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Fertigkeitenseinsafz

Hraeftemessen

Ihre Qualifikation kann bereits ausrei-
chen, um eine Aufgabe erfolgreich zu be-
wiltigen. Orientieren Sie sich an folgen-
dem Mafistab.

Fertigkeiten

20%  Amateur

30%  Grundausbildung

40%  jahrelange Erfahrung
60%  jahrzehntelange Erfahrung
80%  Meisterschaft

Attribute

3-4 jeder kann es tun

5-8 fast jeder kann es tun
9-12 durchschnittliche Person
13-16 begnadete Person

17-18  Wunderkind

In anderen Fillen wiirfeln Sie einen
Wioo fiir die entsprechende Fertig-
keit(en) oder Attribut(e). Sollten Sie kei-
nen geeigneten Wert (Null) haben, so
konnen Sie die Probe nicht durchfiihren.

Kritischer Erfolg
Der Wurf einer oI oder eines Pasches un-

ter dem Fertigkeiten- oder Attributwert
ist ein kritischer Erfolg. Dieser ist grund-
sédtzlich doppelt so gut wie ein normaler
Erfolg.

Erfolg
Ein Wurf unter oder gleich dem Fertig-

keiten-/Attributwert ist ein Erfolg.

Misserfolg
Ein Wurf tiber dem Fertigkeiten-/Attri-

butwert ist ein Misserfolg. Manchmal
wird das Ziel dennoch erreicht, wenn-
gleich mit ungiinstigen Konsequenzen.

Patzer
Der Wurf einer 0o (100) oder eines Pa-

sches iiber dem Fertigkeiten-/Attribut-
wert ist ein Patzer mit katastrophalen
Konsequenzen.

blueck

Ihr Gliick liegt bei 50%. Entscheiden Sie
sich doch, entweder niedrig (01-50) oder
hoch (51-100) zu wiirfeln.

Fiihren Sie ein Kriftemessen gegen eine
andere Person oder Sache aus, so gilt:

* Ein kritischer Erfolg schlédgt einen Er-
folg.

* Bei zwei Erfolgen gewinnt der héhere
Wurf.

* Ein Erfolg schldgt einen Misserfolg.

* Bei zwei Misserfolgen gewinnt entwe-
der keiner oder der niedrigere Wurf.

[liilenskraft

Bei 1-2 WP erleiden Sie einen Nervenzu-

sammenbruch und erhalten einen Malus

von -20% auf alle Proben.

Bei 0 WP kollabieren Sie und verlieren
die Kontrolle tiber Thren Charakter. Jeg-
liche Proben scheitern.

Regenerieren Sie 1W6 WP durch eine
durchgeschlafene Nacht. Beachten Sie
auflerdem die Motivationen Ihres Cha-
rakters, kann 1 WP hinzukommen.

Erschoepfung

Nach einer Nacht ohne Schlaf oder ohne

Pause nach dem Verlust von geistiger

Stabilitdt sind Sie von Erschépfung be-
droht. Dies geht einher mit einem Malus
von -20% auf alle Proben sowie -1IW6
WP. Schlafen Sie eine Nacht durch, um
die Ersch6pfung loszuwerden oder neh-

men Sie entsprechende Stimulanzien.

schiaflosigkeit

Wihrend der ersten Schlafphase nach

einem temporiren Trauma oder einer
neuen psychischen Stérung miissen Sie
eine Stabilitdtsprobe absolvieren. Bei
Misserfolg wachen Sie auf und konnen
keine WP regenerieren. Sedativa konnen
helfen, bergen allerdings auch Risiken.

I Hause

Sie haben zahlreiche Moglichkeiten der

Stressbewiltigung bzw. konnen ver-

schiedenen Freizeitaktivititen nach-

gehen.

* Erfiillen Sie Ihre Verpflichtungen
(kann Bindungen und SAN erhohen).

* Ziehen Sie sich in die Natur zurtick
(vermindert eine Bindung; kann SAN
erhéhen).

* Kniipfen Sie neue Bindungen (auf Kos-
ten einer bestehenden Bindung).

* Gehen Sie zur Therapie (kann SAN er-
hoéhen und psychische Stérungen hei-
len).

* Trainieren Sie eine Fertigkeit oder At-
tribut.

* Gehen Sie personlichen Motivationen
nach (kann SAN auf Kosten einer Bin-
dung erhéhen).

* Nehmen Sie Spezialtraining (auf Kos-
ten einer Bindung).

* Bleiben Sie am Fall (kann SAN erhé-
hen; verringert eine Bindung).

* Studieren Sie das Unnatiirliche (erh6ht
Verbotenes Wissen auf Kosten einer
Bindung).

* Optional: Illegales Vermogen be-
schaffen (auf Kosten aller Bindungen).

* Optional: Illegales Vermogen ver-

schleudern (kann eine Bindung erhé-
hen).

Ausruestung

Sie haben im Wesentlichen drei Mog-
lichkeiten an Ausriistung zu gelangen.

Offizielle Anfrage
Ausriistung, die Sie von offizieller Stelle

erhalten, ist mit dem Risiko behaftet,
Fragen und Untersuchungen aufzuwer-
fen. Ihr CHA niitzt Ihnen hierbei.

Eigenes Geld
Bei der Beschaffung mit eigenem Geld ist

ihre INT gefragt. Ein gut bezahlter Job
oder eine reiche Familienabstammung

konnen ebenfalls hilfreich sein.

Illegales Vermdogen
Sofern Sie iiber derartige Vermogens-

werte verfiigen, konnen Sie sie fiir die

Beschaffung von Ausriistung einsetzen.
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Hampfrunde

Eine Kampfrunde dauert einige Sekun-

den bzw. so lange wie eine einzelne Akti-
on bendtigt. Sie handeln dann, wenn Sie
gemifl ihrer Geschicklichkeit, begin-
nend mit dem hdochsten Wert aller
Kampfteilnehmer, an der Reihe sind.

Akfionen

Sie kénnen in einer Kampfrunde eine

Aktion ausfithren.

Bewegen
Sie konnen 10om Joggen, 20m Rennen

oder 30m Sprinten. Sofern Sie mit etwas
anderem beschiftigt sind, legen Sie 3m

zuriick.

Angreifen
Diese Aktion umfasst Schusswaffen,

Schwere Waffen, Athletik (fir Wurfge-
schosse), Nahkampfwaffen oder Waf-
fenloser Kampf. Ziele hinter Deckung
sind schwerer zu treffen. Auch kénnen
andere Modifikationen Ihren Angriff be-
einflussen.

Ist das Ziel uiberrascht, so erhalten Sie
+20% auf Ihre Attacke und bei Gelingen
ist sie kritisch. Sofern das Ziel absolut
keine Gegenwehr leisten kann, ist der
Angriff automatisch todlich.

Sofern Ihre Schusswaffe im Modus Feu-
erstofl oder Dauerfeuer eingesetzt wer-
den kann, besteht die Chance auf unmit-
telbar todliche Wirkung im Ziel.

Angesagtes Ziel
Attackieren Sie einen speziellen Bereich

des Ziels. Bei automatischem Feuer gilt
dies nur fiir das erste Ziel. Sie erhalten
-20% wenn das Ziel halb gedeckt ist und
-40% wenn es fast vollstindig gedeckt
ist. Bei einem Angriff mit einer Nah-
kampfwaffe oder Waffenloser Kampf
gilt die Aktion als Parieren und Blocken.

Mit dieser Aktion konnen Sie auch auf
ein Ziel in einer Gruppe schieflen. Bei ei-
nem Misserfolg treffen Sie eine zufillige

Person.

Zuriickschlagen
Schlagen Sie zuriick, wenn jemand Sie

mit einer Nahkampfwaffe oder waffen-
los attackiert. Sie konnen diese Aktion
nutzen, bevor Sie reguldr an der Reihe
wiren. Wihlen Sie dabei zwischen An-
greifen, Angesagtes Ziel, Entwaffnen
oder Festhalten aus. Zuriickschlagen gilt
als Parieren und Blocken, verursacht
aber nur bei einem Gegner Schaden, ent-
waffnet ihn oder hilt ihn fest.

Ausweichen
Weichen Sie Nahkampfangriffen, Wurf-

geschossen, Entwaffnen oder Festhalten
aus, sofern Sie die Attacke kommen se-
hen. Sie kénnen diese Aktion nutzen, be-
vor Sie reguldr an der Reihe sind und sie
gilt fur alle Angriffe bis zu Ihrem nichs-
ten Zug. Gegen Schusswaffen erméglicht
Ausweichen den Sprung in eine vorhan-
dene Deckung in der Nihe (3m). Sie neh-
men zwar regulidr Schaden durch einen
moglichen Treffer, profitieren aber von
der schadensreduzierenden Eigenschaft
der Deckung.

Entwaffnen
Entwaffnen Sie den Gegner mittels Waf-

fenloser Kampf wenn Sie beide Hinde
frei haben und sich im Nahkampf befin-
den. Diese Aktion gilt als Parieren und
Blocken. Ihr Gegner erhilt einen freien
Nahkampfwaffenangriff, um Ihre Aktion
zu kontern.

Festhalten
Halten Sie Ihren Gegner mit einer Probe

auf Waffenloser Kampf fest oder am Bo-
den fixiert, sofern Sie beide Hinde frei
haben und in Nahkampfreichweite sind.
Nahkampfangriffe gegen festgehaltene
Ziele erhalten einen Bonus von +20%.

Losreifien
Sie kénnen sich mit STRx5 oder Waf-

fenloser Kampf losreiffen, wenn Sie
festgehalten werden. Ihr Gegner kann
die Aktion mittels STRx5 oder Waffenlo-
ser Kampf kontern.

Zielen
Nutzen Sie eine Kampfrunde um zu zie-

len und erhalten Sie in der darauf folgen-

den Runde +20% auf Ihren Angriff so-
fern Sie keinen Schaden erleiden.

Warten
Warten Sie mit IThrer Aktion und reihen

Sie sich zu einem beliebigen Zeitpunkt
bis zu Ihrem néichsten Zug in die Hand-
lungsreihenfolge ein.

Etwas anderes
Alle anderen Aktionen, die einen Mo-

ment der Konzentration benétigen.

Parieren und Blocken

Sie konnen sich bis zu Threm néchsten
Zug gegen alle Nahkampfangriffe vertei-
digen, sofern Sie als Aktion zuvor An-
greifen, Ausweichen, Angesagtes Ziel,
Entwaffnen, Festhalten, (erfolgreich)
Losreifden oder Zuriickschlagen einge-
setzt haben.

Effekte und Schaden

Niederhalten
Wenn Sie durch Waffen mit einem t6dli-

chen Radius attackiert werden, gehen Sie
in der néchsten Runde zu Boden oder su-
chen Deckung auf. Fiir 1 SAN konnen Sie
normal handeln; oder Sie sind bereits ge-
geniiber Gewalt abgehirtet.

Benommenheit
Wenn Sie bei einer einzelnen Attacke

50% Ihrer aktuellen HP verlieren, so sind
Sie benommen. Mittels CONx5 konnen
Sie die abschiitteln,
wenn Sie am Zug sind. Danach kénnen

Benommenbheit

Sie in der darauf folgenden Runde wie-
der normal handeln.

Bewusstlosigkeit
Haben Sie nur noch 1-2 HP, so sind Sie

kritisch verletzt und verlieren das Be-

wusstsein.

Permanente Verletzung
Wann immer Thre HP auf 1-2 fallen, ma-

chen Sie eine Probe auf CONx5 um keine

permanente Verletzung davon zu tragen.

Tod
Bei 0 HP sterben Sie.
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Heilung

Temporaeres Trauma

Permanenter Lahnsinn

Erholung
Verbringen Sie Zeit an einem sicheren

Ort mit ausreichend Wasser und Nah-
rung, so erhalten Sie mittels einer Probe
auf CONx5 einmal am Tag 1 HP zuriick.

Tempordr verlorene Attributspunkte
regenerieren ebenfalls mit 1 Punkt pro
Tag.

Stabilisierung

Durch erfolgreichen Einsatz von Erste
Hilfe gewinnen Sie IW4 HP zuriick.

Behandlung
Sollte Thr Zustand ernsthaft kritisch

sein, so begeben Sie sich in drztliche Be-
handlung. Dies kann pro Woche 1W4 HP
wiederherstellen.

Sollten Sie sich nach der Behandlung bis
zur vollstindigen Wiederherstellung Ih-
rer verlorenen HP korperlich anstren-
gen, so riskieren Sie IW4 HP Schaden.

Wiederbelebung
Der Einsatz von Erste Hilfe innerhalb

von CON Minuten nach dem Tod kann
zur Wiederbelebung fithren und stellt in
diesem Fall iIW4 HP her.

Geistige Stabilitaet

Verlust von geistiger Stabilitit
Beschreiben Sie die Auswirkungen auf

Ihren Charakter!

Quellen der Bedrohung
Es gibt drei Arten der Bedrohung fiir Ihre

geistige Stabilitit:
* Gewalt
* Hilflosigkeit

¢ Unnatiirliches

Wihrend eines Kampfes muss beim er-
sten Auftreten eines durch Gewalt indu-
zierten Traumas eine Stabilitédtsprobe
absolviert werden.

Nach dem Verlust von 5 SAN oder mehr
in einem einzigen Wurf verlieren Sie die
Selbstkontrolle und erhalten ein tempo-
riares Trauma. Sollten es die Umstidnde
zulassen, so kann Psychotherapie Sie
wieder zur Vernunft bringen. Ansonsten
sind drei Reaktionen wahrscheinlich.

Flucht
Fliehen Sie vor der Quelle der Bedrohung

(typischerweise  Unnatiirliches oder
Gewalt) bis Sie sich sicher fithlen oder
maximal CON Runden lang und fallen

danach erschopft zu Boden.

Kampf
Stellen Sie sich der Bedrohung (typi-

scherweise Hilflosigkeit oder Gewalt)
und attackieren Sie wild und zufillig das
nichste Ziel bis entweder die Bedrohung
besiegt ist oder Sie kampfunfihig sind.

Zusammenbruch
Sie sind durch die Bedrohung (typischer-

weise Unnatiirliches oder Hilflosigkeit)
paralysiert und katatonisch. Moglicher-
weise haben Sie die letzten Momente
vergessen und konnen sich nur mittels

INTx5 daran erinnern.

Geistioe Umnachfung

Erreicht Ihre SAN die Schwelle des
Wahnsinns, erleiden Sie eine geistige

Umnachtung. Ihre neue Schwelle betrigt
nun SAN minus POW. Aufierdem erhal-
ten Sie eine langfristige geistige Storung.

Akuter Anfall
Wenn Sie kiinftig SAN verlieren oder

dem Trigger Ihrer Storung ausgesetzt
sind, missen Sie eine Stabilititsprobe
absolvieren. Bei Misslingen erleiden Sie
einen akuten Anfall und miissen sich der
inneren Logik Ihrer Storung hingeben.
Pyschotherapie kann Sie wieder zur
Vernunft bringen.

Sobald Sie o SAN erreichen, verlieren Sie
Ihren Charakter permanent an den
Wahnsinn. Die Auswirkungen koénnen
verschieden sein (Katatonie, Wahnvor-
stellungen, Psychopathie).

Wahnsinn widerstehen

Abhirtung
Jedes Mal, wenn Sie durch Gewalt oder

Hilflosigkeit mindestens 1 SAN verlieren,
markieren Sie ein Kistchen auf dem
Charakterbogen. Sofern Sie vor Errei-
chen des dritten Késtchens durch Gewalt
oder Hilflosigkeit ein temporires Trau-
ma oder geistige Umnachtung erleiden,
loschen Sie die Markierungen der jewei-
ligen Kategorie und starten von vorne.
Haben Sie drei Kistchen markiert, so
sind Sie gegen die betreffende Quelle zu-
kiinftig abgehdrtet und bestehen alle
Stabilitdtsproben, was aber nicht heifit,
dass Sie keinerlei SAN mehr verlieren.

* Gewalt: -IW6 CHA und den gleichen
Wert bei allen Bindungen

* Hilflosigkeit: -1W6 POW (SAN bleibt
davon unberiihrt)

* Unnatiirliches: keine Abhirtung

Projektion auf eine Bindung
Den Verlust von SAN koénnen Sie statt-

dessen auch mit bis zu IW4 WP reduzie-
ren. Zugleich miissen Sie eine Bindung in
derselben Hohe verringern.

Wahnsinn unterdriicken
Wenn Sie unter einem temporéren Trau-

ma oder akuten Anfall geistiger Um-
nachtung leiden, kénnen Sie 1W4 WP
aufwenden und eine Bindung in dersel-
ben Hohe reduzieren. Anschlieffend ma-
chen Sie eine Stabilitdtsprobe. Bei Ge-
lingen erhalten Sie die Kontrolle zuriick
und widersetzen sich dem Effekt der
psychischen Storung.

Published by arrangement with the Delta Green Partnership. The intellectual property known as Delta Green is ™ and © the Delta Green Partnership, who has licensed its use here.
The contents of this document are © Volker Rattel, excepting those elements that are components of the Delta Green intellectual property.

www.chaotisch-neutral.de/spielmaterial/delta-green/

// SOP 1.0.2 // DELTA GREEN // BURN AFTER READING // ISSUED 16-12-30 // PAGE 3 OF 3 //



	Fertigkeitenseinsatz
	Fertigkeiten
	Attribute
	Kritischer Erfolg
	Erfolg
	Misserfolg
	Patzer

	Glueck
	Kraeftemessen
	Willenskraft
	Erschoepfung
	Schlaflosigkeit
	Zu Hause
	Ausruestung
	Offizielle Anfrage
	Eigenes Geld
	Illegales Vermögen

	Kampfrunde
	Aktionen
	Bewegen
	Angreifen
	Angesagtes Ziel
	Zurückschlagen
	Ausweichen
	Entwaffnen
	Festhalten
	Losreißen
	Zielen
	Warten
	Etwas anderes

	Parieren und Blocken
	Effekte und Schaden
	Niederhalten
	Benommenheit
	Bewusstlosigkeit
	Permanente Verletzung
	Tod

	Heilung
	Erholung
	Stabilisierung
	Behandlung
	Wiederbelebung

	Geistige Stabilitaet
	Verlust von geistiger Stabilität
	Quellen der Bedrohung

	Temporaeres Trauma
	Flucht
	Kampf
	Zusammenbruch

	Geistige Umnachtung
	Akuter Anfall

	Permanenter Wahnsinn
	Wahnsinn widerstehen
	Abhärtung
	Projektion auf eine Bindung
	Wahnsinn unterdrücken


