dia 5.

3.2. Encuentro con matones

Si la CIA esta avisada le la llegada de los Agentes, estos tendran un encuentro con los matones de
la CIA (tantos como investigadores + 1) (hay dos tipos de matén) (si son necesarias mas habilidades
recurrir a las fichas de matén de la CIA que se adjuntan)

Tipo 1 Tipo 2

Atletismo 8, Sigilo 1, Sentir el peligro, 2 Atletismo 5, Sigilo 5, Sentir el peligro, 5
Estabilidad 8 Estabilidad 9

Salud 10 Salud 8

Umbral de Golpe 4 Umbral de Golpe 3

Armas cuerpo a cuerpo (Cuchillo d+0) 6 Armas cuerpo a cuerpo (Cuchillo) 1
Armas de Fuego (Pistola d+0) 6 Armas de Fuego (Pistola) 10

Combate sin Armas 13 Combate sin Armas 6
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3.3. Viaje a Palmyra

En el Nightingale:

EL Nightingale es un Navio Mercante de 112 metros de esloray 15,54 metros de manga, viaja a 20
nudos dia y noche y hace la ruta entre Los Angeles y Melbourne. A su paso por Honolul recoge
carga y pasajeros que deja en el Atoldn de Palmyra 3 dias después mediante un bote.

Si los Agentes no han tenido el encuentro con los agentes de la CIA en Honoluld, los dos dias de
agitado viaje pueden constituir un buen momento para el encuentro.

En Honoluld subiran al barco, ademas de los Agentes, otros 8 colonos, 4 de ellos seran agentes de
la CIA.

El capitdn no sabe nada de la CIA ni de lo que ocurre en el Atoldn, simplemente cobra un pasaje a
través del Hotel Calipo.

Mediante recursos del FBI.

Si los Agentes no logran coger el Barco, o deciden hacer una incursiéon clandestina de rescate en el
Atoldn, un avién de transporte le las fuerzas aéreas los lanzard en paracaidas la noche del dia 4 al
5 de febrero sobre el Atolén, a las 4:00. Si los Agentes quieren ir antes, habra tormenta y las
condiciones atmosféricas no permitirdn el viaje hasta el momento indicado. Inicialmente se
establecerd un punto de extraccién en la pista de aterrizaje de la segunda guerra mundial que hay
en laisla, el dia 6 de febrero a las 00:30.

Se proporcionara a los Agentes una Radio de Campo PCR-25 con un alcance de 28 Km, el avidn se
aproximard alaislaalas 12:00y a las 20:00 a distancia de comunicacion para recibir actualizaciones
sobre la operacién o enviar érdenes a los Agentes.
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4. Palmyra.

El Atoldn es una pequena franja de tierra completamente cubierta de palmeras y rodeada por un
enorme arrecife coralino. Para llegar desde la zona de la pista de aterrizaje a la zona de Paradise |
y viceversa, hay dos opciones, o bien rodear el Atolén entre palmeras, o bien coger una canoay
cruzar por el agua. En (3) en el plano de Loveland hay canoas. A pie por el camino mas corto,
cruzando el oxidado puente militar de la segunda guerra mundial, hay unos 6 km, 1 hora y media,
por el camino mas largo, por tierra, hay unos 10 Km, 2 horas y media por la dificultad para
orientarse. En canoa, hay 2 km de distancia, media hora.

4.1. La comuna
En una zona arbolada, al Oeste de Paradise |, se encuentra la comuna habitada por los 97 jévenes.
Los jévenes no son violentos y en caso de toparse con los Agentes los tomaran por nuevos colonos.

Si los observan de cerca, veran que todos los jévenes tienen una pequeia cicatriz tras la oreja
izquierda. Provocada por la operacion a la que fueron sometidos por los hombres grises al poco de
llegar, estd operacion simplemente reconfigurd sus cerebros para que funcionasen como foco de
poder durante el ritual, lo cual, por desgracia también acabard con sus vidas. Por el momento, los
Agentes recién llegados estan a salvo, hoy hay demasiadas cosas que hacer en la isla.

Si los Agentes entran en cualquier cabafia tira 1d6:

1d6 jévenes practicando sexo. Invitan a los Agentes a unirse.

1d6 jovenes meditando desnudos. Invitan a los Agentes a unirse.

1d6 jovenes fumando marihuana. Invitan a los Agentes a unirse.

1d6 jévenes confeccionando collares de flores para el festival. Invitan a los Agentes a
unirse.

1d6 jévenes durmiendo.

6. 1d6 jovenes preparando comida. Invitan a los Agentes a probar.

PwnNPRE

Parece que todo estd preparado para un festival que tendra lugar a mediodia (2), la gran
conjuncion. Si preguntan, les hablaran del eclipse que tiene previsto ocurrir hoy sobre la Isla. Sobre
una gran plaza circular de suelo empedrado hay una gran plataforma de hormigdn en cuyo centro
flota una mota que emite una tenue luz violacea, alrededor, 8 mesas repletas de comida y bebida,
todas las bebidas y toda la comida de la fiesta llevan LSD en cantidades suficientes como para que
todos los que participen del festival estén muertos o agonizando a las 12:14. La fiesta comenzara
alas 11.

Una gran cabafia al sureste del poblado (1), vigilada por 4 hombres (ver matonesdelaCIA 1, 2,3y
4), didfana en su interior, aloja a los 10 sofiadores y al Supervisor de la operacion, el Agente de la
ClAy el MJ3, Cal Lewis. Tanto Lewis como los Sofiadores llevan en trance desde el dia anterior a las
12:14, ejecutando el ritual que se completard hoy a las 12:14 en el momento que se dé la
conjuncién astral y mueran los 97 jovenes del exterior. Henry Turner permanece cautivo en una
celda subterranea bajo la cabafia.
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4.2. Rescate.

Si los Agentes llegan en el Nightingale como nuevos colonos, llegan en bote a las 9:00
aproximadamente, son recibidos por la comuna con collares de flores, se les ofrece una cabafia
provisional mientras levantan la suya propia y se les invita a participar en el festival que empieza a
las 11 de la mafiana.

Si los agentes aterrizan por la noche en paracaidas, determina en que punto de la isla caen. Por la
noche hay pocos puntos de luz, en la pista de aterrizaje y en el poblado. Utiliza la habilidad General
Atletismo para determinar como de cerca del punto elegido consiguen aterrizar. Con 4 o mas,
aterrizaran donde deseen, con cada punto por debajo de 4 se alejaran 500 metros en una direccién
al azar (usa el dado de 8 caras). A los agentes se les habra proporcionado un salvavidas, pero si el
que lleva la radio cae en el agua necesitaran 1 hora y una tirada de mecanica dificultad 4 para
repararla. Cada 500 metros de distancia a la orilla les llevarad 10 minutos con un éxito en Atletismo,
dificultad 3, y 20 minutos con un fracaso. Estos tiempos se multiplicaran por 2 para el que lleve la
radio o un arma pesada, ademas su dificultad sera de 4.

Si deciden aterrizar en el pueblo y lo consiguen, necesitaran una tirada enfrentada de Sigilo frente
a Sentir el peligro de los guardias. Si son descubiertos, le estaran esperando en el punto de
aterrizaje con las armas dispuestas. Esto puede desembocar en la captura de los Agentes, que serdn
recluidos junto a Henry Turner, en el calabozo bajo la cabaia principal, o en un tiroteo.

Si los Agentes son capturados, al ser llevados al calabozo pasaran junto a los 10 sofiadores y Cal
Lewis, un hombre canoso, con una poblada barba blanca, de entre 50 y 60 afos, que dirige la
ceremonia con el torso desnudo y sentado en cuclillas en el centro del circulo que forman los 10
sofadores, Lewis lleva un reloj de pulsera en cada muiieca, el de la derecha estd parado a las 5:17.
Los Guardias trataran de evitar molestar a los participantes del Ritual.

Si los Agentes llegan a Loveland aun de noche y sin que los guardias los descubran, amanece a las
7:10 de la mafiana, dependiendo de por donde vengan, tardaran mas o menos tiempo en dar con
la cabania principal y con la plaza donde la mota violacea ya esta brillando suavemente (es la semilla
del portal, toda materia que la toque desaparecerd). Una tirada enfrentada de Sigilo, con dificultad
5, frente a Sentir el peligro, dificultad 4, de los guardias (elige al mejor y simale 2 de ayuda), les
permitird abrir un hueco en la parte de detras de la cabaiia o en el tejado de hojas de palmera por
el que colarse sin que estos den la voz de alarma. Dentro se encontraran la escena del ritual, cuyos
participantes no parecerdn percatarse de su presencia. Al fondo, bajo una trampilla encontraran
un pasillo que va por debajo de la cabafia, al fondo, en una celda, esta Henry Turner maniatado, a
la izquierda del pasillo hay una puerta cerrada, con Mecdnica como capacidad de investigacion
abrirdn la puerta. Dentro, hay una extrafia mesa de operaciones, con su lampara, una mesa
metalica vacia y una caja fuerte anclada al suelo. Abrir la caja sin saber la combinacion requiere
una tirada de Mecdnica dificultad 8 y 20 minutos, la combinacién es la hora fijada en el reloj de
pulsera de la mufieca derecha de Lewis, las 5:17 (517). Dentro de la caja hay 10 viales de un suero
transparente y una jeringuilla, es de suero borrador Mi-go.

Si deciden interrumpir el ritual despertando a alguno de los participantes, ver interrupcion del
ritual antes de las 11. Si liberan a Henry Turner, el mismo despertara a Kendall Lynch, ir también a
interrupcion del ritual antes de las 11.
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Si los Agentes esperan a que empiece el Festival para actuar, la tirada de Sigilo enfrentada con
Sentir el Peligro de los guardias sera a dificultad 4 para los Agentes y 5 para los Guardias, por el
bullicio. La situacién en el interior serd la misma que en la incursién nocturna, salvo que la
consecuencia sera la que se describe en interrupcion del ritual después de las 11.

Si los agentes no intervienen antes de las 12:14, o si han sido capturados, Henry Turner conseguira
liberarse, y liberarlos, e interrumpira él el ritual despertando a Kendall. Ver interrupcion del ritual
después de las 11.

4.3. Interrupcién del Ritual

En un instante, los agentes notan una sacudida de energia y durante 1 segundo un frio intenso les
recorre el cuerpo provocando quemaduras, todos pierden 1d-2 puntos de salud. Durante ese
segundo los Agentes veran ante si una cicldpea ciudad negra y extrafios seres de aspecto insectoide
sobrevolandola (Mi-Go), tirada de estabilidad contra lo antinatural, dificultad 5, para no perder 4
puntos de estabilidad y 1 de cordura (Si la superan solo perderan 2 puntos de estabilidad). Durante
1 segundo, antes de cerrarse, el portal se ha expandido toda la extensién de la isla transportando
a los Agentes a Yuggoth.

Interrupcion del ritual antes de las 11

Los 97 jévenes, ya vinculados al ritual, morirdn en el acto y despertaran como 32 zombis de tipo 2,
los que en ese momento estaban bajo los efectos del LSD, y todos los demds como zombis de tipo
1.

Interrupcion del ritual después de las 11

Los 97 jévenes, ya vinculados al ritual, morirdn en el acto y despertaran como 32 zombis de tipo 1,
los que en ese momento no estan bajo los efectos del LSD, y todos los demas como zombis de tipo
2, los que estan bajo los efectos del LSD.

4.4. Huida

Los Sofiadores se retorceran de dolor en el suelo de la cabafia, pero Cal Lewis, Que también habra
perdido 1d6-2 puntos de vida y todos sus puntos de cordura y estabilidad, reaccionara rapidamente
sacando un machete y abalanzdndose sobre el Agente mas cercano. Fuera empezaran a escucharse
disparos y gritos de terror de los guardias, al cabo de un par de minutos se hara el silencio,
solamente roto por algun que otro grufiido y el rascar frenético de las uiias de los zombis en las
paredes de madera de la cabania.

Soinadores Kendall Lynch

Atletismo 2 Atletismo 3, Sigilo 1
Umbral de impacto: 3 Umbral de impacto: 3
Estabilidad: 5 Estabilidad: 6

Cordura: 4 Cordura: 5

Salud: 4 Salud: 5

Combate sin armas: 2 Combate sin armas: 2
Armas cuerpo a cuerpo: 2 Armas cuerpo a cuerpo: 2

Tras eliminar a Cal Lewis, Henry Turner pedira a los agentes ayuda para sacar a los sofiadores de la
isla. Los sofiadores estan ligeramente aturdidos, pero pueden caminar sin problema.
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Hay dos caminos, llegar a los botes atravesando el poblado y cruzar hasta el punto de extraccién o
cruzar la isla por tierra. Hay 4 canoas y en cada canoa caben 4 personas.

Encuentros:

En cada encuentro habra tantos zombis como 2 veces el nimero de Agentes, si los agentes
interrumpieron el ritual antes de las 11, un 1 o un 3 en el d6 determinara que el grupo esté formado
por zombis de tipo 2 y si en el dado sale entre 3 y 6 serdn zombis de tipo 1. Si lo interrumpieron
después de las 11, de 1 a 4 en el d6 significard que el grupo esta formado por zombis de tipo 1y si
obtienen un 5 o un 6, seran zombis de tipo 2. Todos los jugadores que vean a los zombis deberan
hacer una tirada de Estabilidad contra lo antinatural, dificultad 5 con una perdida potencial de
estabilidad de 4 puntos.

Los zombis de tipo 1 son zombis rapidos, gritaran de una forma aterradora al ver a los Agentes y se
lanzaran sobre ellos. Los zombis de tipo 2, sin embargo, son mas lentos, y su mayor peligro estd en
que logren cerrar el paso a los Agentes. Elige bien el terreno donde plantear los encuentros.

Si los Agentes tratan de evitarlos moviéndose sigilosamente, se resolvera con una confrontacién
del jugador de Sigilo contra 4 + el modificador de alerta de los zombis. los Sofiadores rescatados
actuaran a rebufo de los agentes, cada soflador aumentara la dificultad de la tirada en 2, es posible
gue la Unica opcién de lograrlo sea que cada jugador lleve a rebufo al minimo ndmero de Sofladores
posible, o quizd abandonarlos a su suerte, a lo cual se opondra Henry Turner (un gasto
extraordinario de 2 puntos en Confortar, Inspiracion o Intimidacion seria la Unica forma de
convencerlo, en ningln caso dejara atras a Kendall Lynch. Dejar a alguien atras supondrd una tirada
de Estabilidad contra la impotencia, con una perdida potencial de 3 puntos). Evitar de esta forma
a un grupo de zombis hard perder media hora a los agentes.

Si los Agentes tratan de huir por velocidad de los zombis, deberan enfrentarse en una
confrontacién de persecucién, Atletismo vs Atletismo, al mejor de tres tiradas. Haz grupos, algunos
zombis irdn a por unos personajes y otros a por otros, cada vez que se multiplique el nimero de
perseguidores aumenta en uno la dificultad de la tirada del perseguido (el doble +1, el triple +2...
etc). Los Sonadores cuentan con 2 puntos de Atletismo. Los Agentes parten con ventaja frente a
los zombis de tipo 2, que tiraran contra dificultad 5. Huir de los Zombis en muchos casos supondra
desviarse de la ruta prefijada por los agentes, haz una tirada de Supervivencia a dificultad 4 mas el
numero de rondas que hayan ganado los zombis en la confrontacidn de persecucién (al mejor de
3), si tienen éxito, los agentes habran huido en la direccién prefijada, si no, perderan media hora
en retomar el camino.

Los zombis atacaran siempre con sus garras, si un Agente, o Sofiador, recibe dos impactos en una
misma ronda, el zombi que lo golpee por segunda vez podrd intentar morder a su victima de forma
gratuita. Si causa 1 punto de dafio o mas, la victima deberd hacer una tirada de Salud, dificultad 4,
o quedara infectado. (Ver descripcién de los zombis)

Atravesar el pueblo:

Los Agentes se enfrentaran a 1d3+3 encuentros antes de llegar a las canoas. Uno de los encuentros
serd en el muelle. Cruzar el pueblo llevara media hora a los agentes, mas el tiempo que les hagan
perder los encuentros con los zombis.
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Cruzar la isla:

Los agentes, pueden salir por las ramas del arbol que hay junto a la cabaia, luego tendran que
seguir por tierra. Se enfrentardn a 1d3+2 encuentros, si van por el puente uno de los encuentros
serd en el puente, con la mitad de los zombis viniendo por un lado y la otra mitad por el otro. Cruzar
laisla por el puente supondra 1 hora y media y por tierra 2 horas y media, ademds de las pérdidas
de tiempo provocadas por los encuentros con los zombis.

En la pista de aterrizaje

Tendran un nuevo encuentro. Si es la hora de la recogida, el avién los estara esperando en la pista
rodeado de los zombis de este encuentro. Si no lo es, deberdn hacerse fuertes en la segunda y
Unica planta de una torreta de hormigén semiderruida, solamente se podra acceder a ella por la
escalera interior, sin pasamanos, con 1 metro de ancho y con una pendiente del 30%, la planta
estard a 4 metros de altura y la escalera bordeard el muro interior de la torre. Una de las fachadas
de la torre estara derruida y no hay tejado.

Cada hora que pasen en la torre habra una posibilidad de 1 o 2 en un d6 de que lleguen nuevas
remesas de zombis. (recuerda que hay 97 zombis en total)

Zombi Tipo 1 Zombi Tipo 2

Atletismo: 8 Atletismo: 2

Modificador de Alerta: +1 Modificador de Alerta: -1
Modificador de Sigilo: -2 Modificador de Sigilo: -1

Umbral de impacto: 3 Umbral de impacto: 2

Salud: 8 (1/2 dafio armas de fuego) Salud: 4 (1/2 dafio armas de fuego)
Combate sin armas: 10 Combate sin armas: 4

Garras (d6-2), Mordisco (d6-1)* Garras (d6-2), Mordisco (d6-1)*

*Infeccion: Salud dificultad 4, o paralisis, los miembros empiezan a entumecerse. -2 asalud y a
las capacidades generales cada hora, al llegar a -5 en salud, el herido se convierte en un zombi
de tipo 1, si se trata con antibiéticos antes de la conversion de detiene el proceso.

Hacer dafio a un zombi

Atague normal: 6 exitoso, Cabeza o Extremidad, 1d6 para elegir, el 6 repite. Cualquier otro éxito,
torso.

Atague de precisién: Umbral de impacto +2 (Cabeza o Extremidad)

1 pts dafo en cabeza, muerte automatica.

2 pts dafio en pierna, amputacion (inmévil)

2 pts dafio en brazo, amputacion (-2 Combate sin armas)

4.5. La Radio.
Si los Agentes contactan por radio a las 12:00, justo antes del eclipse, y comunican la situacién
recibiran la orden de ir al punto de extraccién en 3 horas exactas desde la Ilamada.

Si no logran alcanzar la pista de aterrizaje en el plazo previsto, recibirdn una nueva comunicacion
al cabo de 3 horas y 5 minutos. La isla va a ser borrada del mapa, extraccién en 1 hora.
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5. Final

Los Agentes y los sofiadores que sobrevivan suben al avién que despega perseguido por decenas
de zombis. Barnes estd a bordo, les sonrie, “buen trabajo muchachos, ahora me toca a mi”y se gira
para coger la radio, “Delta 1, adelante”.

Un médico de Delta Green atiende a los heridos, afortunadamente tiene antibiéticos. Si la situacién
lo pide, puede que alguien se convierta a bordo antes de que el doctor lo trate.

Al alejarse, los agentes miran por la ventana, un brillo originado a unos pocos cientos de metros
de la isla los ciega. Una onda expansiva sacude con violencia el avion. En el horizonte, alli donde
estaba la isla, se alza la terrorifica silueta fungiforme de una explosién nuclear.

“Las pruebas nucleares ya estaban programadas en la zona, chicos, me he limitado a modificar
ligeramente la fecha y las coordenadas. Ya sabéis, no debemos dejar ningun cabo suelto, y que
hostias, me hacia ilusion tirar una de esas”.
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Henry Turner

Nombre del Jugador:

DETALLES DEL AGENTE

Hoja de Servicio

VINCULOS

Vinculos Vinculos en Delta Green

Nombre del Agente: Henry Turner[servicio militar: infante de marina| 3
Edady fecha de nac: | Especial (Habilidad): 3
ionali Especial (Arma) 3

Gficina Federal de Investizacian (Fal)| HipeTgeometria

HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

The Pall of

DELTA
SRELN

Habilidades Gene

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA

EVENTO INCITADOR: Violencia extrema

ESTABILIDAD CORDURA

Rama/Departamento:
Profesion/Range: Division de Seguridad Nacional[Potencial: [ [ [ [vaer | M
Adaptado a: Nombre Notas
Deber]Violencia X | x Impotencia

Reserva de Contactos sin gastar:

[Armas cuerpo a cuerpo 2 62 = : : o '1: : : i TASTORNOS
[Armas de fuego 10 i 5 3 1 : : : 5 3 = q Dif+
[Armas pesadas I : Z : 2 5 5 0 : z 2
HESTE G [ a w0 i 10 1 12 0 5 o E
Birlar 12 13 18 15 13 14 15 12 13 1 5
Burocracia 3 CAPACIDADES DE INVESTIGACION
Combate sin armas 11 Capacidades Académicas Capacidades Interpersonales Capacidades Técnicas
Conducir 4 Antropologia 0 Adulacién 0 [Analisis de trafico 0 EQUIPO/ARMAS
Arqueologia 0 Agencia 4 [Arquitectura 0
Astronomia 0 Arte 0
Demoliciones Biologia 0
Disfraz 3 Ciencia militar 1 Bajos fondos
Mecénica Ciencias Ocultas 1 Confortar 0 Ciencia alternativa 0
Montar Contabilidad 0 Espionaje 1 criptografia 0
Ocultar 2 criminologia 1 Farmacologia 1
Pilotar Derecho [} Fisica 1
Historia 0 Fotografia 0
Lengua Extranjera 1 HUMINT 2 Medicina forense 0
Preparacion Inspiracion 0 [observacion 2
Primeros auxilios Interrogatorio 0 lQuimica 0
Psicoterapia Intimidacién 0 Recuperacién de datos 1
sentir el peligro 10 Lo antinatural 0 Jerga policial 1 SIGINT 1
sigilo 4 Medicina 0 Negociar 2 Is_upemvenua 1

Quincy Edwards

DETALLES DEL AGENTE VINCULOS

[Nombre del ugador:

Hoja de Servicio

Vinculos Vinculos en Delta Green

[Nombre del Agente

Quincy Edwards|Servicio mil

:

Aistamiento on temposde pa: 2

Edad y fecha de nac:

[Entrenamiento Especial (Habilidad):

2

[Nacionalidad:

[entrenamiento especial (Arma):

2

[Rama/Departamento: No Gubernamental | Hipergeometria
[Frofesion/Rango: Ganster|Potencial: [ | | [valor: [ [
[Adaptado a: Nombre Notas
Patriotismo| Violencia impatencia

HOJA DE REGISTRO HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA
DEL AGENTE
The Pall of
ang‘g EVENTO INCITADOR: Experiencia dura
ESTABILIDAD CORDURA Reserva de Contactos sin gastar
[Armas cuerpo a cuerpo | 4 ; el ‘: ] f t .'7 ‘; TASTORNOS
[Armas de fuego B 3 5 5 : i Z £ 5 = T Dif+
|armas pesadas 1 o : 2 3 o 1 2 3
[Atletismo 7 2 > : 2 : : 2 : > ‘ z
L] 9 10 1 10 11 12 8 9 0 u
Birlar m o 1 15 3 I 35 1z 5 3 5
Burocracia 8
[Combate sin armas 1 Capacidades Académicas c c Técnicas
| Conducir Antropologia 2 Adulacion 0 Analisis de trafico 0 EQUIPO/ARMAS
|arqueologia 0 Agencia 2 Arquitectura 0
[Astronomia [) Arte [
Demoliciones Biologia 0
Disfraz Ciencia militar 1 Bajos fondos 2
Mecanica 1 Ciencias Ocultas [} Confortar [ Ciencia alternativa 1
Montar 1 Contabilidad 0 Espionaje [ Criptografia [
[Ocultar Criminologia 2 Farmacologia 1
Pilotar 1 Derecho o Fisica [
Historia 0 Fotografia [
Lengua Extranjera 1 HUMINT 0 Medicina forense 1
Preparacion 4 inspiracion 1 Observacion [
Primeros auxilios 7 Interrogatorio 2 [Quimica o
Picoterapia 7 Intimidacion 3 Recuperacion de datos [
[sentir el peligro 2 Lo antinatural 0 erga policial [ SIGINT [
sigilo Medicina 0 Negociar 0 supervivencia 1
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Cara Wagner

DETALLES DEL AGENTE VINCULOS
[Nombre del ugador: Hoja de Servicio Vinculos Vinculos en Delta Green
[Nombre del Agente: Cara Wagner|Servicio militar: Sin servicio

HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

The Pall of
DELTA
SRELN

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA

EVENTO INCITADOR: Experiencia dura

Edad y fecha de nac: Entrenamiento Especial (Habilidad):
[Nacionalidad: Entrenamiento Especial (Arma)

[Rama/Departamento: ‘Agencia Central de Int=lig=ncia (CIA)|Hipergeometria

Profesién/Rango: Operativo de direccién de planes (C1A)|Potencial: | [ | [valor: | [ [

Educacién: Adaptado a Nombre Notas

Motivacin: Expiacion| Violencia Impotencia

ESTABILIDAD CORDURA Reserva de Contactos sin gastar-
[Armas cuerpo a cuerpo = = Z o £ 1 u 2
o B 5 i 3 5 ] 7 ¢ =
[Armas de fuego 7 3 3 : 1 c 2 = 5 5 g Dif+
[armas pesadas 4 o : 2 3 o 1 z 3
atletismo 4 2 : s : : 2 2 : > u L
o 5 T i 10 11 n B y w i

Birlar 1 13 1 15 1 15 i ) w 5
Burocracia 2 CAPACIDADES DE INVESTIGACION
[Combate sin armas 7 Capacidades Académicas C C: i Técnicas
Conducir 2 [Antropologia 3 [Adulacién 0 Anélisis de trafico 1 EQUIPO/ARMAS

[Arqueologia [) Agencia 2 Arquitectura o

[Astronomia 0 Arte [
Demoliciones 2 Biologia 2
Disfraz 2 Ciencia militar 3 B3jos fondos o
Mecénica 3 Ciencias Ocultas [} Confortar [ Ciencia alternativa 1
Montar 3 Contabilidad 0 Espionaje 2 Criptografia )
ocuitar 3 Criminologia 0 Farmacologia )
pilotar 2 Derecho 2 Fisica 1

Historia 0 Fotografia )

Lengua Etranjera 1 HUMINT 1 Medicina forense o
Preparacion 4 Inspiracion [ Observacion 2
Primeros auxilios Interrogatorio 2 Quimica [
Psicoterapia Intimidacién o Recuperacién de datos o
[sentir el peligro s Lo antinatural [) Jerga policial [ SIGINT 1
sigilo 8 Medicina 1 Negociar [ supervivencia 1

Maton CIA 1

DETALLES DEL AGENTE

VINCULOS

[Nombre del Jugador:

Hoja de servicio

Vinculos

Vinculos en Delta Green

Nombre del Agente:

kennedy Gray[servicio militar:

Soldadol

HOJA DE REGISTRO
DEL AGENTE

The Fall of
DELTA
SRER

HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA

EVENTO INCITADOR:

Violencia extrema

Edad y fecha de nac: [Entrenamiento Especial (Habilidad)

Nacionalidad: lﬂnmmienm Especial (Armal:

[Rama/Departamento: Agencia Central de Inteligencia (CIA) ia

Profesion/Rangos Operativo de direccién de planes (CIA)[Pote I | I [valor: | [ [

Educacién: [Adaptado a: Nombre Notas
[Motivacién: Geber| Violencia x [ x impotencia

Habilidades Generales CORDURA Reserva de Contactss sin gastar 3
[Armas cuerpo a cuerpo | 6 = o Z g il 2
3 7 s s T 5 3 5 7 . s
[Armas de fuego s 3 5 5 : i 2 2 : 5 = 5 Dif
[armas pesadas o : 2 3 - - s 0 1 z B
atletismo 7 o : 2 z r . : : Z
[ 5 0 i 0 11 7 5 ] w u

Birlar 11 13 4 15 13 14 15 12 13 14 s
Burocracia
[Combate sin armas 13 Capacidades Académicas C. C i Técnicas
Conducir 2 [Antropologia 1 [Adulacion 0 [Andlisis de trafico o EQUIPO/ARMAS

[arqueclogia [) [agencia 2 Arquitectura o

[Astronomia [) Arte )
Femnomre Biologia o
Disfraz 2 Ciencia militar 2 [B3jos fondos [
Mecanica 3 Ciencias Ocuitas 1 [Confortar o Ciencia alternativa o
Montar 1 Contabilidad 1 2 Criptografia o
Ocultar 1 Criminologia [) Farmacologia )
Pilotar 1 Derecho 0 Fisica [

Historia 1 Fotografia [

Lengua Extranjera 1 HUMINT 0 Medicina forense [
Preparacion 4 inspiracion [ observacion 3
Primeros auxilios 1 interrogatorio 2 Quimica o
Psicoterapia Intimidacién [ Recuperacién de datos o
sentir el peligro 6 Lo antinatural [) erga policial 1 SIGINT 2
sigilo s Medicina 0 Negociar [ supervivencia 2
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Maton CIA 2

DELTA
SREZEN

Ha

lades Generales

EVENTO INCITADOR:

ESTABILIDAD

CORDURA

DETALLES DEL AGENTE VINCULOS
[Nombre del Jugador: Hoja de Servicio \Vinculos \Vinculos en Delta Green
[Nombre del Agente: Angel Franklin|servicio militar Soldadol
dad y fecha de nac: entrenamiento especial (Habilidad):
Entrenamiento Especial (Armal: 1

[Rama/Departamento: Agencia Central de Inteligencia (cm]"_ ia
Profesion/Rango Operativo de direccién de planes (CIA)[Potencial: I | I [valor: | [ [
Educacion: [Adaptado a: Nombre Notas
[Motivacian: Buscador de emociones|Violencia impotencia

HOJA DE REGISTRO HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA

DEL AGENTE
The Pall of

Reserva de Contactos sin gastar

[Armas cuerpo acuerpo | 1

[Armas de fuego 10

[Armas pesadas

Atletismo 5

Birlar

Burocracia

Combate sin armas 6 Capacidades Académicas capaci Capaci Técnicas

Conducir 2 [Antropologia 2 [Adulacion 0 [Analisis de trafico 2 EQUIPO/ARMAS
Arqueologia 0 Agencia 4 Arquitectura 2
[Astronomia 0 Arte 2

Demoliciones Biologia 0

Disfraz 2 Ciencia militar 2 [Bajos fondos 4

Mecénica 2 Ciencias Ocultas [ Confortar 0 Ciencia alternativa o

Montar Contabilidad 0 Espionaje 4 criptografia o

Ocultar Criminologia o Farmacologia 0

Pilotar Derecho 0 Fisica 0
Historia 0 Fotografia 0
Lengua Extranjera 2 HUMINT 0 Medicina forense 0

Preparacion 4 [inspiracion 0 Observacion 4

Primeros auxilios 1 orio [ [Quimica o

Psicoterapia Intimidacién 2 Recuperacion de datos 0

Sentir el peligro 7 Lo antinatural 0 Jerga policial 0 SIGINT 4

sigilo 11 Medicina 0 Negociar 0 supervivencia 4

Matén CIA 3

DETALLES DEL AGENTE

VINCULOS

Nombre del Jugador: Hoja de Servicio Vinculos Vinculos en Delta Green
Nombre del Agente: Grace Walfe|Servicio militar: soldadl 1
Edad y fecha de nac: [Entrenamiento Especial (Habilidad). 1

Nacionalida _Igm namiento Especial (Arma):
Rama/Departamento: Agencia Central de Inteligencia (C1a)|Hipergeometria
Profesion/Rango: Operativo de direccién de planes (C14)[Potencial: | [ | [Valor: | | [
Educacisn: [Adaptado a Nombre Notas
Motivacién: Deber|Violencia Impotencia
HOJA DE REGISTRO HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA
DEL AGENTE
The Pall of
anl:'g EVENTO INCITADOR: Experiencia dura
ESTABILIDAD CORDURA Reserva de Contactos sin gastar: 6
Armas cuerpoa cuerpo | 5 2 = =0 2 (] 1 L 0 ]
s 7 s 1 7 5 a3 2 7 s
Armas de fuego 10 5 3 2 o £ 2 4 3 2 1 Dif+
Armas pesadas 1 [ 1 2 [ 1 2 3
Atletismo [ 2 2 £ z : z 2 2 2 z
3 o 10 1 10 1 n O f m )
Birlar 1 15 1 15 1 14 15 7 5 1 3
Burocracia 1 CAPACIDADES DE INVESTIGACION
Combate sin armas 7 Capacidades Académicas capaci Capaci Técnicas
Conducir s [Antropologia 1 [Adulacion 0 [Analisis de trafico 0
arqueologia 0 Agencia 2 Arquitectura o
[Astronomia 0 Arte 1
Demoliciones Biologia 0
Disfraz 3 Ciencia militar 1 Bajos fondos 1
Mecanica 5 Ciencias Ocultas 0 Confortar 0 Ciencia alternativa 1
Montar 1 Contabilidad 0 Espionaje 2 Criptografia )
Ocultar 1 Criminologia 0 Farmacologia 0
Pilotar 5 Derecho 0 Fisica 0
Historia 0 Fotografia 1
Lengua Extranjera 2 HUMINT 0 WMedicina forense 0
Preparacion 4 |inspiracion 0 Observacion 2
Primeros auxilios 1 Interrogatorio [ Quimica 1
Psicoterapia Intimidacion 3 Recuperacion de datos 1
Sentir el peligro 6 Lo antinatural 0 erga policial 0 SIGINT 1
sigilo 4 Medicina 0 Negociar 0 Supervivencia 2
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Maton CIA 4

Nombre del Jugador:

DETALLES DEL AGENTE
Hoja de Servicio

VINCULOS

Vinculos Vinculos en Delta Green

Nombre del Agente:

Luka Chambers|servicio militar:

Soldado)

Edady fecha de nac:

Nacionalida

Rama/Departamento:

DELTA

GSRELN
Hal lades Generales

EVENTO INCITADOR:

ESTABILIDAD

Profesion/Rango: Operativo de direccién de planes (CIA)[Potencial: | [ | [valor: | [ [
Educacién: adaptado a: Nombre Notas
Motivacién: Buscador de emociones|Violencia
HOJA DE REGISTRO HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA
DEL AGENTE
The Fall of

Cosas que la humanidad no deberia saber

CORDURA

Reserva de Contactos sin gastar

Armas cuerpo acuerpo | 4 = = 0 (]
0 5 s 5 a E 5
Armas de fuego 8 5 3 2 1 = < = 4 3 2 1
Armas pesadas 2 ] 1 2 3 [ 1 2 3 Esquizofrenia 4
Atletismo 6 2 : : z : z 2 4 2 £ z
3 o 10 n 10 1 n O s u u
Birlar B e} 1 5 13 14 15 7 5 14 s
Burocracia 3 CAPACIDADES DE INVESTIGACION
Combate sin armas ) Capacidades Académicas capaci Capaci Técnicas
Conducir 10 [Antropologia 1 [Adulacion 0 [Anélisis de trafico 0
|Arqueologia 0 Agencia 2 Arquitectura 0
[Astronomia 0 Arte 1
Demoliciones Biologia 0
Disfraz 2 Ciencia militar 1 Bajos fondos 2
Mecanica 2 Ciencias Ocultas 0 Confortar 0 Ciencia alternativa 2
Montar Contabilidad 0 Espionaje 2 Criptografia 0
Ocultar Criminologia 0 Farmacologia )
Pilotar 5 Derecho 0 Fisica 0
Historia 1 Fotografia 0
Lengua Extranjera 2 HUMINT 0 WMedicina forense 1
Preparacion 4 |inspiracion 1 Observacion 2
Primeros auxilios 1 interrogatorio 1 Quimica 0
Psicoterapia intimidacién 0 Recuperacién de datos 0
Sentir el peligro [ Lo antinatural 1 erga policial 3 SIGINT 2
sigilo s Medicina 0 Negociar 0 Supervivencia 2
7
Matoén CIA 5
DETALLES DEL AGENTE VINCULOS
Nombre del Jugador: Hoja de Servicio Vinculos Vinculos en Delta Green
Nombre del Agente: Bowen Collins|Servicio militar: Soldado) 1
Edad y fecha de nac: i ial (Habili 1
onali E ol (Armal:
Rama/Departamento: Agencia Central de Inteligencia gcm)"ﬁ pergeometria
Profesion/Rango: Operativo de direccién de planes (CIA)[Potenci [ [ | [valor: | [ [
Educacion: [Adaptado a: Nombre Notas
Motivacion: PatriotismofViolencia Impotencia
HOJA DE REGISTRO HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA
DEL AGENTE
The Pall of
GREH EVENTO INCITADOR:
ESTABILIDAD CORDURA Reserva de Contactos sin gastar: s
Armas cuerpo acuerpo | 1
Armas de fuego 7 Dif+
Armas pesadas 7
Atletismo 9
Birlar
Burocracia
Combate sin armas 6 Capacidades Académicas capaci Capaci Técnicas.
Conducir 5 [Antropologia 2 [Adulacion 0 Analisis de trafico 0 EQUIPO/ARMAS
Argueologia 0 agencia a Arquitectura 0
Astronomia 0 Arte 0
Demoliciones 1 Biologia 2
Disfraz 2 Ciencia militar 2 Bajos fondos 4
Mecanica 2 Ciencias Ocultas 0 confortar 0 Ciencia alternativa 0
Montar Contabilidad 0 ionaje 4 Criptografia 2
Ocultar Criminologia 0 Farmacologia 0
Pilotar Derecho 0 Fisica 0
Historia 0 Fotografia 0
Lengua Extranjera 8 HUMINT 0 Medicina forense 0
Preparacion 4 |inspiracion 0 Observacion 6
Primeros auxilios 1 interrogatorio 2 Quimica 0
Psicoterapia intimidacién 0 Recuperacion de datos 0
Sentir el peligro 6 Lo antinatural 0 erga policial 0 SIGINT 2
sigilo 7 Medicina 2 Negociar 0 Supervivencia 4
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Cal Lewis

DETALLES DEL AGENTE VINCULOS
Nombre del Jugador: Hoja de Servicio Vinculos Vinculos en Delta Green
Nombre del Agente: Cal Lewis|Servicio militar: Soldade] 3
Edady fecha de nac: Entrenamiento Especial (Habilidad)
[Entrenamiento Especial (Arma):
Rame/Departamento: Agencia Central de Inteligencia (cm]"ﬁpergeomst
Profesion/Rangos Supervisor de direccion de planes (CIA]|Potendial: | [ | [Valor: | [ [
Educacion: [Adaptado a: Nombre Notas
Motivacion: MisteriofViolencia
HOJA DE REGISTRO HOJA DE SERVICIO/BIOGRAFIA
DEL AGENTE
The Fall of
an':lg EVENTO INCITADOR: Cosas que |2 humanidad no deberia saber
ESTABILIDAD CORDURA Reserva de Contactss sin gastar:
Armas cuerpoacuerpo | 6 ; ‘7 : : - - f ‘-71 B
Armas de fuego 4 = 3 2 5 i s g ) 2 T Dif+
Armas pesadas [ 2 3 [ 1 2 3 mnesia 4
Atletismo 3 2 £ z : 1 2 =
u 3 5
Birlar 1 i
Burocracia 5
Combate sin armas 8 Capacidades Académicas Capaci (Capaci Técnicas
Conducir 6 Antropologia 1 [Adulacién 2 Analisis de trafico 0 EQUIPO/ARMAS
|arqueologia 0 agencia 3 Arquitectura 1
|Astronomia 0 Arte 0
Demoliciones 3 Biologia 1
Disfraz 3 Ciencia militar 1 Bajos fondos 1
Mecénica Ciencias Ocultas 1 Confortar 0 Ciencia alternativa [
Montar Contabilidad 0 [Espionaje 3 Criptografia [
Ocultar criminologia 0 Farmacologia 0
Pilotar Derecho 1 Fisica 0
Historia 0 Fotografia 0
Lengua Extranjera 3 HUMINT 3 Medicina forense [
Preparacion 3 Inspiracion [ Observaciin 1
Primeros auxilios 2 |interrogatorio [ Quimica [
Psicoterapia 3 intimidacion 0 Recuperacion de datos 0
sentir el peligro 6 Lo antinatural 1 [serga policial 0 SIGINT 2
sigilo 3 Medicina 0 Negociar 2 Supervivencia 1
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Hora
19:22
00:10

9:27
16:40
16:48

9:15
14:18
16:58
17:03

1:11

6:22
13:20
14:19
16:32
23:21
10:40
12:49
15:56

0:12

0:13

8:45

9:36
11:47
12:26

7:14

9:12
22:14
12:47
18:01
18:38

6:36

8:24
18:20
20:48

2:40
14:48

6:59
13:55

4:54
18:52
21:50

9:37

6:27

9:15
22:31
13:18
11:37

Min
17
19
23

23
44

(€]

31
23
20
38
14
15
10

e

10
36
18
30
33
33
16

11
30

23

29
26
27
27
34
22
17
10
43
31
43
15
12

Dia
1/1/1962
1/2/1962
1/4/1962
1/4/1962
1/5/1962
1/6/1962
1/6/1962
1/7/1962
1/7/1962
1/8/1962
1/8/1962
1/8/1962
1/8/1962
1/8/1962
1/8/1962
1/9/1962
1/10/1962
1/10/1962
1/11/1962
1/11/1962
1/11/1962
1/11/1962
1/11/1962
1/12/1962
1/13/1962
1/13/1962
1/14/1962
1/15/1962
1/15/1962
1/15/1962
1/16/1962
1/16/1962
1/18/1962
1/18/1962
1/20/1962
1/21/1962
1/23/1962
1/23/1962
1/24/1962
1/24/1962
1/24/1962
1/25/1962
1/27/1962
1/27/1962
1/28/1962
1/30/1962
1/31/1962

tfno

415-821-4885
415-723-8247
415-688-1161
415-993-2558
202-616-5269
415-438-1216
415-636-7872
415-318-1181
415-688-1161
415-888-7102
907-575-3996
415-345-1463
415-265-6247
415-287-2990
415-508-4724
360-812-4817
415-993-2558
213-790-5005
202-616-5269
415-993-2558
415-318-1181
415-386-3880
619-368-6944
415-399-6000
415-694-9648
415-199-4719
415-789-7691
917-221-5975
415-636-7872
415-688-1161
415-954-4956
415-399-6000
415-965-5075
213-172-9630
415-440-8535
614-383-2973
213-559-5027
415-399-6000
415-789-7691
415-800-9491
415-789-7691
415-992-1413
415-831-8309
415-533-6833
415-728-6988
415-440-8535
415-399-6000

Cliente

No Identificado

Cole Simmons
Daniela Gonzalez
Everett Morris

No Identificado
Sutton Benson

Cesar Dunn

Timothy Justice
Daniela Gonzalez
Sawyer Williams
Alexander Spencer
Grady Dean

Reese Butler

Wyatt Ramos

Charlie Graves
Centro correccional de McNeil Island (MICC)
Everett Morris
Landon Cruz

No Identificado
Everett Morris
Timothy Justice
Camille Powell

Navy Headcuarters
SF Police Department
Nicolas Perry

Eleanor Byrd
Everleigh Morris
Alana Alvarez

Cesar Dunn

Daniela Gonzalez
Colby White

SF Police Department
King Gibbs

Cruz Morales

Kayden Roman

Sean Mcdaniel
Harper Warren

SF Police Department
Everleigh Morris
Tanner Burns
Everleigh Morris
Aubrey Gomez

Veda James

Landon Moody
Everett Goff

Kayden Roman

SF Police Department

34

Localidad
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
Washington DC
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
Juneau

San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
Washington
San Francisco
Los Angeles
Washington DC
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Diego
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
New York
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
Los Angeles
San Francisco
Columbus
Los Angeles
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
San Francisco
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/ Condififes SAN FRANCISCO C

SAN MATEO COtU

CONSTRUCTED OR '
UNDER CONSTRUGTION

FREEWAY ROUTING

oje)e; NOT ADOPTED

- CROSSTOWN
TUNNEL ALTS.

FREEWAY ROUTE
ADOPTED
Jan. 1965
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