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PRIMERA PARTE: PARIS

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-
ronautica alemana llamada Hanna Baumhauer, con
la que Stark coincidi6é hace afios durante unas con-
ferencias en la universidad de Berlin y con la que
mantuvo una relaciéon algo méas que profesional.

La Dra. Baumhauer ha sido contactada por
Hydra para la cual lleva trabajando algunos meses.
Sin embargo sus intereses cientificos no coinciden
para nada ni con los de Schmidt ni con los del Fiih-
rer, motivo por el cual ha contactado con Stark pa-
ra intentar, con su ayuda, desertar del bando ale-
man y buscar refugio en territorio aliado. Baum-
hauer se encuentra en Paris para acudir a una im-
portante reunién con varios oficiales nazis de alto
rango a los que ha de asesorar en materia de inge-
nieria. Su estancia no ira més alla de un par de dias
por lo que Stark y sus aliados tendran que actuar
con rapidez. El altimo contacto sitia a Baumhauer
en la suite 302 del Hotel du Louvre, situado en las
cercanias del museo del mismo nombre.

Los Comandos Aulladores no han sido des-
plegados al completo para esta mision y el Capitan
Rogers ha optado por llevar una interesante mezcla
de habilidades y capacidades que sin duda seran
mas que utiles de modo que, dejandose caer en pa-
racaidas en algan punto de las afueras de la ciudad,
el grupo que intentara extraer sana y salva a Baum-
hauer estara formado por el propio Steve Rogers,
Howard Stark, Bucky Barnes, Dum Dum Dugan y
Peggy Carter. Estara amaneciendo cuando los pro-
tagonistas entierren sus paracaidas a varios kilo-
metros al noroeste de Paris y emprendan camino
hacia la ciudad con tan solo 48 horas por delante
para cumplir su mision.

NOTA: Seria divertido v co
de Stark que

P

herente con la per-
Se refiriese todo ¢]
: Bamnhauer, sin

que se tr
gente mujer trata de

La Resistencia Francesa

Los personajes no estan solos en Paris y
tanto para su misién como para conseguir salir de
Paris con la Dra. Baumhauer pueden contar con la
ayuda de la Resistencia Francesa. Estos pueden
proporcionarles un medio para abandonar el pais,
asi como alojamiento, asistencia médica y algo de
informacion si lo necesitan. El punto de contacto es
una libreria en la Rue Yvonne le Tac, cerca de
Montmartre. Alli deben preguntar a quien les
atienda si ya les han llegado los ejemplares de la
ultima obra de Antoine de Saint-Exupéry: Le Petit
Prince.

La persona que les atendera en este peque-
no local de viejas estanterias de madera abarrota-
das de libros, pasillos estrechos y un intenso olor a
papel y tinta, es una sefiora bastante anciana llama-
da Madeleine. La mujer parece un tanto dura de
oido y utilizar4 una trompetilla metalica para in-
tentar escuchar lo que digan los protagonistas, a los
que tratard como una abuela carifiosa en cuanto
consiga entender el santo y sena. En respuesta a su
pregunta negara 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-
ra entrega de una copia de Viaje al centro de la Tie-
rra, de Jules Gabriel Verne, recomendandoles la
tranquilidad del cercano Cementerio de Montmar-
tre como un lugar ideal para leer y pasear a altima
hora de la tarde o primera hora de la manana (la
recomendacion variara en funcion del momento en
el que pasen por la tienda ya que son necesarias
varias horas para preparar el encuentro con la re-
sistencia). Tras acompanarlos fuera de su tienda, la
sefiora dejara 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 tardaran en ser contac-
tados por un niflo que se acercara intentando ven-
derles unas flores por unas monedas y que, junto
con las flores, les hara entrega de la llave de uno de
los viejos mausoleos. Entrando al mausoleo debe-
ran encontrar unas escaleras ocultas bajo la tumba
de piedra (INT + @ dificultad 15) que les condu-
ciran bajo tierra, a un rehabilitado tinel pertene-
ciente a las viejas minas sobre las que se edifico el
cementerio. Alli les esperan dos tipos mal encara-
dos armados con pistolas automaticas que comen-
zaran a cachearlos hasta que uno de ellos reconozca
a Dum Dum Dugan (o a Bucky, si el director lo pre-
fiere) con quien coincidi6 en un enfrentamiento
hace medio afo en el norte del pais (el Capitan
América todavia no es un personaje famoso aunque
su nombre estd empezando a escucharse entre los
aliados).

A través de los tineles los comandos seran
guiados y conducidos hasta un refugio subterraneo.
El camino que han seguido no parece ser la tnica
forma de entrar y salir, pues se ven otros tineles
que parten del refugio. En el refugio, entre otras



personas que les presentaran, se encuentra Jean
Moulin, uno de las cabecillas y todo un simbolo pa-
ra la Resistencia Francesa, quien sera su interlocu-
tor y el encargado de ayudarles personalmente en
lo que necesiten.

¢En qué puede ayudar la resistencia?

Son varias las cosas que podran hacer por los pro-
tagonistas y que mostramos a continuacion:

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 Paris como en los al-
rededores y tienen médicos disponibles, aunque las
medicinas son escasas. Estos pisos no estan libres
de ocupantes, algunos de ellos tienen alojados a
jovenes 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 pondran a su disposi-
ci6bn a media docena de milicianos armados, dis-
puestos a todo con tal de luchar contra los nazis.
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Informacion y equipamiento. La resistencia
tiene ojos y oidos por todo Paris. Con el tiempo su-
ficiente son capaces de enterarse de cualquier cosa
y conseguir lo que sea necesario. Los protagonistas
podran anadir el valor de INFLUENCIA o RECUR-
SOS de la Resistencia a sus tiradas para conseguir
informacion 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
podra poner a su disposicién un avién y una peque-
fla pista para hacerlo despegar en un punto a las
afueras de Paris. Una vez esté todo preparado, cada
hora que pase existe una posibilidad de que el lugar

Cita: : sea descubierto por fuerzas alemanas (lo veremos
abrados a sufrir mas 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 6pera, junto al museo. El hotel
ocupa el edificio que fue antiguamente el Palacio
Real y es uno de los mas lujosos de la ciudad, aun-
que la guerra no le permita presentar en este mo-
mento su mejor aspecto.

Su situacion privilegiada y las magnificas
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
choferes. La Doctora Baumhauer esta alojada en la
tercera planta, como ya saben.

Los protagonistas podran tomar varias vias
de actuacion pero el alto nimero de soldados por la
zona aconseja que estas medidas sean discretas si
no quieren verse sobrepasados en ntimero con ra-
pidez y teniendo que huir por una ciudad en manos
del enemigo. Estas son algunas de las cosas que
podran 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 ultima 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 sali6 en di-
reccion este escoltado por varias motocicletas.
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El Comisario de la Gestapo que saco a la
doctora ocupa ahora su habitaciéon. 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 recepcion 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-
tentara hacérsela llegar de algin modo.

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

La informacion a la que se refiere la doctora
permanece oculta en su habitacion del hotel, se tra-
ta de un microfilm y esta escondido en el interior
del marco del retrato del Fiihrer que se encuentra
en la habitacion (INT + & dificultad 15).
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El microfilm

Para poder leer el microfilm necesitaran de
un equipo apropiado que podria proporcionarles la
Resistencia — o algtin ingenio que Stark se saque de
la manga o construya con varios materiales recicla-
dos mediante una prueba de INT+ ¥4 18 —. En él
podran encontrar los planos de algin tipo de insta-
lacion de alta tecnologia y tras analizarlos mediante
una prueba de INT + D0 ¥@obtendran la siguiente
informacion en funcion del resultado.

10 o mas — Sin duda se trata de algun tipo de esta-
cion orbital con capacidad para alojar a un buen
numero de personas durante un corto periodo de
tiempo, ya que carece de ciertas instalaciones basi-
cas para estancias prolongadas. Su nombre en clave
es Projekt Dunkelheit (“Proyecto Tinieblas”)

15 o mas — La estacion parece disefiada para po-
der realizar desplazamientos puntuales y luego per-
manecer estatica con respecto a la tierra en una or-
bita geosincrona de media altitud, mantenida me-
diante elementos de propulsion. Dispone de unos
transportes que podrian poner en tierra a un par de
cientos de personas en cuestién de minutos.

20 0 mas — La estacion dispone de un sistema de
transceptores repartidos por algtn tipo de armazon
de gran tamano que puede desplegarse alrededor
de la estacion, ocupando una superficie considera-
ble. Estos transceptores se comunican entre si ge-
nerando un campo de energia que no es posible
identificar a partir de los planos. Completamente
desplegados formarian una especie de disco alrede-
dor de la estacion y paralelo a la superficie terres-
tre, como un enorme paraguas o una antena satéli-
te enorme.

Hotel Crillon

Este hotel y antigua Galeria Real es una aur
téntica fortaleza en estos dias y tan solo el he-
cho de que se esté organizando una fiesta podra
facilitar a los protagonistas la dificil labor de colar-
se en su interior y localizar a la doctora Baum-
hauer, la cual se encuentra recluida en una habita-
cion 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 seran muy altas y con toda seguridad la
situacién desembocara en un combate al que cada
vez se uniran mas fuerzas enemigas ya que se en-
cuentran en el mismo corazén de Hydra en Paris.
Los protagonistas deberian advertir estas dificulta-
des — que el director tendra que senalar claramente
— y planear mejor su incursién en un momento
donde la afluencia de gente hara mas complicado
mantener el mismo nivel de vigilancia.

En la fiesta se daran cita una gran cantidad
de personalidades, sobre todo del partido Nazi o de
la ctipula de Hydra, pero también autoridades del
gobierno francés. Se produciran varias reuniones a
distintos niveles y no todas ellas seran 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-
naran a un saléon con tres generales Nazis, uno de
ellos perteneciente a las SS y un par de cientificos
expertos en aeronautica y astrofisica que los prota-
gonistas podrian reconocer. Esta es, sin duda, la
reunion a la que la doctora Baumhauer debia acu-
dir. En el Gltimo momento un personaje mas se
unira al grupo, sera un invitado que llega tarde, ya
con la noche bien entrada, sin embargo Schmidt
acudira a recibirlo personalmente y le dedicara una
atencion muy especial. Ninguno de los protagonis-
tas lo reconocera y solo podran escuchar que Sch-
midt lo presenta al resto como Bardn Blood.

Sera necesario superar un prueba a dificul-
tad 25 de INT + {2 para identificar al personaje con
un rumor que poco a poco se va extendiendo entre
las filas de los aliados. El Barén Blood es un asesino
a las 6rdenes del bando nazi, aunque su origen no
es aleman sino britanico. Lo rodean todo tipo de
historias fantasticas en las que se habla de él como
un personaje inmortal que combati6 en la Primera
Guerra Mundial donde fue derrotado por el héroe
britanico Union Jack. La descripcion de sus ata-
ques esta acrecentando el rumor de que se trata de
una especie de vampiro.

Es dificil poder saber lo que pasa en la
reunion, aunque no imposible. Los protagonistas
podrian ingeniar algiin medio de escucha o encon-
trar una forma de ocultarse en el interior de la ha-
bitacion. Si lo consiguen, la informacion que pue-
den obtener es mas o menos la misma que les po-
dréa proporcionar la doctora si la rescatan.
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Respecto a la doctora, la forma mas facil de
localizarla es esperar a que Schmidt requiera de su
presencia en la reunion, para lo cual sera el Dr. Zo-
la, acompanado de un par de soldados de Hydra,
quien se encargue de ir a buscarla. Si no desean
esperar hasta este momento concreto, en algiin mo-
mento un soldado llevara algo de cena para la doc-
tora. Los protagonistas podrian ver como un solda-
do con una bandeja se aleja de la zona de la fiesta y
decidir seguirlo. En el interior de la habitacién en
la que se encuentra hay, como ya indicamos ante-
riormente, otros dos soldados a los que tendran
que derrotar para liberarla.

Si algin soldado da la alarma y los nazis se
dan cuenta de que hay espias en el hotel, la situa-
cion se volvera complicada para los protagonistas
que tendran que abrirse paso luchando. Si Schmidt
sospecha que el ataque tiene que ver con la doctora,
su reunion o el Capitan América, acudira personal-
mente y también pedira a Blood que intervenga,
aunque el vampiro reservara 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 querra dejar a Baumhauer escapar con vida

junto a los Comandos e intentaran matarla si tie-
nen ocasion.

Johann Schmidt, «El Craneo Rojo”.
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Baron Blood.
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Dr. Arnim Zola
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Projekt Dunkelheit

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

Craneo Rojo ha establecido una alianza con
el Baron Sangre, atrayéndolo hacia la causa de
Hydra por encima de los objetivos del Tercer Reich.
Esta reunion 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 Baron.

El Projekt Dunkelheit consiste en la crea-
cion de una estacion orbital de media altitud — la
cual, segin Schmidt, se encuentra en su fase final y
estara operativa en un par de semanas — y un ejér-
cito de soldados vampiros, transformados y lidera-
dos por el Bar6n, quien lleva actuando a favor de
los intereses alemanes desde la Primera Guerra
Mundial.

La estacion Dunkelheit es capaz de mante-
nerse en Orbita 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 kilometros
de diametro. Desde la estacion, donde permanece-
ran 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 sera 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 pais, los protagonis-
tas seran citados en un campo abandonado a unos
seis kilometros de la ciudad. Alli tendran a su dis-
posiciéon un viejo avién, 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 avion esté
operativo el director de juego hara una prueba para
ver si los alemanes han localizado el improvisado
aerédromo. La dificultad de la prueba es 10 y se
anadira un modificador de +1 a la misma por cada
hora transcurrida. Si los alemanes descubren a la
Resistencia un grupo armado esperara a la llegada
de los que van a utilizar el avién — los protagonistas
— haciendo entonces su entrada en escena. Ademas
dos aviones de combate alemanes estaran dispues-
tos para despegar en caso de que el asalto fracase y
el DC-2 consiga despegar.

El equipo de asalto aleméan consistird en
una docena de soldados de Hydra armados con sus
fusiles de energia.
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SEGUNDA PARTE:
LA ESTACION DUNKELHEIT

En el mar del norte

Han pasado varios dias desde lo de Paris y
la Reserva Cientifica Estratégica ha localizado una
plataforma en el mar del norte desde la que Hydra
esta realizando sus lanzamientos para el Proyecto
Dunkelheit. El Capitan 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 tendra los conocimien-
tos suficientes de la estacion como para saber utili-
zar sus sistemas de propulsién y desplazarla de su
ubicacion actual. Segtin los datos de que disponen,
la estacion 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 estrellandola,
preferiblemente sobre el mar para evitar danos en
territorio civil.

Los informes de inteligencia han revelado
también que el Bar6n Blood se ha desplazado re-
cientemente a la zona, quizas con la intencién de
trasladarse a la estacion con vistas a un primer ata-
que sobre territorio aliado, ya que a juzgar por los
datos de que se dispone, la base esta operativa casi
al cien por cien.

Los protagonistas lanzaran su ataque a la
plataforma al amparo de la noche, mientras los
agentes de Hydra realizan los preparativos para
enviar hasta la estaciéon al Baron Blood y una tlti-
ma remesa de soldados vampiros. El mar esta 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 petrolifera, tres
pequenos transportes — cuyo disefio recuerda algo
a medio camino entre un cohete y un avién — estan
dispuestos para el despegue. Dos de ellos estan ya
completos con una docena de soldados vampiros en
su interior, el tercero esta 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 estan 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 Baron Blood, a quien no pueden ver to-
davia, se encuentra en la sala de control de la plata-
forma, situada en un punto elevado de la misma.
Esta supervisando los preparativos finales y no ba-
jara hasta el altimo momento, cuando los dos pri-
meros transportes hayan sido lanzados. Junto a él
hay dos soldados mas que se ocupan de las labores
de lanzamiento.

10

Los protagonistas podran aprovechar la tor-
menta y la noche para infiltrarse con sigilo y tomar
el control de la plataforma, aunque en ultima ins-
tancia necesitaran utilizar uno de los transportes si
quieren acceder a la estacion orbital. También po-
dran advertir que ni los soldados-vampiro ni el Ba-
ron Blood utilizan ningin tipo de equipamiento
especial para subir a la estaciéon, aunque los prota-
gonistas si que necesitaran trajes especiales. Hay
varios de estos trajes guardados junto a la sala de
control.

Si la situaciéon se descontrola, Blood orde-
nara en lanzamiento de todos los transportes y
subira lo antes posible a uno de ellos. Los soldados
vampiros no se uniran al combate en la plataforma
salvo que el despegue de alguno de los transportes
se vea comprometido, en cuyo casi si lo haran. Si
Blood no puede alcanzar ningan transporte, huira
volando y se enganchara a uno de los cohetes, su
resistencia vampirica le permitird sobrevivir a la
experiencia y llegar hasta la estacién, incluso po-
dria hacerlo volando por sus propios medios, si no
tiene mas opciones (Blood no vuela mediante alas
por lo que la baja densidad del aire conforme as-
cienda a las capas mas altas de la atmoésfera no le
afectara negativamente).
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La estacion orbital

Sera necesario utilizar uno de los transpor-
tes para llegar hasta la estacion. El vehiculo esta
programado para aproximarse a la misma pero lue-
go habra que acoplarlo de forma manual mediante
una prueba de REF + ¥ a dificultad 15. Un fallo
causara danos al transporte y a la estacion que difi-
cultaran el siguiente intento de acoplamiento (una
segunda tirada con un aspecto negativo invocado)
que, de fallarse nuevamente, hard imposible un
acoplamiento posterior, por lo que los protagonis-
tas tendran que abandonar el transporte que, poco
a poco, comenzara a caer atraido por la gravedad
terrestre.

La estacién apenas tiene una tnica sala pre-
surizada y preparada para que haya un pequeno
grupo operando en su interior. Esta estancia con-
tiene los controles de la estaciéon que la permiten
desplazarse y desplegar los paneles de energia 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 acoplandose a la estacion.

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

El Baro6n Blood es el tinico que es capaz de
soportar la luz solar durante un tiempo limitado y a
pesar de ellos sufrirad sus efectos — en las tiradas
que realice se quedara siempre con el dado menor
en vez del central —, pero si ve la pelea perdida hui-
ra, dejandose caer a tierra si es necesario.
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comodo y los protagonistas se quedaran con el da-
do menor en todas las tiradas que impliquen movi-
miento salvo que lo compensen con alguno de sus
aspectos.

La destruccion de la estacion y el regreso de
los comandos a tierra en uno de los transportes,
pondra el punto final a esta aventura.

Soldado vampiro de Hydra.
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Resistencia extraordinaria
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mupe__ Steve Rogers / Capitin América

tnee_ Supersoldado mejorado genéticamente

o ¢Rendirme? :Crees que esta A es de Francia?”
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NOMBRE_James Buchanan "Bucky" Barnes

PR T —

CONGEPT)_Sargento del 107 de Infanteria del US Army
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fMge Timothy "Dum Dum" Dugan

tovgeprp. Sargento del 107 de Infanteria del US Army

(IIf 'Siempre estoy listo para la batalla, mientras otro pague las bebidas
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NMBRE__ Margaret "Peggy” Carter

CONGEPTD_Agente de la Reserva Cientifica Estratégica

e "iMi abuela, que en paz descanse, tiene mds energia!”
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NMBRE Howard Anthony Walter Stark

(NPT Inventor, ingeniero y hombre de negocios

[M_"Lo he inventado yo, por supuesto que funciona"
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