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EL JUEGO DE ROL

INTRODUCCION

Sentinel Rider es un suplemento no oficial para La Mirada del Centinela. Es obligatorio el uso del manual base para jugar con este suplemento, ya
que aqui no encontraras reglas.

Muchos de los personajes que se mencionan aqui, como villanos o secundarios, aparecen en el manual base. Aqui se recogen alguno de ellos con
el historial y/o las puntuaciones cambiadas, el resto puedes usar los aparecidos en el propio manual base. Del mismo modo, no se incluyen
detalles de localizaciones pues la ciudad es la misma; Gnicamente ten en cuenta que la base del Centinela ahora esta situada bajo la mansion
Wayland en lugar de bajo el edificio de la empresa.

La Mirada del Cenitnela es un juego de rol de Nosolorol Ediciones. Las imagenes y los nombres incluidos en este libro se declaran
product identity.
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INTRODUCCION

Una de las caracteristicas mas conocidas del Centinela es la posibilidad de enmarcar sus historias en Otros Mundos. Hemos visto,
gracias a esta mecanica editorial, a Brian Wayland convertido en un alto cargo de la URSS, a Goldfield vistiendo una armadura
medieval, o incluso una historia de vampiros en plena Guerra Civil norteamericana. Y la que tienes entre manos es una mas de esas
historias llamadas “Otros Mundos” que tanto éxito tienen en ventas. ; Qué sucederia si el Centinela no fuera una persona, sino un
vehiculo altamente sofisticado?

Esta historia surgio tras el éxito en television de una serie con un argumento homénimo. Tras aquello, la editorial del Centinela y la
productora de la serie establecieron contactos para lanzar un nimero especial que quedaria englobado en la coleccion de “Otros
Mundos”. Alejandose del canon mostrado en las colecciones habituales, aqui Brian Wayland no encarna al protector de Betlam, sino
que ha quedado reconvertido en una suerte de inventor millonario que perdio a su mujer y sus hijos a manos de un ataque terrorista.
Aquel suceso traumatico le impulsd a crear, junto al genio inventor Leonard Szilard y Fedora, la hija adoptiva de éste, un vehiculo de
asalto pensado para combatir el crimen. Pero Wayland necesitaba una parte esencial para llevar a cabo su plan, una persona que
se pusiera a los mandos de ese vehiculo y se convirtiera en el protector de Betlam. El elegido para ello fue Norman Hills, un
criminal convicto con una oportunidad de redencion.

Como el lector se habra podido percatar, la historia de Sentinel Rider guarda similitudes con la original del Centinela pero es lo
suficientemente diferente como para tener identidad propia. En esta, ademés, se han incluido personajes muy conocidos del lector
actual para facilitar su lectura y evitar que surjan dudas sobre la identidad de los mismos.

Te invito ahora a que descubras qué hay tras la historia de Sentinel Rider. A que circules por Betlam en un vehiculo tnico.

La ciudad te necesita, Centinela.

SENTINEL RIDER

Esta es la historia de un hombre que no existe, en un mundo lleno de peligros...

En 2008, el multimillonario Brian Wayland, duefio de la empresa de desarrollo tecnoldgico “Industrias Wayland”, perdié a su mujer y
a sus dos hijos en un ataque terrorista al metro de Betlam City. Tras pasar dos afios en coma, cuando desperté descubrié que la
ciudad que conocia habia cambiado y su vida ya no era la que debia ser. Destituido de su cargo como director de su propia empresa,
Brian Wayland se vio colocado en un puesto de figurante donde solo aparecia en las fotografias para testimoniar que seguia siendo
la cara de la compafiia pero su posicion en la empresa era completamente nula. Se encontré, ademas, con una ciudad peligrosa donde
la policia era incapaz de cuidar de los ciudadanos y donde los villanos méas extravagantes corrian a sus anchas. Criminales como el
Gran Galletin, presunto culpable del atentado que acab6 con la vida de su familia afios atrés, o el Doctor Fatos un genio de la
tecnologia y la robética autodenominado como genio del crimen son un ejemplo del peligro que acecha en Betlam. Pero no solo
extravagantes villanos ponen en peligro la ciudad, sino que la lacra de la corrupcion y las familias mafiosas amenazan la seguridad
del ciudadano en Betlam.

Con el recuerdo de su familia y la furia en su interior por haberlo perdido todo, tomé una decision: lucharia por los inocentes y
evitaria que algo como lo que le sucedié a él volviera a pasarle a nadie mas. Pero su edad era un impedimento para llevar a cabo
su cruzada por la justicia, asi que recurri6 a lo Unico que podria estar a la altura de una proeza semejante: su ingenio. Contactando
con su viejo amigo, Leonard Szilard, jefe de 1+D de Industrias Wayland y Fedora, la hija adoptiva de éste, crearon un vehiculo
multifuncién para la lucha contra el crimen dotado de una Inteligencia Artificial sorprendente, nombre en clave: Centinelg;
posiblemente adelantado 20 afios a su tiempo, el equipo tenian ante si el arma que devolveria la paz a Betlam City. Pero hacia falta
un conductor que sacase lo mejor del vehiculo, y el elegido fue Norman Hills, un conductor profesional que habia sido detenido por
la policia al haber sido atrapado conduciendo un coche para unos atracadores. Norman fue detenido cuando ayudaba a unos nifios
a salir de un autobus que estaba a punto de caer al rio, no podia dejar que aquellos nifios murieran y decidié privarse de su libertad
para salvar sus vidas.

Wayland y Szilard vieron en Norman Hills el ideal de espiritu que requeria su labor, por lo que hicieron un trato con él: lo harian
desaparecer de los registros civiles a cambio que condujera su vehiculo. Y asi lo hizo. Ahora, las calles de la ciudad de Betlam estan
protegidas por una leyenda: el Centinela.

Wayland, Szilard y Fedora dan apoyo a Norman desde una base secreta que el multimillonario estableci6 bajo la mansién de su
familia. Desde alli operan en el mas absoluto secreto, luchando contra el crimen como un Unico individuo.
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CENTINELA CARACTERTEN

2 0

Nombre real: Sentinel MK Il

Alias: Centinela” VEHICULO CREADO PARA LA LUCHA AgUantalIos disparos

Fecha de creacion: 03/08/2010 CONTRA EL CRIMEN

Situacion: en activo Deportivo de alta gama

Basado en la estructura de un Chevrolet COMBATE Reacciona a la perfeccion

Camaro de 2010, el Centinela cuenta con un  CASRELUE](S oo booood
blindaje experimental de microfilamentos  [RECABSIEIEE] Tecnologia experimental

adaptativos que absorben los impactos, 1 Sl CRMpUTTTIR

redistribuyéndose y reduciendo los dafios  [EAAACNEUIE pIss

sufridos. Tiene ademas un exclusivo motor  JEAMNGSNICIIVE! +Alberga una Inteligencia Artificial Unica.

construido a partir de los disefios creados por PRGN + Su tecnologia esta adelantada 10 afios.

los mejores ingenieros de Volkswagen y que 11 SIN CONDUCTOR + Considera a Norman como un hermano mayor.

convierte al Centinela en el vehiculo terrestre + Centinela desconoce que hubo un prototipo anterior a la

mas veloz del mundo. Wayland, Szilard y version actual.

Fedora han trabajado duramente, creando una HABILIDADES

méquina inigualable en el terreno de la SIS EUESENE 4008

ingenieria, robética e informatica. 05 Maniobras evasivas TRIPULANTES .

Como principal caracteristica del Centinela ~ QELROILOIERNIY 1 Conductor, 3 Pasajeros.

encontramos la inteligencia artificial creada por

Fedora, la hija adoptiva de Szilard. Una joven . ESTADO EBDCDCD
ingeniera informatica que ha creado el nicleo PUNTOS DRAMATICOS

central del coche, un programa que es capaz

de aprender de los eventos que suceden

alrededor suyo o de los datos descargados de la red. Curiosamente, el Centinela ha demostrado ser un gran consumidor de peliculas y series de
television, lo que se refleja en su personalidad —desenfadada y juvenil— Aunque el vehiculo estd conducido por Norman, el Centinela puede
circular libremente sin necesidad de conductor o, si es necesario, puede hacerse de manera remota desde la base del equipo bajo la mansién Wayland. Esto
permite a Norman actuar lejos del vehiculo, llevando a cabo la cruzada que Brian Wayland establecid para limpiar Betlam de la peor escoria.

Bajo el capd encontramos un motor W16 con cuatro turbos, 8 litros y 1000 CV creado ex profeso para el vehiculo. Brian Wayland estima que esa parte del
Centinela puede llegar a costar un millén de délares. La caja de cambios, creada también para la ocasion, cuenta con 7 velocidades, embrague doble y transmite
la potencia a una traccion total sobre las cuatro ruedas. El Centinela es capaz de alcanzar los 100 kilémetros por hora en menos de 3 segundos pudiendo llegar
a los 400 km por hora si hiciera falta. Para refrigerar el motor y evitar el sobrecalentamiento, Wayland y Szilard prescindieron de aparatosas
entradas y salidas de aire, optando por un sistema de refrigeracion liquida utilizado en los cohetes espaciales. Este sistema, es uno de los pocos no
experimentales del vehiculo.

El armamento utilizado en el centinela es de tipo no letal, Wayland tiene claro que el equipo no mata. Su labor consiste en detener a los criminales y
llevarlos ante la justicia. Por eso encontramos gases lacrimogenos, pulsos electromagnéticos, descargas eléctricas no lesivas, garfios de sujecion o contra
medidas tacticas. Ademas, aprovechando la potencia del propio motor, el Centinela posee una serie de peculiaridades que le permiten sortear
diversas situaciones. Como el Sistema Aquila que sitia al Centinela sobre dos ruedas del mismo lateral, permitiéndole circular en esa posicién o
el Sistema Propulsor TB2, consistente en dos propulsores situados bajo la parte delantera del coche que proyectan al Centinela en un arco de entre 15 a 60°.
Los amortiguadores estan preparados para soportar caidas de hasta 35 metros, con un sistema experimental de absorcion de golpes.
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NORMAN HILLS

HEROE EN BUSCA DE REDENCION

S ERENES

Hombre de accion
HABILIDADES . omEEEEEEmmmn

05 Armas improvisadas Altruista
05 Criado en los barrios bajos

05 Boxeo de gimnasio

05 Callejear por Betlam M
@7 Conduccion temeraria +Ha estado entre coches desde que era un chaval

06 Mecanica + Dejo que le encarcelaran por salvar a unos nifios

02 Primeros auxilios + Ha ganado millones participando en carreras ilegales
95 Siempre alerta +Su confianza aumenta cuando esta al volante

Inteligencia practica

INT VOL REF FOR

PUNTOS DE RESISTENCIA

COMBATE
09 Iniciativa COMPLICACION
+2 Dario +Su pasado le persigue

17 Defensa
14 DESPREVENIDO

AGUANTE 12 EsTADO EDEDCD
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Nombre real: Norman Hills Ocupacion: Mecénico
Alias: Rider Peso: 75 kg
Fecha de nacimiento: 17/12/1978 Altura: 1,82 m
Situacion: en activo Identidad: no existe en los registros

Criado por el hermano de su padre desde que quedase huérfano a los 7 afios, Norman ha vivido siempre
rodeado de coches. El taller de reparaciones de su tio era el lugar en el que pasé mas tiempo de toda su nifiez,
alli echaba una mano siempre que podia y aprendié los entresijos de los motores y los vehiculos que arreglaba.
Con apenas 13 afios su tio le ensefié a conducir, queria que Norman heredase el taller cuando él no estuviera; pues
sin que el joven lo supiera, a su tio le habian diagnosticado un cancer terminal que acabaria con su vida en
menos de un afio.

Cuando esto sucedi6, Norman acababa de cumplir los 15 y aunque legalmente no podia heredar el taller de su tio,

la propiedad quedd a su nombre mientras un antiguo socio de su tio se hacia cargo de ella. Tras esto,

Norman quedé bajo la tutela de Stephen Spinelli, el sacerdote que llevaba la parroquia del barrio. Aunque éste
intenté guiar a Norman, como a otros jévenes bajo su tutela, por el camino del Bien, el destino quiso que el joven
terminase entrando en una de las muchas bandas de Betlam. Al principio con hurtos menores que no
tardaron en convertirse en robos, Norman entr en el correccional de menores varias veces. Su delito principal, y por

lo que se le conocia en ese ambiente por el que se movia, era el robo de coches. Norman tenia un don
natural para forzar los vehiculos, hacerlos funcionar y moverse con ellos; verle conducir era un espectaculo y la
policia, en mas de una ocasion, fue incapaz de alcanzarlo.

Asi, tras cumplir los 18 y salir del correccional por ultima vez, pues su siguiente paso tendria que ser por prision,
Norman decidié abandonar aquella vida de robos para centrarse en su pasion: la conduccion. Participo en varias
carreras ilegales, ganando importantes sumas de dinero y haciendo que su nombre corriera de boca en boca en el

mundillo. No tardd en ganarse importantes enemigos y poderosos aliados. Tras cumplir los 21, Norman se hizo cargo del
taller de su tio; con el dinero que habia ganado en las carreras durante los pasados tres afios, hizo importantes cambios
en el negocio. Sus amistades comenzaron a usar su taller para modificar coches para competiciones
ilegales y Norman, que habia decidido retirarse, volvio a ponerse tras el volante. Fue por aquel entonces cuando le lleg6
el primer encargo como conductor profesional. Un importante hombre de negocios, a través de varios
contactos, le contratd para transportar un paquete en el menor tiempo posible y eludiendo a la policia. Norman llevé a cabo
el trabajo y aquello supuso el inicio de su nueva profesion, la cual le acarrearia mas disgustos que buenos momentos.

Los trabajos se sucedian y el dinero entraba en la cuenta de Norman. Los sefiores de la droga se rifaban sus servicios
para transportar la mercancia pero Norman dejé claro en muchas ocasiones que él no se inmiscuiria en asuntos de esa
indole. Por aquello, el taller fue asaltado y destrozado; varios coches que estaban siendo reparados quedaron
destruidos, como el trabajo de toda la vida de su tio (y actualmente del propio Norman). Este tuvo que hacerse cargo
de los coches de sus clientes, perdié mucho dinero por aquel ataque y lo obligé a volver a ponerse tras el volante para
un Ultimo trabajo. En aquella ocasién debia realizar un transporte sencillo, varias personas debian ser
recogidas a una hora concreta en un lugar y llevadas hasta el aeropuerto. Pero Norman desconocia que
aquellas personas serian atracadores de un banco que usaban sus servicios para escapar del lugar del atraco;
la policia les perseguia cuando el azar puso frente a Norman un autobus que, por la persecucion, termin estrellandose. Viendo la situacion, Norman
decidié detenerse para ayudar a los heridos, descubriendo que eran todo nifios y que el autobus pertenecia al hogar social que dirigia el padre
Spinelli. La policia detuvo a Norman y a los atracadores. Aquello hizo que mucha gente perdiera mucho dinero y puso a Norman en el punto de mira.
En prision vivio la angustia de luchar cada dia por su vida, hasta que un dia un desconocido le propuso un trato: borraria todos los datos de su
pasado si hacia lo que mejor sabia hacer. Conducir
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BRIAN WAYLAND

MILLONARIO CON UNA MISION

a

Se mantiene en forma

Agarre firme
HABILIDADES

04 Gimnasio privado Voluntad férrea "
03 Tai-Chi Astuto ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
06 Sonrisa sincera
06 Sopesar los riesgos HITOS
03 Conducir deportivos + Es el hombre mas rico de Betlam
08 Obras sociales + Sobrevivié a un ataque terrorista en el que murieron su
06 Administracion mujer y sus dos hijos

+ Posee contactos por todo el mundo

+ Esta obsesionado con acabar con la delincuencia en la

ciudad, pero siempre con la justicia presente

INT VOL REF FOR

COMBATE

08 Iniciativa COMPLICACION
+2 Dafo + Sufre pesadillas sobre el dia del ataque que le impiden

14 Defensa dormir con normalidad
. AGUANTE 09 ESTADO EDED D

.gr%gwmcos
Nombre real: Brian Wayland Ocupacion: Filantropo
Alias: Operaciones Peso: 88 kg
Fecha de nacimiento: 05/04/1954 Altura: 1,87 m
Situacion: en activo Identidad: Publica

Nacido en el seno de una de las familias mas adineradas de Betlam, Brian Wayland creci6 para
convertirse en uno de los hombres mas ricos del mundo. Heredero de Industrias Wayland, supo
adaptar la empresa a los tiempos modernos y cre6 un departamento de i+D que no tard6 en
convertirse en un referente a nivel internacional.

Alos 31 afios se casé con Elizabeth Harris, una de las abogadas de la compafiia. Junto a ella tuvo
dos nifios, Steve y Meredith. Brian siempre se habia caracterizado por ser una persona cercana con
sus empleados y cada afio celebraba una fiesta en los jardines de la Mansién Wayland donde
invitaba a todos los trabajadores de Industrias Wayland. Fue alli donde conocié a Elizabeth y a quien
posteriormente se convertiria en su mejor amigo: Leonard Szilard. Aunque estaba al frente de su
empresa, Brian Wayland siempre ha preferido tener a su lado a gente igual de capaz que él. Es el caso de
su amigo de la infancia, William Walford Ill, y que entr¢ a trabajar en Industrias Wayland como segundo al
mando de la compafiia.

La vida de Brian Wayland podia considerarse como perfecta, hasta que una noche un atentado terrorista se
llevo por delante la vida de su mujer y sus dos hijos. Brian fue ingresado de urgencia en el Betlam
Memorial, donde estuvo ingresado durante dos afios en un estado de coma que parecia irreversible. A su
cuidado estaba la doctora Evelyn Terrance que, mediante generosas donaciones de Industrias Wayland,
procur6 que a su paciente no le faltase de nada. La sorpresa para todos llegé cuando Brian Wayland se
recupero y despert6 del coma. Sus amigos no tardaron en acercarse hasta alli y, rodeado de ellos, recibi6
la noticia de la muerte de su familia.

Pero aquel no seria el Ginico cambio que Brian sufriera tras recuperarse del coma. Descubrié el cambio que
habia experimentado la ciudad, con los indices de criminalidad disparados, y los causantes del atentado atin
sin haber sido identificados. Posteriormente, al regresar a Industrias Wayland, comprob6 que su mejor amigo
le habia expulsado de la junta directiva para apoderarse del control de la compafiia, pero permitié que Brian
permaneciera como “rostro” de la empresa.

Cansado de aquello y tras darse cuenta que en esos dos afios lo habia perdido todo, Brian Wayland tomo la
decision de retirarse y viajar por el mundo. Fue en uno de sus viajes, mas concretamente hasta China, donde
tuvo una revelacion que cambiaria totalmente su forma de enfrentarse a los acontecimientos pasados:
regresaria a Betlam para luchar por el alma de su ciudad. Pero a sus 56 afios y con secuelas por el coma, le
resultaba imposible emprender aquella cruzada por su propia mano, por eso cuando regresé a Betlam contacto
con Leonard Szilard para ofrecerle unirse a su proyecto de limpiar la ciudad de criminales.

Y asi se inicié el germen del actual equipo Centinela, con un hombre dispuesto a utilizar su fortuna con una
mision: evitar que otras personas sufrieran lo mismo que sufrié él.
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Nombre real: Leonard Szilard Ocupacion: Jefe de i+D de Industrias Wayland

Alias: Instrumentacion Peso: 84 kg

Fecha de nacimiento: 26/10/1957 Altura: 1,84 m

Situacion: en activo Identidad: Publica

Hijo de emigrantes hingaros, Leonard creci6 en el seno de una familia judia que abandoné su tierra
natal afios antes que él naciera. Huyendo de los horrores de la Guerra, la familia Szilard lleg6 a Betlam
donde el cabeza de familia, ingeniero civil de profesion e inventor de corazon, terminé trabajando de
fontanero pensando siempre que malgastaba sus aptitudes.

En un intento de dar a su hijo todo lo que ellos no pudieron disfrutar, los padres de Leonard enviaron al
joven a una de las mejores escuelas de la ciudad. Alli Leonard destacd como una mente asombrosa, capaz
de rivalizar con las de los grandes genios cientificos de la historia. No tardé en obtener las becas mas
reconocidas de la ciudad, para terminar graduandose con apenas 23 afios en ingenieria, a los 25 en fisica
y posteriormente doctorandose y postulandose como el profesor mas joven de la Universidad de Betlam a
los 26 afios. Pero aunque la docencia le gustaba, su verdadera pasion era crear nuevos artilugios que
facilitasen la vida al hombre.

Cuando cumpli6 los 30, Leonard abandono la Universidad para entrar a trabajar en Industrias Wayland. Eran
los Ultimos afios de la década de los 80 y la tecnologia estaba comenzando a evolucionar: microchips,
ordenadores personales, telefonia movil. Sus inventos hicieron ganar millones a la empresa, tal era su
notoriedad dentro del departamento que no tardd en ascender para terminar convirtiéndose, afios después,
en el director de i+D. Conocié a Brian Wayland en una de las fiestas que éste celebraba en su mansion,
cuando el multimillonario pidié conocer al genio que estaba haciendo ganar tanto dinero a su empresa. El
caracter afable de ambos se hizo patente y se hicieron amigos de inmediato.

En el laboratorio conocié a la que, posteriormente, se convertiria en su mujer: Amanda Sorenson. Aunque
trataron de tener nifios en varias ocasiones, descubrieron que una enfermedad hereditaria impedia a Amanda
concebir, lo que resultd en uno de los varapalos mas importantes para la pareja. Fue asi como, afios después
de su boda, se decidieron a adoptar a su unica hija: Natallie. Ella se convirtio en el centro de la pareja y en
el apoyo para Leonard cuando Amanda murié afios después por una extrafia variedad de cancer que no
pudo ser tratado. Centrado en su hija y en su trabajo, Leonard hizo que Industrias Wayland entrase en el siglo
XXI como la lider del sector tecnoldgico.

Cuando sucedi¢ la tragedia que llevé a Brian Wayland al coma durante dos afios, Leonard permanecio a su
lado durante casi todo el tiempo, pasando noches dormitando junto a su amigo. Mientras tanto, su hija seguia
los mismos pasos que €l y se graduaba con honores en Ingenieria Informatica. Tras el despertar de Brian
Wayland y la decision de éste de emprender la cruzada por el alma de la ciudad, Leonard y su hija se
centraron en sacar adelante el proyecto Centinela. Durante meses de duro trabajo, los tres confiaron sus
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esfuerzos en crear el vehiculo pero el primer prototipo resultdé un fiasco que casi acaba con sus vidas.
Afortunadamente el segundo intento resultd viable y el proyecto sigui6 adelante, a la espera de encontrar al
conductor adecuado que llevase adelante la cruzada de Brian Wayland.
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FEDORA

ADO -

Pequen o Nombre real: Natallie Szilard
ontorsionista g Alias: Fedora
DAD - Fecha de nacimiento: 30/02/1989
@ Arquitectura informatica e 1111 Situacion: en activo
04 Karate Ojo 0 Ocupacion: Estudiante de Universidad
08 | got ya Peso: 57 kg
06 Empatia mecanica 0 2 Altura: 1,62m
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Abandonada a los pocos dias de nacer en la puerta del hospital Betlam Memorial, Natallie fue trasladada al hogar
de acogida que el padre Spinelli dirige desde mediados de los 70. Alli crecié rodeada de otros nifiés que, como
ella, habian sido dejados atras por sus padres. Durante afios, el propio Spinelli pensé que Natallie no seria
adoptada; habia crecido con un fuerte caracter que asustaba a muchos de los padres adoptivos que se
interesaban en ella, fruto de la frustracion que la joven tenia al conocer su pasado.

Pero la familia Szilard aparecid en su vida y, a pesar de la rebeldia que la joven tenia, le dieron un
hogar. Junto a ellos, Natallie descubrié el potencial que tenia. Se interesé por la ingenieria
informatica y demostré que poseia un intelecto bastante superior a la media, lo cual sumado a ver en
casa los trabajos de Leonard, la impulsaron a estudiar programacion por su cuenta. La tecnologia no
tenia secretos para ella y su pasion la llevo a adentrarse en el mundo de los hackers. Fue en la Red
Profunda donde encontrd gente con sus mismas pasiones y cre6 lazos con desconocidos a los que llamd
amigos. Fue en esa época en la que tomé el apodo con el que posteriormente queria ser conocida: Fedora.

Con la muerte de su madre adoptiva, Natallie vio como Leonard se sumia en una espiral autodestructiva. La
oscuridad le rodeaba y rechazaba cualquier tipo de ayuda. Solo su tesén pudo luchar contra aquello y ayudar RSl
a su padre adoptivo, con el que habia creado un vinculo irremplazable. Ambos se volcaron en los avances
tecnologicos que catapultaron a Industrias Wayland al lugar en el que se encuentra ahora, y cuando Brian
Wayland cay6 en coma y Leonard permanecié a su lado, Natallie no le abandoné y volvié a ser ese apoyo
que él necesitaba. Con ello, no fue de extrafiar que al recuperar Brian Wayland la consciencia y
hacer mencion de su plan para salvar “el aima de Betlam”, Natallie se uniera a Leonard en la mision
del millonario.

Gracias a sus conocimientos, Natallie cred el sistema central de procesamiento de la IA Centinela. Se
basé en proyectos militares y en varias teorias informaticas para desarrollar una estructura de
aprendizaje auténomo. El proyecto parecia un éxito pero el sistema desarroll6 una consciencia violenta
que Natallie achacé a la base militar que tenia el programa. El Sentinel MK |, como era denominado el
proyecto, comenzé a autodenominarse como Mayhem y a demostrar actitudes violentas. Con el tiempo,
Mayhem llegé a la conclusion de tener que eliminar al equipo para poder cumplir su programa: limpiar
Betlam de crimen.

La situacién pudo haber terminado mal para Brian, Leonard o Natallie, pero esta ultima cre6 un virus
informatico que desactivo los sistemas autbnomos de Mayhem. El vehiculo, incapaz de detener el
ataque, fue desactivado y retirado a un almacén controlado desde la base del equipo. Aquello supuso
un fuerte varapalo para el equipo pero el optimismo y decisién de Natallie la llevaron a trabajar en una
nueva arquitectura de IA, la que albergaria el Sentinel MK II. Para aquella versién, Natallie dejaria de
lado la estructura militar del MK | y opté por crear un codigo autodidacta que conect6 a la red. Para
sorpresa de todos, incluida la propia Natallie, la nueva IA respondia perfectamente a lo que
buscaban, incluso soprepasando sus espectativas.

Natallie vio en Centinela su misma historia, descubriendo que el potencial de la IA sorprendia
a todos. Diariamente, Natallie trabaja con Centinela, el cual tiene un enlace con la base, en
nuevas actualizaciones de software. Aunque, como determind con Brian y Leonard, nunca
le ha contado la existencia del modelo MK | ni espera tener que hacerlo.
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La historia del equipo del Centinela se remonta a una fria noche de
noviembre del 2008. Brian Wayland junto a su mujer Elizabeth y sus dos
hijos, Steve y Meredith, salian de una sesién de cine con intencién de
volver a su casa. Quiso el destino que aquella noche dejasen el coche
y optaran por viajar en metro, disfrutando de un recorrido que pocas
veces podian hacer. Poco podian imaginarse los Wayland, y las casi
doscientas personas que viajaban con ellos, que horas antes un
grupo criminal habia colocado una carga explosiva en su linea.

No hubo una sola explosion, sino que media docena mas de
artefactos similares se activaron a lo largo de diferentes puntos de las
rutas mas transitadas del metro. El caos fue total, las victimas se con-
tabilizaron por cientos; los servicios de emergencia quedaron
rapidamente colapsados y los diferentes canales de noticias de Betlam
emitian en directo lo que estaba sucediendo. Fue casi una hora
después cuando llegaban las primeras aproximaciones de las victimas.
La cifra era terrible y el mundo entero se hizo eco de la tragedia.

No tardaron en salir varios grupos terroristas negando su participacion
en la masacre. No seria hasta dias después, cuando el FBI sefialé
como posible autor de la masacre a un grupo criminal denominado “El
circo macabro”. Esta peculiar denominacion venia dada por las vesti-
mentas de las que cada miembro hacia gala: payasos de circo. Su lider
se hace llamar “El Gran Galletin” y su identidad es totalmente
desconocida por el FBI y varias agencias de seguridad mundiales.

Los ANOS O0SCUROS

Tras el ataque terrorista, Brian Wayland cay6 en un profundo coma del
que no desperto hasta pasados dos afios. A su lado, noche tras noche,
se encontraba su amigo Leonard Szilard y en ocasiones la hija de éste.
Por la habitacion del multimillonario pasaron también docenas de
personas que se denominaban “amigos” pero que terminaron
demostrando que estaban junto a él por el beneficio econdmico.

Asi, cuando Brian despertd y pudo abandonar el hospital, descubrié
que habia sido cesado de su empresa por la persona a la que
consideraba como amigo de la infancia: William Walford Ill. Este habia
tomado la direccion de Industrias Wayland aprovechando la ausencia
de Brian y, haciendo uso de su voto, habia tomado para si el control de
la empresa. Industrias Wayland habia cambiado su politica de trabajo
y ahora, ademas de lideres en la industria tecnoldgica, lo eran también
de la industria armamentistica. Contratos millonarios con el ejército en
los que los inventos de Leonard habian sido modificados para
adaptarse a los requerimientos militares se fueron firmando a lo largo
de los dos afios de coma de Brian Wayland.

Aunque repudiado de la direccion de la empresa, el multimillonario se-
guia teniendo un puesto como imagen corporativa. El despertar de
Brian Wayland supuso una subida de las acciones de la empresa, aun-
que para él resultd un jarro de agua fria al comprobar que la ciudad
que conocia habia cambiado tanto.

Refugiado en su mansion, Wayland siguié recibiendo las visitas de
Leonard. Era la Gnica persona que se mantenia fiel al multimillonario y
que le ayudo a superar la depresion en la que habia caido tras el
atentado. Sin nada que le mantuviera en Betlam, una ciudad ahora
dominada por el crimen y la corrupcion, Wayland abandon6 su hogar
para recorrer el mundo en un viaje de autoconocimiento. Durante
meses recorri los cinco continentes y termind en un monasterio de
China, conviviendo con los monjes que alli vivian. Fue en aquel retiro
cuando su cruzada se reveld: volveria a Betlam para limpiarla de
criminales, evitaria que nadie sufriera como hizo él.

EL inicio be LA CRuzADA

Wayland lo tenia claro: si la policia no repartia justicia, él lo haria. Pero
el estrés post-traumatico, su forma fisica y el foco de atencién que
recaeria sobre él a su regreso a Betlam complicarian la misién que se
habia auto impuesto. Necesitaba ayuda y solo habia una persona que
podia ayudarle: Leonard Szilard.

Aungque al principio renegaba de la idea, Leonard ofrecié un punto de
vista mas técnico a la propuesta de Wayland. El no podria vestirse un
traje y salir a patrullar por la ciudad pero podia disefiar algo que le
ayudase con eso. Fue estudiando diversos proyectos de Industrias
Wayland como surgié la idea: un vehiculo autonomo preparado para el
conflicto armado en zonas de guerra. Y como sacar un tanque a las
calles de Betlam resultaba algo excesivo, Wayland y Szilard decidieron
tomar una postura mas “estandar”. Fue asi como plantearon la
posibilidad de usar como base del proyecto el chasis de un Ford
Raptor F-150. Al principio el proyecto contaba con que el vehiculo
estuviera dirigido a distancia, o contase con el propio Wayland al
volante. Pero la hija adoptiva de Leonard ofrecio una idea que ninguno
de los dos se habia planteado: crear una A para que el propio vehiculo
se condujera solo por Betlam. Fue asi como, utilizando como base
varios proyectos militares experimentales de IA, el primer prototipo vio
la luz meses después de que Brian Wayland volviera a la ciudad.

El Sentinel MK | salié por primera vez a la calle el 21 de marzo de 2010
con el propio Wayland al volante. Lo hizo para asegurarse que todo
estaba correcto y el vehiculo funcionaba sin problemas. Tras detener
el atraco a una gasolinera, el MK | y su conductor se dispusieron a
interceptar la fuga de un coche, cuyos tripulantes habian asaltado un
cajero automatico y habian sustraido el dinero. Fue la primera vez que
la IA mostr6 una conducta agresiva, haciendo que el coche de los
ladrones terminase empotrado contra un edificio y poniendo en peligro
a los vecinos del inmueble. Esto llevé a que Wayland plantease la
primera regla del equipo: no se admiten las muertes, ni de criminales
y mucho menos de inocentes. Pero a pesar de las limitaciones que Na-
tallie hizo en la programacion de la 1A, ésta comenz6 a tener pensa-
miento propio y a alterar el codigo base, evolucionando a una
consciencia individual que se autodenominé como Mayhem.

LA caipA b MIAYHEM

No tard6 en comprobarse que la IA era peligrosa. En cada misién, la
vida de algun criminal o incluso de algun inocente estaba en peligro. El
propio Wayland sufrié accidentes cuando la IA tomaba el control de la
conduccién, obviando el bloqueo manual por parte del conductor. La
situacién se estaba volviendo insostenible, hasta el punto de que
Mayhem amenazé al equipo para que tomasen una actitud mas
agresiva hacia el crimen de Betlam. Natallie intenté sobreescribir el
codigo base de Mayhem pero la IA cre6 un respaldo de su
programacion que volvio a sobreescribir el codigo reescrito por la joven
hacker. Mayhem comprendia que el equipo era un lastre para La
Cruzada y decidi6 eliminarlo de la ecuacién.

En aquella época, el equipo operaba en un almacén que pertenecia a
Brian Wayland, situado cerca del puerto. Mayhem asalté el lugar y ataco
a Leonard y a Wayland mientras Natallie escapa del lugar. Ya a salvo,
la joven intentd detener al vehiculo utilizando un virus que desactivase
su autonomia. Tras varios intentos de superar sus cortafuegos, el
vechiculo fue detenido instantes antes que acabase con la vida de
Leonard y Wayland. Ante tal situacién, el equipo decidi6 desconectar la
IA'y desmontar el vehiculo pero Natallie intercedio, siendo aimacenado.

NOIOVZINVSHO
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Un nuevo CENTINELA

El equipo fallé y los tres miembros supieron aceptar su parte de culpa,
aunque fue Natallie la que peor lo llevo pues afirmaba que su cddigo y
la utilizacion del proyecto militar de 1A fue lo que les llevé a aquella
situacion. Pero Wayland no se rindi6 y forzé a sus compafieros a
encarar un segundo proyecto. Natallie, ilusionada por seguir adelante
pero sin olvidar lo pasado, decidi6 obviar cualquier base de corte
militar y comenzo a trabajar en una estructura artificial nueva, esta vez
basada en un algoritmo de aprendizaje avanzado. Su idea era que el
MK Il aprendiera como lo hace un humano y para ello utilizé sus
propios patrones neurolégicos para llevar adelante el proyecto.

Tras semanas de duro trabajo, por fin vio la luz la 1A del Sentinel MK 1.
Como chasis, el equipo utilizd un Chevrolet Camaro, la idea de
Wayland era que el vehiculo resultara menos amenazador que el
chasis usado en el MK I. Al instalar la IA en el vehiculo, el equipo
descubri6 que ésta era mucho mas avanzada (y menos agresiva) que
su antecesora. Como Natallie utilizé un cédigo adaptativo conectado a
la red, y sumado a sus patrones nueronales, la 1A demostré tener una
personalidad juvenil y mucho mas volcada en ayudar a los demas.

Tras hablarlo, el equipo decidié que necesitaban a alguien a los
mandos del vehiculo. El MK Il actuaba de manera correcta, tanto
cuando lo hacia de manera autdnoma como siendo dirigido desde la
base, pero Wayland se dio cuenta que necesitaban a alguien al
volante, alguien que pudiera actuar en determinadas circunstancias si
se diera el caso (como ayudando a las victimas de un asalto,
accediendo a una vivienda en llamas o infiltrdndose en un edificio).
Pero escoger un conductor acorde al equipo no result6 sencillo, la lista
no era muy extensa pues buscaban un compromiso total junto a una
actitud resuelta hacia los demas. Asi, tras estudiar a diferentes
candidatos, el equipo se decantdé por Norman Hills, un joven
conductor que habia trabajado para el hampa pero que se habia
dejado atrapar tras ayudar a varios nifios a escapar de un
autobus accidentado.

Leonard y Wayland se presentaron en la prision para hablar con
Norman y le ofrecieron la posibilidad de borrar su historial si conducia
para ellos. La explicacion fue bastante escueta, en ninglin momento le
explicaron que el vehiculo que conduciria tenia una IA o que lucharia
contra el crimen organizado, aunque el joven sospechaba que su labor
no se limitaria a conducir. Lo que si le dijeron es que buscaban a
alguien que pudiera lidiar con situaciones limite, que no mostrase miedo
al enfrentarse al cafidén de un arma o que no dudase en poner su vida
en riesgo por ayudar a los deméas. Norman no lo dudé y aceptd el
trabajo. Esa misma tarde su sentencia fue conmutada y el rastro de
Norman Hills fue eliminado de cualquier rincon de internet y de los
registros burocraticos.

Cuando le presentaron a Natallie y el vehiculo que conduciria, Norman
se ilusiond con el proyecto. Lo primero que hizo fue echar un vistazo
bajo el cap6 y fue cuando conocié a la IA, que habia comenzado a
llamarse a si misma como Centinela. Norman se sobresaltd y penso si
se trataba de una broma pero Wayland le explicd lo que habia obviado
en la prision. Aunque al principio Norman era rehacio a conducir un
coche que podia pilotarse de manera auténoma, pronto se forjo una
conexion entre él y Centinela. Formaban un equipo perfecto y quedd
demostrado en las primeras participaciones de ambos, cuando
detuvieron a un terrorista autodenominado “El Coronel” que intentaba
atentar en el ayuntamiento de la ciudad. Wayland vio que su idea
estaba cobrando forma, habian evitado varias catastrofes en la ciudad
y estaban listos para volcarse totalmente en la misién de proteger
Betlam y dar caza al circo macabro, los asesinos de su familia. Para
ello, y como sorpresa para €l equipo, construy6 una base subterranea
en las cuevas que se encontraban bajo su mansién. Utilizando
contactos que no se relacionaban con él y tras un par de meses de

planificacién, el equipo se trasladé a la nueva ubicacion. La base
contaba con una salida secreta a vario kilémetros de la propia
mansién, aprovechando los tineles naturales formados por el paso del
tiempo, para que asi el Centinela pudiera aparecer y desaparecer sin
ser visto (ni pudieran relacionarlo con la familia Wayland). EI propio
Wayland brome6 con que, si no hubiera sido por las cuevas bajo la
mansién, la base tendrian que haberla montado en el remolque de un
camion que estaria constantemente en movimiento.

LA AcTUALIDAD

La gente desconoce la existencia del Centinela. Al menos la opinién
publica pues muchos rumorean la existencia de un justiciero al volante
de un coche que parece sacado de una pelicula de ciencia ficcion. Y es
que el Centinela ha demostrado con creces que su tecnologia esta muy
adelantada a la del 2010. Aunque es una IA, Centinela ha ido més alla
y ha demostrado ser algo mas que unos y ceros; con Natallie, a la que
carifiosamente llama con su nick de internet (Fedora) tiene una
conexion que trasciende los teclados, teniendo la joven a la IA como
una parte de su propio ser. Mientras, Centinela y Norman actian como
hermanos, bromeando entre ellos y mostrando la complicidad
necesaria para enfrentarse al peligro cada dia. De igual manera, el
propio Centinela muestra un respeto absoluto hacia Wayland y Szilard.
Para él son algo mas que compafieros, son los lideres del equipo y
artifices de su existencia. El equipo se sorprende del grado de
consciencia que muestra la IA y la tratan como a uno mas, llegando
incluso a ignorar que no es mas que un cddigo en una maquina. Y como
en muchos grupos de amigos, o familias, el equipo se guarda sus
propios secretos. Ni Norman ni Centinela conocen la existencia de
Mayhem, eso es algo que Wayland, Szilard y Natallie se guardan
para ellos.

En un inicio el equipo se financié mediante el dinero de la familia
Wayland. Pero posteriormente, el propio Brian ha creado una serie de
empresas no relacionadas con su nombre que financian directamente
al equipo. Gracias a los contactos creados durante su direccién de
Industrias Wayland, el establecimiento de estas empresas nutre de un
efectivo constante al equipo, necesario para el mantenimiento del
Sentinel MK II. Por otra parte, la idea de Wayland de luchar contra el
crimen pasaba por contar con enlaces en los cuerpos de seguridad
locales, fue asi como establecid lazos con la capitana Norma Grim, de
la policia de Betlam y fundadora de la Unidad de Crimenes Especiales.
Aunque se inici6 como una relacién de amistad y con el objetivo de
tener un contacto dentro de la policia, el propio Wayland se ve incapaz
de discernir si esa “relacion” ha dado paso a algo mas...

Leonard, por su parte, ha ido cediendo el control en el departamento de
i+D de Industrias Wayland a su hombre de confianza, Matthew
Williams, un joven genio que demuestra unas capacidades asombrosas
tanto de inventiva como de entusiasmo. Y que al propio Leonard le
recuerdan a él afios atras. Ahora Leonard pasa mucho mas tiempo en
la base, atareado con unas nuevas estructuras de policarbonato que
mejoren la resistencia a los impactos en el Centinela. Natallie, por su
parte, aunque ahora se hace llamar Fedora por el apodo que le ha
puesto Centinela, ha comenzado una relacién a distancia con un hac-
ker que ha conocido en la Red Profunda. El chico se hace llamar Cable,
y ambos han conectado por su pasion por los ordenadores y sus
actividades digitales. Lo que Natallie no sabe, es que Cable, cuyo
auténtico nombre es Gary Clark, ha accedido a sus ordenadores y se
ha hecho con una copia de todos los detalles sobre Mayhem.

Mientras, en el futuro del equipo y de la ciudad, se vislumbran tiempos
de cambio. Industrias Wayland, con su nuevo director al cargo, esta
apunto de lanzar un sistema de defensa para la policia de Betlam,
denominado como Términus. A la vez, y fuera de las noticias, una
alianza entre las familias mafiosas amenaza con inciar una guerra sin
cuartel en la ciudad.
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Nombre real: Desconocido Ocupacion: Psicopata
Alias: Gran Galletin Peso: 79 kg

Fecha de nacimiento: Desconocida  Altura: 1,82 m
Situacion: en activo Identidad: Desconocida

Nadie sabe quién se oculta tras el maquillaje, o si es que realmente es
maquillaje, Lo tnico que se sabe a ciencia cierta es que el individuo que se
hace llamar a si mismo como Gran Galletin esta completamente loco. Su forma de
hablar, sus actitudes, todo hace creer a la gente que sufre un grave desequilibrio
mental. No tiene ninglin problema con torturar a alguien, o con asesinar a sangre fria
a aquel individuo que le lleva la contraria o habla mas alto que él. Y esa locura la
transmite a sus subordinados, tiene bajo su mando una serie de psicdpatas y maniacos
dignos de las celdas mas profundas del Asilo Dunwich, el manicomio de la ciudad.

El Gran Galletin aparecié en Betlam hace cinco afios, aunque al principio llevaba a cabo
golpes menores (robos o secuestros), no fue hasta que recluté a sus “hombres de
confianza”, a los que denomin6 como el Circo Macabro, que sus actividades no se
volvieron cada vez mas sanguinarias. El atentado mas sangriento que se recuerda en
Betlam es obra suya, fue en noviembre de 2008 cuando llevd a cabo un ataque coordinado
al metro de la ciudad. En aquel atentado murieron cientos de personas, y pasados dos
afios aln siguen buscando al Circo Macabro para que paguen por su crimen.

Aunque cuenta con subordinados, al Gran Galletin no le gusta seguir las érdenes de
nadie. Sus planes son, en muchas ocasiones, completamente absurdos y en otras
parecen obras maestras del mayor villano del mundo. Este constante desequilibrio tiene
desorientada a la UCE y al FBI, llevan afios tras el Gran Galletin pero al tener un
modus operandi tan cambiante, son incapaces de seguir su rastro y detenerle.

V13ANILNGO T30 VAVHIN V1

Si quisiéramos averiguar mas sobre él, lo mas sencillo seria hablar con los
integrantes del Circo Macabro: Mollete, Corbatén (y su mono Digby) y los gemelos
enanos Tiloncillo y Piloncillo. Cualquiera de ellos contaria lo mismo: que el Gran
Galletin siempre parece distante cuando estan los cinco juntos pero que al tratar |
con los secuaces que trabajan para ellos, su personalidad cambia. En alguna
ocasién le han visto tomar alguna clase de medicamentos, seguramente
antipsicoticos, pero no saben de donde les obtiene.

Aunque parece actuar por instinto, el Gran Galletin tiene un plan: traer el caos a
Betlam y convertirlo en su propio parque de juegos. Para ello piensa desestabilizar la ciudad, llegar
al punto en que la policia sea incapaz de controlar el caos reinante. Y para eso debe eliminar a la
cabeza de Betlam: la alcaldesa Evelyn Heights. Su plan se inicid dos afios atras, cuando en el
ataque al metro acabd con la vida del, por aquel entonces, capitan de la policia: Jack Greenall y la
del candidato a la alcaldia: Jonathan Grimm. El traspiés se dio cuando se descubrio que Grimm
tenia contactos con los West, la principal familia mafiosa de Betlam. Aquello supuso un varapalo
para el plan del Gran Galletin, que debid alterarlo y posponerlo hasta la actualidad, cuando
piensa recuperar el tiempo perdido con una ola de atentados inolvidable para Betlam.
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de Betlam, el prototipo Sentinel MK| fue
construido usando un Ford Raptor F-150. Aun-
que en un principio siguié su programacion
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Al igual que Centinela, Mayhem cuenta con un blindaje adaptativo que

le permite absorber los impactos. Estructuralmente, Mayhem es muy similar a su hermano pequefio, contando con el mismo tipo de motor y armamento
no letal. LA principal diferencia entre ambos vehiculos reside en la estructura digital de su nucleo de inteligencia. Mientras que Centinela es jovial, sigue
las drdenes y guarda respeto hacia la vida humana, Mayhem es todo lo contrario. sabe que el principal cAncer del ser humano es el propio ser humano,
por lo que no entiende la directriz principal de Wayland. El ha sido creado para erradicar el caos y proteger al ciudadano, pero cuando es el propio ciu-
dadano el causante del caos, qué hay de malo en erradicarlo?

Cuando Natallie le detuvo e instal6 el virus que anul6 su capacidad de control, Mayhem experimentd uno de los sentimientos mas humanos: la traicion.
Lleva varios meses encerrado en un almacén, en alguna localizacion sin determinar de la propia ciudad, y en todo ese tiempo su ncleo central ha se-
guido activo, recordando la traicién que experimentd. Ha estado calculando y planeando su venganza pero debe encontrar una forma de superar el blo-
queo que le han impuesto, eliminando el virus. Lamentablemente, ni su conexién inaldmbrica funciona, por lo que no puede actualizar su sistema para
corregir la falla de programacion que permitié la instalacion del codigo de Natallie.

Mayhem es manipulador, rencoroso y muy agresivo. La programacion base ha sido reescrita por €l mismo, permitiéndole alterar las limitaciones impuestas
por Wayland, Szilard y Natallie. Puede que el equipo no mate pero él sabe que la misién es lo principal. Uno de sus objetivos, cuando consiga escapar
de su encarcelamiento, pasa por sustituir el armamento no letal que le instalaron por armamento letal.

Desconoce la existencia del Sentinel MK Il pero por probabilidad, intuye que Wayland habra seguido adelante con el proyecto, por lo que no se extrafia
que, cuando esté libre, se cruce en su camino una version “light’ de si mismo. Desde luego, lo tratard como a una amenaza, por lo que no dudara en
eliminarlo para lograr su objetivo.




GEMINIS

. Nombre real: William Walford Il
MILLONARIO CON DOS CARAS

Alias: Géminis

Fecha de nacimiento: 17/11/1954
Situacion: en activo

Ocupacion: Lider criminal y empresario
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07 Animal social Peso: 91 kg
08 Negocios legales y no legales Mentalidad empresarial Altura: 1,89 m
04 Taekwondo Identidad: Secreta

HITOS

+ Heredo el imperio criminal familiar

+ Nadie sabe que él es Géminis

+ Se hizo con la empresa de su amigo cuando éste se
encontraba en coma

+No tolerara que nadie le quite lo que es suyo

04 Jogging

05 Contabilidad B

04 Influencia en Betlam
06 Tiburén empresarial
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Heredero del imperio Walford y actual director de Industrias Wayland, William Walford Ill esconde un
secreto familiar que ha pasado, de generacion en generacion desde su abuelo: es el lider de un imperio
criminal internacional. Este establecié las bases en la época de la Ley Seca, cuando comenzé con el
trafico de alcohol por toda la costa este. Tras él, su padre ampli6 el negocio, expandiéndose por todo el §
pais y comenzando con el trafico de drogas, armas y prostitucion. No fue, hasta que William Walford 111
heredé el imperio familiar, que éste no se convirtié en la red criminal internacional que es ahora. William §
dirige con mano de hierro su imperio bajo la identidad de Géminis. Para muchos es una leyenda, una
especie de “hombre del saco” usado para asustar a los delincuentes que no quieren trabajar para él.

Para la opinién publica, William Wallford 11l es el actual director de Industrias Wayland. Llegd hasta esa
posicion de poder tras el atentado que casi acaba con la vida de Brian Wayland, durante los dos afios
que éste estuvo en coma, William se las apafié para hacerse con el control de la empresa. Aunque
desde pequefios habian sido amigos, Brian Wayland y William Walford |1l tenian una “sana” rivalidad, ya
fuera por querer salir con la misma chica o por hacerse con el titulo de “empresario de Betlam”, ambos
luchaban entre si para vencer al otro.

Cuando una mala inversion llevo a la bancarrota su empresa, Brian Wayland le ofrecid
un puesto en Industrias Wayland. William, como muchos otros de los trabajadores de
Walford Corporation, entraron a formar parte de Industrias Wayland, la diferencia fue que éste lo g
hizo con un puesto de direccion. Aunque Brian lo hizo sin malicia, William se sintié dolido por
depender de él pero vio en su nueva situacion una oportunidad para ampliar su negocio. Y asi, comenzé
a operar con los bienes de Industrias Wayland, invirtiendo en su imperio criminal. Mientras, le mostraba a
Brian una cara méas amable, acercandose mas a éste y apartando a un lado la competitividad que habian
demostrado a lo largo de los afios. Esta confianza se consolidé cuando Brian Wayland le cedid parte de las
acciones de la empresa y convirtié a William en el segundo al mando de Industrias Wayland. La cercania
entre Brian y William era tal que éste ultimo fue el padrino de la boda entre Brian y Elizabeth, incluso
asistio a los nacimientos de los hijos de ambos.

V1ANILNGO 140 vava

Durante todo ese tiempo, y sin que Brian lo supiera, William mantuvo su identidad como Géminis y sigui6
ampliando su imperio criminal utilizando para ello la infraestructura de Industrias Wayland. Fue entonces
cuando se sucedi6 el atentado al metro de Betlam y todo cambié en la ciudad. Aquella era la oportunidad
que William estaba esperando, aunque pensaba seguir con sus negocios ilegales a la vez que co-dirigia
Industrias Wayland, aquella situacion le brindaba un giro inesperado en su plan. Durante los dos afios
que Brian permanecid en coma, William se fue haciendo con el control total de la empresa y para cuando
su amigo quiso recuperarse de las secuelas del atentado, Industrias Wayland ya le pertenecia.
Mantuvo a Brian como un maniqui, un figurante en las fotos pero su amigo se harté y abandono el
pais. Tras un tiempo fuera, Brian volvié y William le ofreci6 un puesto en la junta directiva de Industrias
Wayland pero rechazo la oferta ya que, al parecer, tenia una misién personal: acabar con la
delincuencia de Betlam. Y eso es algo que William no piensa tolerar, Betlam es SU ciudad.
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; Nombre real: Gary Clark
0 NESE G Alias: Cable
Fecha de nacimiento: 29/03/1984
B Situacion: en activo
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Graduado en el MIT, Gary ha vivido rodeado de ordenadores desde que era un nifio. Su padre trabajaba en una
tienda de barrio que se atrevié a vender los primeros ordenadores personales, por lo que Gary crecié rodeado de
aparatos electrénicos (videos, ordenadores, televisores, transistores...). Toda esa caterva le impulsé a conocer mas
sobre ellos, llegando a dominar la electronica con apenas 15 afios.

Cuando se gradud en el insituto, Gary tuvo claro que queria estudiar ingenieria y lo hizo fuera de Betlam, en el MIT.
Alli conoci6 a un grupo de activistas digitales que se hacian llamar “Los Petirrojos”, éstos hackers asaltaban los
correos de gente poderosa y aireaban todos los trapos sucios que ocultaban. La policia y el FBI se beneficié de la
actividad de los Petirrojos, llegando a juntar hasta medio centenar de casos contra diversas empresas.

Durante su época de universidad, Gary conocié a un sinfin de gente relacionada con el mundo digital. Desde
desarrolladores de software a ingenieros que esperaban crear un chip que revolucionase la industria. Pero entre
toda esa caterva de personalidades, Gary coincidié con un profesor que mantenia una teoria conspirativa que
embaucd al joven: el gobierno mantiene una subrutina de vigilancia en los dispositivos que se conectan a la
red. Aunque al principio le parecia una locura, con el tiempo Gary fue convenciéndose de la posibilidad de
que esa teoria no estuviera tan desencaminada. Corria el afio 2006 y los aparatos digitales que se
conectaban a internet comenzaban a verse de manera mas habitual por la calle. Por aquel entonces, Gary
se graduaba en Ingenieria informatica y volvia a Betlam.

Ya en la ciudad, y manteniéndose en contacto con los Petirrojos, Gary iniciaba su propia red de contactos
en la Red Profunda. Con el apodo de Cable, Gary creaba un cddigo que infectaba cientos de miles de
cuentas del First National Bank de Betlam. Con ese programa desviaba cantidades centesimales de dinero
de cada cuenta y se las transferia a una de su propiedad, llegando a acumular cerca de 2 millones de
ddlares en apenas un mes. Con estos activos, Gary se dedico a mejorar su hardware, utilizando para ello
muchos de los prototipos que sus compafieros en el MIT habian desarrollado. Ya, con un equipo superior
alos de muchos otros hackers, Gary comenzé su campafia de lucha contra la injusticia como un moderno
Robin Hood. Cable, como empezé a llamarse desde aquel momento, vendia sus servicios a empresas que
quisieran revisar su seguridad informatica y mientras hacia esto, investigaba sus archivos para comprobar
que las empresas fueran completamente legales.

Tras el atentado al metro de Betlam de 2008, sus servicios fueron solicitados a un ritmo mayor. Durante
meses, Cable estuvo contratado hasta en 5 empresas a la vez y de todas ellas saco algun archivo que las
marc6 como “fuera de la legalidad”. Aunque a sus contratantes no les decia nada (pues era contratado como
Gary Clark) su alterego se dedicaba a enviar las pruebas de estas actividades ilegales a la policia y al FBI, como
hacia durante su periodo de actividad con los Petirrojos.

Ya en 2010, Cable contactd con Fedora, una joven que parecia compartir su pasion por la
tecnologia y su afén por las causas justas. Mas como una costumbre que por interés, Cable
accedio a los archivos de Fedora y desencriptd un proyecto cuyo nombre en codigo era “Mayhem”. Asi, Cable
descubri la existencia de la IAy del vehiculo que permanece encerrado en un almacén junto al rio.
Sin saber qué hacer con estos datos, Cable se plantea la posibilidad de investigar mas a fondo.
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TERRITORIO DE GUERRA

Dos bandas rivales de moteros combaten a muerte en South Heights
ante el peligro que supone para los vecinos. La policia no puede hacer
nada contra ellos, por lo que es labor del Centinela detener la guerra.

Epoca: La actualidad.

Protagonistas: El equipo Centinela.
Antagonistas: Bandas de moteros.

Escenarios: South Heights (119), Bayonne (105).

ESCENA 1: LA LLEGADA

La mafiana comienza normal para los habitantes de South Heights.
Los vecinos se saludan por la calle como cada dia, preparandose
para iniciar su jornada habitual. Cuando de repente, un sonido
atronador resuena en la distancia. Instantes después, en una de las
plazas del barrio, un grupo de moteros (cerca de una veintena)
aparecen y comienzan a dar vueltas a la zona. El sonido de sus
motores ahoga cualquier otro ruido, rien exageradamente, luciendo
su insignia (la cabeza de un lobo plateado) y atemorizando a los
vecinos del barrio. Tras aparcar las motos, se despliegan y
comienzan a saquear los comercios, una patrulla de la policia
aparece pero instantaneamente abren fuego contra ella y el coche
estalla en llamas. El caos es total, y para cuando quieren aparecer
otros coches de policia, los moteros se han parapetado y fortificado
en uno de los edificios.

ESCENA 2: TERRITORIO DE GUERRA

La policia ha acordonado el barrio pero son incapaces de acercarse
hasta el edificio en el que se han parapetado los moteros. Disparos

Sentinel Rider #04

de armas de gran calibre les repelen y mantienen a distancia. En
ese instante, el rugido de mas motores se comienza a escuchar
desde el sur. Una treintena de moteros, de una banda distinta,
aparecen en escena y comienzan a dar vueltas en la plaza como
hicieran antes los miembros de la primera banda. Cuando el ritual
finaliza, esta nueva banda se apodera de otro edificio y comienza a
abrir fuego contra la policia, que intentaba acercarse aprovechando
la distraccion. Una furgoneta de la policia estalla y obliga a los
agentes a retroceder a toda velocidad.

En la base del equipo la alarma avisa de lo que esta sucediendo. Fedora
inicia el programa de revisién para Centinela mientras avisa a Norman,
que en ese momento se encuentra jugando al baloncesto con los
chicos del horfanato. Centinela se pone en marcha y, de manera
auténoma, se dirige hasta Norman, poniéndose ambos en camino a
lazona de conflicto.

ESCENA 3: EL FIN DE LA CONTIENDA

El conflicto se ha intensificado, las dos bandas han salido a la calle y
estan manteniendo un combate directo. La policia es incapaz de
acceder a la zona, habiéndose limitado a cerrar la zona. Por ello, cuando
Norman y Centinela llegan, éste ltimo debe superar el cordén policial
activando los propulsores e impulsandose sobre los agentes, que miran
atonitos la escena.

Tras esto, el vehiculo cruza la plaza e intercepta los disparos entre
ambas bandas. Norman comienza a utilizar el armamento no letal de
Centinela, reduciendo e inmovilizando a los moteros. Tras varios
minutos, las dos bandas han sido superadas y la policia accede a la
plaza, momento que Norman y Centinela utilizan para desaparecer de
alliy volver alabase.

ESCENA 4: TODO POR LA VENGANZA

En la base, Wayland abre un canal de comunicaciones con Norman.
Tienen informacion que han sacado de la policia: al parecer ambas
bandas han sido citadas alli por un desconocido. Lo hizo enviando
insultos entre los miembros de las bandas, utilizando para ello las
redes sociales y perfiles falsos. Fedora ha conseguido rastrear la
sefial hasta una vivienda en Bayonne.

Cuando Norman y Centinela llegan hasta alli, el primero abandona
el vehiculo para acceder al edificio. Mientras, Centinela espera a
que su compafiero salga. Norman llega hasta la vivienda que le ha
indicado Natallie, fuerza la entrada y encuentra a un hombre de me-
diana edad rodeado de ordenadores. Este se sobresalta al ver apa-
recer a Norman y coge una pistola, con la que abre fuego contra él.

Norman consigue esquivar los disparos y acercarse lo suficiente al
hombre, tras pelear consigue desarmarle y le pide explicaciones de
quién es y por qué ha citado a las dos bandas para que se disparen.
El' hombre le explica que por culpa de las dos bandas, su mujery su
hija murieron en un accidente de coche. Juré vengarse de ellos y
les tendio una trampa; no se arrepiente de lo que ha hecho y jura que
no ira a la carcel. Despistado, Norman es golpeado por el hombre,
que escapa por la ventana.

Centinela, que ha sido avisado por Norman, se dirige al callejon en
el que desembocan las escaleras de incendio que el hombre esta
utilizando para escapar. Un contenedor entorpece el paso de Centi-
nela, que debe activar su sistema Aquila para sortearlo y llegar hasta
el fuugitivo. Una descarga eléctrica no lesiva de Centinela incapacita
al hombre hasta que llega Norman, que le deja atado a la espera de
que la policia, que ha sido avisada por Fedora, llegue y le detenga.
Norman y Centinela abandonan el lugar, con la satisfaccion de un
trabajo bien realizado.
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UNA OPORTUNIDAD DE VENGANZA

HECTOR PRIETO

Cuando Brian Wayland descubre donde se oculta el Gran Galletin, toma
la decision de capturarle él mismo. Sera labor del resto del equipo
detenerle, ¢pero como lo haran para lidiar con Centinela?

Epoca: La actualidad.

Protagonistas: El equipo Centinela.
Antagonistas: El Circo Macabro.
Escenarios: La base del equipo, Silverdale (116).

ESCENA 1: CITA FRUCTIFERA

Brian Wayland lleva varios meses manteniendo una relacion
sentimental con la capitana Grim. Lo que se inicié como una forma
de reunir informacion para la cruzada personal de Wayland, se ha
convertido en una relacion asentada pero en la que el propio
Wayland sigue recopilando la informacién que necesita. En su Ultima
cita, y tras varias botellas de vino, Norma le ha contado a Wayland
que tienen informacién sobre la localizacion del Circo Macabro. Al
parecer se esconden en un almacén abandonado en Silverdale, la
UCE planea detenerles mafiana por la noche.

A la mafiana siguiente, Wayland reflexiona sobre lo comentado por
Norma la noche anterior y toma la decision de capturar al Gran
Galletin él solo. Para ello, y tras hablarlo con Centinela, al que pide
que no cuente nada al equipo, se prepara para la mision. Wayland
utiliza un c6digo especial de desactivacion para inutilizar la 1Ay poder
utilizar el vehiculo por su propia mano. Tras esto monta y abandona
la base sin avisar a nadie, desconociendo que Fedora habia
instalado hace poco un chip de seguimiento en Centinela para

Sentinel Rider #09

evitar que sucediera como la vez en que él y Norman
desaparecieron al ser secuestrados por el Doctor Fatos (como se
vio en Sentinel Rider #6).

ESCENA 2: DE CAMINO

Cuando el resto del equipo llega a la base, casi una hora después
de la marcha de Wayland, descubren que tanto él como Centinela
han desaparecido. Fedora activa el comunicador pero Wayland no
responde, tras esto decide activar el geolocalizador del vehiculo y
centra su posicion a la altura de Fox Harbour.

Wayland ha apagado las comunicaciones, no quiere que el equipo se
vea inmerso en su vendetta. Solo Centinela le acompafia y la IA, ala que
ha reconectado el sintetizador vocal, intenta convencerle de que lo que
estd a punto de hacer es una locura. Centinela calcula las
probabilidades y le asegura que puede salir malherido si se enfrenta a
los miembros del Circo Macabro. Pero Wayland esta decidido.

ESCENA 3: ASALTO SUICIDA

Cuando Wayland llega a su destino, Fedora triangula la posicion del
vehiculo y da la alerta a Norman. Este toma prestado uno de los coches
de Wayland, un Ford Mustang al que Szilard ha hecho algunos arreglos
y parte en busca de su jefe. Fedora calcula que le llevaria 30 minutos
llegar en un coche normal pero que con el que ha cogido y su ayuda en
el ordenador pirateando los semaforos de Betlam, deberia reducir el
tiempo hasta 10 minutos. Todos temen que no sea tiempo suficiente, ya
que no saben qué ha motivado a Brian a llevarse a Centinela, aunque se
temen lo peor.

Mientras tanto, Wayland utiliza los sensores de Centinela para escanear
el almacén que Norma le indicd la noche anterior. En su interior hay
cuatro sefiales de calor, dos se corresponden con Tiloncillo y Piloncillo,
otra con Corbatén y otra no queda claro, por lo que Wayland espera que
se trate del Gran Galletin. Alos mandos de Centinela, embiste contra la
puerta y asalta el almacén. Los gemelos no tardan en abrir fuego contra
el vehiculo mientras el gigantesco payaso se lanza a la carrera para
coger su martillo. Centinela aguanta los disparos mientras Wayland
maniobra intentando localizar al Gran Galletin. De pronto un pequefio
contenedor cae tras el vehiculo y le impide girar, limitando su
movimiento. En ese momento Corbatén reaparece y golpea con fuerza
el capd del coche. La integridad de Centinela aguanta pero avisa a
Wayland que si no consiguen salir de ahi, podria ser peligroso.

ESCENA 4: RESCATE APURADO

Fedora avisa a Norman de la localizacidon de Wayland y de Centi-
nela, al parecer se encuentran en un almacén en Silverdale. La joven
hacker ha estado tratando de recuperar el control del vehiculo e
investigando en el registro de la IA descubre que Wayland utilizé su
orden de anulacién para desconectar a Centinela. Tras lo sucedido
con Mayhem, el equipo decidi¢ instalar una salvaguarda como
aquella por si la IA volvia a rebelarse. Sabiendo esto, Fedora inicié
un programa creado para reactivar la IA e instantes después los
ordenadores de la base volvieron a arrojar informacion sobre el
estado del vehiculo. En ese momento ve que la integridad de
Centinela ha bajado del 50% e insta a Norman para que se de prisa.

Norman llega al almacén cuando Fedora le pide que se de prisa. Ac-
tiva el acelerador que Szilard instal6 en el Ford Mustang y carga
contra el contenedor que bloguea a Centinela mientras los miem-
bros del Circo Macabro siguen atacando al vehiculo. El impacto
lanza por los aires a Corbatén y espanta a los gemelos, ademas de
liberar a Wayland y a Centinela pero el coche de Norman ha que-
dado destrozado, por fortuna éste se encuentra ileso y no tarda en
cambiarse a Centinela para escapar los tres de alli ante la mirada del
Gran Galletin.
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Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman, Char-
les Ryan, based on material by Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard
Baker, Peter Adkinson, Bruce R. Cordell, John
Tynes, Andy Collins and JD Wilker.

Mutants & Masterminds, Copyright 2005,
Green Ronin Publishing; Author Steve Kenson.

OGL Horror, Copyright 2003, Mongoose Pu-
blishing Limited; Author Gareth Hanrahan.

El Tesoro de la Desesperanza, Copyright 2007,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Pedro J.
Ramos.

NSd20, Copyright 2008, NOSOLOROL Edicio-
nes; Authors: Pedro J. Ramos, Manuel J.
Sueiro and Ignacio Lépez Echeverria.

Fudge 10th Anniversary Edition Copyright
2005, Grey Ghost Press, Inc.; Authors Steffan
O’Sullivan and Ann Dupuis, with additional ma-
terial by Jonathan Benn, Peter Bonney, Deir-
d’Re Brooks, Reimer Behrends, Don Bisdorf,
Carl Cravens, Shawn Garbett, Steven Ham-
mond, Ed Heil, Bernard Hsiung, J.M. “Thijs”
Krijger, Sedge Lewis, Shawn Lockard, Gordon
McCormick, Kent Matthewson, Peter Mikel-
sons, Robb Neumann, Anthony Roberson,
Andy Skinner, William Stoddard, Stephan
Szabo, John Ughrin, Alex Weldon, Duke York,
Dmitri Zagidulin.

Fate (Fantastic Adventures in Tabletop Enter-
tainment) Copyright 2003 by Evil Hat Produc-
tions, LLC. Authors Robert Donoghue and Fred
Hicks.

Spirit of the Century Copyright 2006 by Evil Hat

Productions, LLC. Authors Robert Donoghue,
Fred Hicks, and Leonard Balsera.

La Mirada del Centinela, Copyright 2012, NO-
SOLOROL Ediciones; Authors: Manuel J.
Sueiro y Pedro J. Ramos.

Sentinel Rider, Copyright 2017. Author; Héctor
Prieto de la Calle.



