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Von Amerikas endlosen Kriegen bis hin zur Ausbreitung selt-
samer Krankheiten, vom unwissentlichen Bösen eines winzi-
gen Kultes bis hin zu einem unklugen Flug in den Weltraum – 
Kontrollgruppe wurde entwickelt, um neue Spieler und neue 
Agenten in die Schrecken von Delta Green einzuführen.

„BLACKSAT“ entführt die Spieler in einen selten ge-
sehenen Teil der Welt von Delta Green: die niedrige Erd-
umlaufbahn. Ein seltsamer Satellit muss manuell eingestellt 
werden, da eine elektronische Übertragung dies nicht tun 
kann. „BLACKSAT“ enthält vorgefertigte Agenten, die 
sofort spielbar sind.

„Nächtliche Visionen“ präsentiert neue Agenten in einer 
völlig anderen Situation – einem Kriegsgebiet, in dem eine 
uralte Macht lauert und brodelt und in dem Gewalt fast un-
vermeidlich ist. „Nächtliche Visionen“ enthält vorgefertigte 
Agenten, die sofort spielbar sind.

In „Die Krankheit“ wird eine unnatürliche Bedrohung 
für die Gesundheit der Bevölkerung untersucht, als die Agen-
ten eine staatliche Quarantäne über eine verzweifelte Stadt 
im Südwesten verhängen. „Die Krankheit“ enthält vorgefer-
tigte Agenten, die die sofort spielbar sind.

Schließlich bringt „Wormwood Arena“ die Über-
lebenden früherer Einsätze und, falls erforderlich, neue 
Agenten zusammen, die von den Spielern erstellt werden 
können. Sie müssen untersuchen, was wie ein unnatürlicher 
Kult erscheint, und eine Katastrophe verhindern, bevor sie 
eintreten kann.

Jeder Einsatz in Kontrollgruppe findet in einem be-
stimmten Jahr und an einem bestimmten Ort statt: Das 
Kennedy Space Center am 12. JUL 2010. Provinz Kunar 
am 3. OKT 2011. Das ländliche Arizona am 21. NOV 2012. 
Eine Farm in Kansas am 5. AUG 2013. Die ersten drei Daten 
werden von historischen (oder fiktiven) Ereignissen diktiert. 
Das Space-Shuttle-Programm endete 2011. Die Einsätze der 
Die U.S. Army in Afghanistan waren in einem ständigen 
Wandel. Die Handlung von „Die Krankheit“ beginnt mit 
einem großen Ereignis im Jahr 2012, das im Handbuch der 
Einsatzleitung beschrieben wird.

Mit ein wenig Arbeit könntest du die Daten jedoch 
anpassen. In deiner Kampagnenwelt könnte der Vorpos-
ten Honaker Miracle jahrelang von US-Truppen gehalten 
worden sein. Die Spieler in „BLACKSAT“ könnten die Rolle 
von Astronauten übernehmen, die von einer Startrampe des 
privaten Sektors abheben, die möglicherweise einem der 
vielen Technologieunternehmen gehört, die insgeheim den 
Freunden des Programms bei March Technologies gehören. 
Das auslösende Ereignis in „Die Krankheit“ hätte sich aus 
Gründen, die kein menschlicher Geist jemals verstehen wür-
de, um Jahre verzögern können.

Es ist deine Welt. Ihre Schrecken kannst du offenbaren.

Shane Ivey 
5. APR 2019

Einleitung
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12. JUL 2010 

McDIVITT: „Komm schon. Gehen wir 
wieder rein, bevor es dunkel wird.“

WHITE: „Das ist der traurigste Moment 
meines Lebens.“

— Ed White II und James McDivitt,  
als White den ersten Weltraum- 

spaziergang der NASA durchführt

// BLACKSAT //

Sam
ple 

file



Sam
ple 

file



6

// BLACKSAT // // Kontrollgruppe //

Die Astronauten trainieren seit 18 Monaten für eine 
Satellitenreparaturmission, aber der Zeitplan und der Zweck 
waren undurchsichtig. Dies deutet darauf hin, dass es sich 
um eine geheime Mission handelt, was gar nicht so un-
gewöhnlich ist.

Eines frühen Morgens erhält jeder einen Anruf von Paul 
Scalzo, einem NASA-Administrator, mit der Bitte, sich um 
0800 (8:00 Uhr) im Launch Control Center, Konferenzraum 
C treffen. Scalzos vertraute Stimme klingt ungewöhnlich be-
sorgt. Er nennt keine Einzelheiten und besteht darauf, alles 
im Briefing zu erklären.

Die Astronauten fahren mit einem kleinen Bus zum 
Launch Control Center. Lasse die Spieler plaudern und ihre 
Charaktere einführen, damit jeder die Namen, Spezialgebiete 
und Persönlichkeiten der anderen SC kennenlernt. Betone 
die Tatsache, dass das Flugpersonal seit über einem Jahr ge-
meinsam trainiert hat und sich sehr gut kennt.

Briefing
Als die Astronauten im Konferenzraum C ankommen, sehen 
sie Scalzo im Gespräch mit Colonel Aaron Woolrich, einem 
vertrauten Offizier der Air Force. Woolrich hat Teile ihrer 
Ausbildung beaufsichtigt, tauchte von Zeit zu Zeit auf, aber 
hat nie direkt mit den Astronauten interagiert.

Zwei Männer in schmucklosen Jumpsuits sitzen eben-
falls mürrisch am Tisch. Einer ist pausbäckig und sieht aus, 
als würde er sich gleich übergeben. Sein Jumpsuit ist über 
vorgewölbte Oberschenkel und einen geschwollenen Bauch 
gespannt. Der andere ist schmal wie eine Vogelscheuche, mit 
dünner werdendem weißem Haar und einem stark zerfurch-
ten Gesicht. Seine Miene wirkt resigniert.

Scalzo stellt Colonel Woolrich vor. Woolrich salutiert 
kurz und gibt jedem Astronauten einen festen Händedruck, 
begrüßt jeden von ihnen mit seinem Namen und spricht 
Höflichkeiten darüber aus, was für eine Ehre es sei, mit 
ihnen zu arbeiten.

Woolrich stellt die Fremden als Mr. Bruce Weintraub 
und Mr. Pierce O’Neil vor. Er sagt, dass sie von BLACKSAT 
wissen, sodass die Angelegenheiten frei vor ihnen diskutiert 
werden können. Woolrich bittet die Astronauten, mündlich 
zu bestätigen, was sie vor Monaten schriftlich bestätigt ha-
ben: dass sie der vorliegenden Mission zustimmen, unabhän-
gig von den Details. Dann erklärt er die Mission.

Woolrich sagt, dass ein geheimer US-Verteidigungs-
satellit mit dem Codenamen BLACKSAT im Orbit repariert 
und neu kalibriert werden muss. Die Astronauten sollen 
Weintraub oder alternativ O’Neil auf einem verdeckten 

Einleitung
Die NASA verfügt stets über mehr Menschen, die bereit sind, 
für Ruhm den Tod zu riskieren, als Missionen, die gefüllt 
werden müssen. Als die fünf Astronauten-Protagonisten von 
BLACKSAT den Anruf erhalten, dass ihnen eine geheime, 
militärische Space-Shuttle-Mission zugewiesen wurde, ist 
dies die Chance ihres Lebens. Sie sind noch keine Agenten 
von Delta Green.

Sie sind auf dem Weg in den Weltraum, um einen gehei-
men Spionagesatelliten mit dem Codenamen BLACKSAT zu 
reparieren. Sie wissen nicht, dass dieser Satellit mit unnatür-
lichen Komponenten aus dem MAJESTIC-Programm gebaut 
wurde und die Aufgabe die Fähigkeit der Astronauten zur 
Reparatur übersteigt. Die Spielercharaktere (SC) müssen 
unvorbereitete Passagiere in die gefährlichste Umgebung 
bringen, die der Menschheit bekannt ist. Und die Mission 
ihrer Passagiere ist es nicht, den Satelliten zu reparieren, 
sondern ihn mit dem einzigen Werkzeug zu zerstören, das 
ihm Schaden zufügen kann: der unnatürlichen Macht der 
Hypergeometrie.

Beim Horror geht es darum, aus schlechten Optionen 
das Beste zu machen. Im Weltraum ist alles, was nicht auf 
dem Flugplan steht, eine schlechte Option.

Flugpersonal
Wir bezeichnen alle NASA-Mitarbeiter auf diesem Flug 
als Astronauten.

	» LT. COL. MICHAEL SPAY, USAF: 
Missionskommandant

	» MAJ. DIRK MCMILLAN, USAF: Pilot
	» CAPT. DAN HAMLET, USAF: Missionsspezialist
	» LT. COMMANDER LUKE BELTON, USN: 
Missionsspezialist

	» DEIRDRE TURNER, M.D.: Fliegerärztin

Null Achthundert
Bevor der Einsatz beginnt, sollte jeder Spieler einen Charak-
ter aus der Liste der Astronauten auswählen: Lt. Colonel 
Spay, Major McMillan, Dr. Turner, Lt. Commander Belton 
oder Captain Hamlet. Ihre Charakterbögen befinden sich 
am Ende dieses Einsatzes. Erkläre, was von den Astronauten 
erwartet wird. Wir schreiben das Jahr 2010, und das Shut-
tle-Programm ist in die Jahre gekommen, aber noch nicht 
eingestellt worden.
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