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PRIMERA PARTE: PARÍS 

Dr. H. Baumhauer 
 Esta historia comienza cuando Howard 
Stark es contactado a través de un mensaje cifrado 
por una antigua colega, una brillante Ingeniera Ae-
ronáutica alemana llamada Hanna Baumhauer, con 
la que Stark coincidió hace años durante unas con-
ferencias en la universidad de Berlín y con la que 
mantuvo una relación algo más que profesional. 

 La Dra. Baumhauer ha sido contactada por 
Hydra para la cual lleva trabajando algunos meses. 
Sin embargo sus intereses científicos no coinciden 
para nada ni con los de Schmidt ni con los del Füh-
rer, motivo por el cual ha contactado con Stark pa-
ra intentar, con su ayuda, desertar del bando ale-
mán y buscar refugio en territorio aliado. Baum-
hauer se encuentra en París para acudir a una im-
portante reunión con varios oficiales nazis de alto 
rango a los que ha de asesorar en materia de inge-
niería. Su estancia no irá más allá de un par de días 
por lo que Stark y sus aliados tendrán que actuar 
con rapidez. El último contacto sitúa a Baumhauer 
en la suite 302 del Hotel du Louvre, situado en las 
cercanías del museo del mismo nombre.  

 Los Comandos Aulladores no han sido des-
plegados al completo para esta misión y el Capitán 
Rogers ha optado por llevar una interesante mezcla 
de habilidades y capacidades que sin duda serán 
más que útiles de modo que, dejándose caer en pa-
racaídas en algún punto de las afueras de la ciudad, 
el grupo que intentará extraer sana y salva a Baum-
hauer estará formado por el propio Steve Rogers, 
Howard Stark, Bucky Barnes, Dum Dum Dugan y 
Peggy Carter. Estará amaneciendo cuando los pro-
tagonistas entierren sus paracaídas a varios kiló-
metros al noroeste de París y emprendan camino 
hacia la ciudad con tan solo 48 horas por delante 
para cumplir su misión. 

 

La Resistencia Francesa 
 Los personajes no están solos en París y 
tanto para su misión como para conseguir salir de 
París con la Dra. Baumhauer pueden contar con la 
ayuda de la Resistencia Francesa. Estos pueden 
proporcionarles un medio para abandonar el país, 
así como alojamiento, asistencia médica y algo de 
información si lo necesitan. El punto de contacto es 
una librería en la Rue Yvonne le Tac, cerca de 
Montmartre. Allí deben preguntar a quien les 
atienda si ya les han llegado los ejemplares de la 
última obra de Antoine de Saint-Exupéry: Le Petit 
Prince.  

 La persona que les atenderá en este peque-
ño local de viejas estanterías de madera abarrota-
das de libros, pasillos estrechos y un intenso olor a 
papel y tinta, es una señora bastante anciana llama-
da Madeleine. La mujer parece un tanto dura de 
oído y utilizará una trompetilla metálica para in-
tentar escuchar lo que digan los protagonistas, a los 
que tratará como una abuela cariñosa en cuanto 
consiga entender el santo y seña. En respuesta a su 
pregunta negará con la cabeza apenada, explicando 
que el libro se acaba de publicar en los Estados 
Unidos pero que no hay nada que hacer en Francia 
hasta que la guerra finalice, por lo que les reco-
mienda leer otra cosa mientras eso ocurre, y les ha-
rá entrega de una copia de Viaje al centro de la Tie-
rra, de Jules Gabriel Verne, recomendándoles la 
tranquilidad del cercano Cementerio de Montmar-
tre como un lugar ideal para leer y pasear a última 
hora de la tarde o primera hora de la mañana (la 
recomendación variará en función del momento en 
el que pasen por la tienda ya que son necesarias 
varias horas para preparar el encuentro con la re-
sistencia). Tras acompañarlos fuera de su tienda, la 
señora dejará en el escaparate sobre un bonito atril 
otra copia del mismo libro de Verne. 

 Si acuden al cementerio a la hora indicada y 
se dejan ver con el libro no tardarán en ser contac-
tados por un niño que se acercará intentando ven-
derles unas flores por unas monedas y que, junto 
con las flores, les hará entrega de la llave de uno de 
los viejos mausoleos. Entrando al mausoleo debe-
rán encontrar unas escaleras ocultas bajo la tumba 
de piedra (INT +  dificultad 15) que les condu-
cirán bajo tierra, a un rehabilitado túnel pertene-
ciente a las viejas minas sobre las que se edificó el 
cementerio. Allí les esperan dos tipos mal encara-
dos armados con pistolas automáticas que comen-
zarán a cachearlos hasta que uno de ellos reconozca 
a Dum Dum Dugan (o a Bucky, si el director lo pre-
fiere) con quien coincidió en un enfrentamiento 
hace medio año en el norte del país (el Capitán 
América todavía no es un personaje famoso aunque 
su nombre está empezando a escucharse entre los 
aliados). 

 A través de los túneles los comandos serán 
guiados y conducidos hasta un refugio subterráneo. 
El camino que han seguido no parece ser la única 
forma de entrar y salir, pues se ven otros túneles 
que parten del refugio. En el refugio, entre otras 
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personas que les presentarán, se encuentra Jean 
Moulin, uno de las cabecillas y todo un símbolo pa-
ra la Resistencia Francesa, quien será su interlocu-
tor y el encargado de ayudarles personalmente en 
lo que necesiten.  

 

¿En qué puede ayudar la resistencia? 

Son varias las cosas que podrán hacer por los pro-
tagonistas y que mostramos a continuación: 

Alojamiento. La resistencia puede conse-
guirles un sitio seguro donde descansar, resguar-
darse y sanar sus heridas si es necesario. Poseen 
varios pisos francos tanto en París como en los al-
rededores y tienen médicos disponibles, aunque las 
medicinas son escasas. Estos pisos no están libres 
de ocupantes, algunos de ellos tienen alojados a 
jóvenes que intentan escapar del STO (Service du 
Travail Obligatoire – Servicio de Trabajo Obligato-
rio) que pretende enviarlos a trabajar a Alemania 
para mantener la maquinaria bélica nazi en mar-
cha. 

Apoyo. Si lo necesitan pondrán a su disposi-
ción a media docena de milicianos armados, dis-
puestos a todo con tal de luchar contra los nazis. 

Información y equipamiento. La resistencia 
tiene ojos y oídos por todo París. Con el tiempo su-
ficiente son capaces de enterarse de cualquier cosa 
y conseguir lo que sea necesario. Los protagonistas 
podrán añadir el valor de INFLUENCIA o RECUR-
SOS de la Resistencia a sus tiradas para conseguir 
información o equipamiento siempre que asuman 
que sus aliados van a necesitar varias horas para 
lograr sus objetivos. 

Un plan de fuga. Doce horas después de que 
los protagonistas contacten con ellos, la resistencia 
podrá poner a su disposición un avión y una peque-
ña pista para hacerlo despegar en un punto a las 
afueras de París. Una vez esté todo preparado, cada 
hora que pase existe una posibilidad de que el lugar 
sea descubierto por fuerzas alemanas (lo veremos 
más adelante en el apartado correspondiente). 
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Hotel du Louvre 

 El Hotel du Louvre se encuentra al final de 
la Avenida de la ópera, junto al museo. El hotel 
ocupa el edificio que fue antiguamente el Palacio 
Real y es uno de los más lujosos de la ciudad, aun-
que la guerra no le permita presentar en este mo-
mento su mejor aspecto. 

 Su situación privilegiada y las magníficas 
instalaciones lo han convertido en un lugar ideal 
para el alojamiento de miembros relevantes del 
partido nazi durante su estancia parisina por lo que 
es un lugar en el que en todo momento se pueden 
encontrar tanto oficiales como soldados de bajo 
rango que los asisten en diversas tareas o como 
chóferes. La Doctora Baumhauer está alojada en la 
tercera planta, como ya saben. 

  Los protagonistas podrán tomar varias vías 
de actuación pero el alto número de soldados por la 
zona aconseja que estas medidas sean discretas si 
no quieren verse sobrepasados en número con ra-
pidez y teniendo que huir por una ciudad en manos 
del enemigo. Estas son algunas de las cosas que 
podrán descubrir, en algunos casos simplemente 
observando y en otros haciendo preguntas a la gen-
te adecuada: 

 La Doctora Baumhauer ya no se encuentra 
alojada en el hotel. Ayer a última hora fue desaloja-
da con cierta rudeza por un Comisario de la Ges-
tapo y sus hombres, quienes la metieron por la 
fuerza en un Rolls Royce negro que salió en di-
rección este escoltado por varias motocicletas. 

  El Comisario de la Gestapo que sacó a la 
doctora ocupa ahora su habitación. Su nombre es 
Ernst Hofmeister y pertenece al Grupo IVD 3, el 
cual se encarga de localizar posibles informantes y 
enemigos del estado. Es una mala noticia que sea 
esta rama de la Gestapo quien ha cogido a Baum-
hauer. 

 En la recepción del hotel hay un joven boto-
nes llamado Alain Fontaine que guarda una nota 
escrita por la doctora a nombre del Sr. Stark. Si es 
consciente de la presencia de los protagonistas in-
tentará hacérsela llegar de algún modo. 

 La doctora ha sido trasladada a poca distan-
cia de allí. Se encuentra retenida en el Hotel Cri-
llon, en la antigua Galería Real. En ese hotel se alo-
jan de forma habitual los oficiales de mayor rango y 
los máximos mandatarios del partido nazi. Estos 
días hay mucho movimiento porque la segunda no-
che que los protagonistas estén en París se va a ce-
lebrar allí una fiesta y una importante reunión de 
alto nivel a la que va a acudir el propio Johann Sch-
midt. 

 La información a la que se refiere la doctora 
permanece oculta en su habitación del hotel, se tra-
ta de un microfilm y está escondido en el interior 
del marco del retrato del Führer que se encuentra 
en la habitación (INT +  dificultad 15). 
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El microfilm 

 Para poder leer el microfilm necesitarán de 
un equipo apropiado que podría proporcionarles la 
Resistencia – o algún ingenio que Stark se saque de 
la manga o construya con varios materiales recicla-
dos mediante una prueba de INT+     18 –. En él 
podrán encontrar los planos de algún tipo de insta-
lación de alta tecnología y tras analizarlos mediante 
una prueba de INT +     o     obtendrán la siguiente 
información en función del resultado. 

10 o más – Sin duda se trata de algún tipo de esta-
ción orbital con capacidad para alojar a un buen 
número de personas durante un corto periodo de 
tiempo, ya que carece de ciertas instalaciones bási-
cas para estancias prolongadas. Su nombre en clave 
es Projekt Dunkelheit (“Proyecto Tinieblas”) 

15 o más – La estación parece diseñada para po-
der realizar desplazamientos puntuales y luego per-
manecer estática con respecto a la tierra en una ór-
bita geosíncrona de media altitud, mantenida me-
diante elementos de propulsión. Dispone de unos 
transportes que podrían poner en tierra a un par de 
cientos de personas en cuestión de minutos. 

 

20 o más – La estación dispone de un sistema de 
transceptores repartidos por algún tipo de armazón 
de gran tamaño que puede desplegarse alrededor 
de la estación, ocupando una superficie considera-
ble. Estos transceptores se comunican entre sí ge-
nerando un campo de energía que no es posible 
identificar a partir de los planos. Completamente 
desplegados formarían una especie de disco alrede-
dor de la estación y paralelo a la superficie terres-
tre, como un enorme paraguas o una antena satéli-
te enorme. 

Hotel Crillon 

 Este hotel y antigua Galería Real es una au-
téntica fortaleza en estos días y tan solo el he-
cho de que se esté organizando una fiesta podrá 
facilitar a los protagonistas la difícil labor de colar-
se en su interior y localizar a la doctora Baum-
hauer, la cual se encuentra recluida en una habita-
ción del segundo piso, vigilada permanentemente 
por dos soldados de Hydra. 

 Si los protagonistas desean entrar al hotel 
antes de la fiesta, las dificultades de las pruebas de 
subterfugio serán muy altas y con toda seguridad la 
situación desembocará en un combate al que cada 
vez se unirán más fuerzas enemigas ya que se en-
cuentran en el mismo corazón de Hydra en París. 
Los protagonistas deberían advertir estas dificulta-
des – que el director tendrá que señalar claramente 
– y planear mejor su incursión en un momento 
donde la afluencia de gente hará más complicado 
mantener el mismo nivel de vigilancia. 

 En la fiesta se darán cita una gran cantidad 
de personalidades, sobre todo del partido Nazi o de 
la cúpula de Hydra, pero también autoridades del 
gobierno francés. Se producirán varias reuniones a 
distintos niveles y no todas ellas serán relevantes 
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para los protagonistas, envueltos en su particular 
lucha contra Hydra. La que les afecta a ellos impli-
ca principalmente a dos personajes concretos, 
Johann Schmidt y Arnim Zola, quienes se encami-
narán a un salón con tres generales Nazis, uno de 
ellos perteneciente a las SS y un par de científicos 
expertos en aeronáutica y astrofísica que los prota-
gonistas podrían reconocer. Esta es, sin duda, la 
reunión a la que la doctora Baumhauer debía acu-
dir. En el último momento un personaje más se 
unirá al grupo, será un invitado que llega tarde, ya 
con la noche bien entrada, sin embargo Schmidt 
acudirá a recibirlo personalmente y le dedicará una 
atención muy especial. Ninguno de los protagonis-
tas lo reconocerá y solo podrán escuchar que Sch-
midt lo presenta al resto como Barón Blood. 

 Será necesario superar un prueba a dificul-
tad 25 de INT +      para identificar al personaje con 
un rumor que poco a poco se va extendiendo entre 
las filas de los aliados. El Barón Blood es un asesino 
a las órdenes del bando nazi, aunque su origen no 
es alemán sino británico. Lo rodean todo tipo de 
historias fantásticas en las que se habla de él como 
un personaje inmortal que combatió en la Primera 
Guerra Mundial donde fue derrotado por el héroe 
británico Union Jack. La descripción de sus ata-
ques está acrecentando el rumor de que se trata de 
una especie de vampiro. 

 Es difícil poder saber lo que pasa en la 
reunión, aunque no imposible. Los protagonistas 
podrían ingeniar algún medio de escucha o encon-
trar una forma de ocultarse en el interior de la ha-
bitación. Si lo consiguen, la información que pue-
den obtener es más o menos la misma que les po-
drá proporcionar la doctora si la rescatan. 
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 Respecto a la doctora, la forma más fácil de 
localizarla es esperar a que Schmidt requiera de su 
presencia en la reunión, para lo cual será el Dr. Zo-
la, acompañado de un par de soldados de Hydra, 
quien se encargue de ir a buscarla. Si no desean 
esperar hasta este momento concreto, en algún mo-
mento un soldado llevará algo de cena para la doc-
tora. Los protagonistas podrían ver como un solda-
do con una bandeja se aleja de la zona de la fiesta y 
decidir seguirlo. En el interior de la habitación en 
la que se encuentra hay, como ya indicamos ante-
riormente, otros dos soldados a los que tendrán 
que derrotar para liberarla. 

 Si algún soldado da la alarma y los nazis se 
dan cuenta de que hay espías en el hotel, la situa-
ción se volverá complicada para los protagonistas 
que tendrán que abrirse paso luchando. Si Schmidt 
sospecha que el ataque tiene que ver con la doctora, 
su reunión o el Capitán América, acudirá personal-
mente y también pedirá a Blood que intervenga, 
aunque el vampiro reservará su ataque para hacer-
lo por sorpresa posteriormente, aprovechando su 
capacidad de volar y su fuerza extraordinaria para 
hacerles frente durante la huida y frenarlos mien-
tras acuden refuerzos. En cualquier caso, ninguno 
de ellos querrá dejar a Baumhauer escapar con vida 
junto a los Comandos e intentarán matarla si tie-
nen ocasión. 
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Projekt Dunkelheit 

 Ya sea espiando durante la reunión, conver-
sando con Baumhauer o mediante una combina-
ción de ambas, los protagonistas terminarán por 
comprender en qué consiste el Proyecto Tinieblas. 

 Cráneo Rojo ha establecido una alianza con 
el Barón Sangre, atrayéndolo hacia la causa de 
Hydra por encima de los objetivos del Tercer Reich. 
Esta reunión pretende convencer a algunos de los 
altos mandos del ejército nazi para que ellos y sus 
tropas se incorporen a Hydra, para lo cual ha deci-
dido presentarles el Projekt Dunkelheit y al Barón.  

 El Projekt Dunkelheit consiste en la crea-
ción de una estación orbital de media altitud – la 
cual, según Schmidt, se encuentra en su fase final y 
estará operativa en un par de semanas – y un ejér-
cito de soldados vampiros, transformados y lidera-
dos por el Barón, quien lleva actuando a favor de 
los intereses alemanes desde la Primera Guerra 
Mundial. 

 La estación Dunkelheit es capaz de mante-
nerse en órbita geoestacionaria y desplegar un sis-
tema de generadores de materia oscura que absor-
ben por completo la luz del sol, creando de esta for-
ma un eclipse artificial que puede sumir en la oscu-
ridad una superficie de unos doscientos kilómetros 
de diámetro. Desde la estación, donde permanece-
rán en un estado de sopor, sin tener que enfrentar-
se a la necesidad de comer ni de respirar, el ejército 

de vampiros puede saltar sobre la zona en sombra y 
derrotar con facilidad a los pobres humanos que se 
les enfrenten. 

 El objetivo del primer ataque será el Reino 
Unido ya que es deseo expreso de Schmidt tomar el 
control de la esquiva ciudad de Londres. 

Abandonando Francia 

 Una vez que se pongan en contacto con la 
Resistencia para abandonar el país, los protagonis-
tas serán citados en un campo abandonado a unos 
seis kilómetros de la ciudad. Allí tendrán a su dis-
posición un viejo avión, un Douglas DC-2 recons-
truido a partir de las piezas recuperadas de una do-
cena de aparatos derribados. 

 Cada hora que pase desde que el avión esté 
operativo el director de juego hará una prueba para 
ver si los alemanes han localizado el improvisado 
aeródromo. La dificultad de la prueba es 10 y se 
añadirá un modificador de +1 a la misma por cada 
hora transcurrida. Si los alemanes descubren a la 
Resistencia un grupo armado esperará a la llegada 
de los que van a utilizar el avión – los protagonistas 
– haciendo entonces su entrada en escena. Además 
dos aviones de combate alemanes estarán dispues-
tos para despegar en caso de que el asalto fracase y 
el DC-2 consiga despegar. 

 El equipo de asalto alemán consistirá en 
una docena de soldados de Hydra armados con sus 
fusiles de energía. 
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SEGUNDA PARTE:  

LA ESTACIÓN DUNKELHEIT 

En el mar del norte 

 Han pasado varios días desde lo de París y 
la Reserva Científica Estratégica ha localizado una 
plataforma en el mar del norte desde la que Hydra 
está realizando sus lanzamientos para el Proyecto 
Dunkelheit. El Capitán y sus comandos se disponen 
a asaltar el lugar con el objetivo final de lograr des-
habilitar la base orbital de Schmidt. 

 Si consiguieron el microfilm en la primera 
parte de la aventura, Stark tendrá los conocimien-
tos suficientes de la estación como para saber utili-
zar sus sistemas de propulsión y desplazarla de su 
ubicación actual. Según los datos de que disponen, 
la estación se encuentra orbitando la tierra de for-
ma que se mantiene permanentemente oculta del 
sol, sumida en una noche perpetua, lo que es nece-
sario para los soldados vampiros que ya deben en-
contrarse en ella. El objetivo final pasa por destruir 
la base, ya sea haciéndola estallar o estrellándola, 
preferiblemente sobre el mar para evitar daños en 
territorio civil. 

 Los informes de inteligencia han revelado 
también que el Barón Blood se ha desplazado re-
cientemente a la zona, quizás con la intención de 
trasladarse a la estación con vistas a un primer ata-
que sobre territorio aliado, ya que a juzgar por los 
datos de que se dispone, la base está operativa casi 
al cien por cien. 

 Los protagonistas lanzarán su ataque a la 
plataforma al amparo de la noche, mientras los 
agentes de Hydra realizan los preparativos para 
enviar hasta la estación al Barón Blood y una últi-
ma remesa de soldados vampiros. El mar está re-
vuelto y la noche amenaza tormenta, una  
fina llovizna comienza a empapar sus ropas mien-
tras se acercan en una silenciosa barca motorizada. 

 En la base, que parece construida sobre los 
restos de una antigua plataforma petrolífera, tres 
pequeños transportes – cuyo diseño recuerda algo 
a medio camino entre un cohete y un avión – están 
dispuestos para el despegue. Dos de ellos están ya 
completos con una docena de soldados vampiros en 
su interior, el tercero está siendo preparado en es-
tos momentos y pueden ver mientras se aproximan 
como una fila de soldados ataviados con los unifor-
mes negros de Hydra están comenzando a subir al 
mismo. Aparte de los soldados-vampiro, media do-
cena de soldados de Hydra se encuentran haciendo 
guardia en diferentes puntos de la plataforma. 

 El Barón Blood, a quien no pueden ver to-
davía, se encuentra en la sala de control de la plata-
forma, situada en un punto elevado de la misma. 
Está supervisando los preparativos finales y no ba-
jará hasta el último momento, cuando los dos pri-
meros transportes hayan sido lanzados. Junto a él 
hay dos soldados más que se ocupan de las labores 
de lanzamiento.  

 Los protagonistas podrán aprovechar la tor-
menta y la noche para infiltrarse con sigilo y tomar 
el control de la plataforma, aunque en última ins-
tancia necesitarán utilizar uno de los transportes si 
quieren acceder a la estación orbital. También po-
drán advertir que ni los soldados-vampiro ni el Ba-
rón Blood utilizan ningún tipo de equipamiento 
especial para subir a la estación, aunque los prota-
gonistas sí que necesitarán trajes especiales. Hay 
varios de estos trajes guardados junto a la sala de 
control. 

 Si la situación se descontrola, Blood orde-
nará en lanzamiento de todos los transportes y 
subirá lo antes posible a uno de ellos. Los soldados 
vampiros no se unirán al combate en la plataforma 
salvo que el despegue de alguno de los transportes 
se vea comprometido, en cuyo casi si lo harán. Si 
Blood no puede alcanzar ningún transporte, huirá 
volando y se enganchará a uno de los cohetes, su 
resistencia vampírica le permitirá sobrevivir a la 
experiencia y llegar hasta la estación, incluso po-
dría hacerlo volando por sus propios medios, si no 
tiene más opciones (Blood no vuela mediante alas 
por lo que la baja densidad del aire conforme as-
cienda a las capas más altas de la atmósfera no le 
afectará negativamente). 
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La estación orbital 

 Será necesario utilizar uno de los transpor-
tes para llegar hasta la estación. El vehículo está 
programado para aproximarse a la misma pero lue-
go habrá que acoplarlo de forma manual mediante 
una prueba de REF +     a dificultad 15. Un fallo 
causará daños al transporte y a la estación que difi-
cultarán el siguiente intento de acoplamiento (una 
segunda tirada con un aspecto negativo invocado) 
que, de fallarse nuevamente, hará imposible un 
acoplamiento posterior, por lo que los protagonis-
tas tendrán que abandonar el transporte que, poco 
a poco, comenzará a caer atraído por la gravedad 
terrestre. 

 La estación apenas tiene una única sala pre-
surizada y preparada para que haya un pequeño 
grupo operando en su interior. Esta estancia con-
tiene los controles de la estación que la permiten 
desplazarse y desplegar los paneles de energía os-
cura. El resto de salas carecen de sistemas de so-
porte vital (los vampiros no los necesitar) y unen la 
sala de control a los diferentes transportes que han 
ido acoplándose a la estación. 

 En la estación hay casi dos centenares de 
soldados vampiros – y quizás también el Barón 
Blood – que reaccionarán a la presencia de los pro-
tagonistas en cuanto sean conscientes de ella, in-
tentando destruirlos por todos los medios. Los per-
sonajes necesitarán llegar hasta la sala de control y 
aguantar en su interior mientras la desplazan de su 
ubicación – hasta una zona en la que brille el sol si 
no son demasiado torpes –, destruyendo con ello a 
los vampiros. 

 El Barón Blood es el único que es capaz de 
soportar la luz solar durante un tiempo limitado y a 
pesar de ellos sufrirá sus efectos – en las tiradas 
que realice se quedará siempre con el dado menor 
en vez del central –, pero si ve la pelea perdida hui-
rá, dejándose caer a tierra si es necesario. 

 Luchar en ausencia de gravedad tampoco es 
cómodo y los protagonistas se quedarán con el da-
do menor en todas las tiradas que impliquen movi-
miento salvo que lo compensen con alguno de sus 
aspectos. 

  La destrucción de la estación y el regreso de 
los comandos a tierra en uno de los transportes, 
pondrá el punto final a esta aventura. 
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