Nombre: Alexander Mackenneth Matusalén

Clan: Daeva

Sire: lan Mackanci

Generacion: 62

Abrazo: 1005

Edad: 1042 afios Edad aparente: 42 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 6, Aplomo 5

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulaciéon 6, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo 3, Ciencia -, Informatica -,Investigacion 2,
Linglistica 3, Medicina 1, Ocultismo 3, Politica 4

Habilidades Fisicas: Armamento 3, Armas de fuego 3, Atletismo 4, Conducir 1, Pelea 4,
Sigilo 2, Supervivencia 2

Habilidades Sociales: Callejeo -, Empatia 3, Intimidacion 5, Expresion (musica) 4,
Persuasion 4, Sociedad 5, Subterfugio 4, Trato con animales 1,

Méritos: Aliados (politicos) 3, Aliados (ayuntamiento) 3, Contactos 3, Criados 3*, Lucha
precisa 2, Posicion en el Clan 4, Posicion en la Ciudad 5*, Rebafio 3*, Recursos 5,
Refugio 5 (Los atributos con asterisco no se aplican en sopor)

Voluntad: 9 Humanidad: 6 Salud: 9
Virtud: Fe Vicio: Orgullo
Iniciativa: 10 Defensa: 4 Velocidad: 13

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 4, Dominacion 4, Fortaleza 5, Presencia 6, Protean 3
Vitae/por turno: 30/7

Es el principe de la ciudad de Glasgow, la mas itapte de Escocia y descendiente de la familimsiélackenneth. Fue abrazado por lan
Makanci una noche de verano; este, fascinado pdasa y refinamiento decidié que fuera su compafara toda la eternidad. Pronto se
hicieron algo mas que amigos y la ciudad de Glasgraprospera en esa época. Aungue las cosasigednrcuando aparecid en escena una
mujer, Catherine Miller. Esta cautivo a Alexandelare desconsolado entro en letargo en algun lugi&sdocia. Alexander heredo el
principado gracias al apoyo de Queen y se conwrtiél principe de Glasgow hasta el dia de hoy.tktde perdié a Catherine y comenzo6 su
paranoia.

Tiene numerosa progenie y la mayoria vinculada pargegerle, es un paranoico que piensa que desgaolizarle. Trata a todos los
vampiros como sus lacayos, es despiadado y deadonfsu refugio se encuentra bajo el museo KeloirggPark, el cual ademas es el
principado de la ciudad. Recientemente se encusmingdo en un profundo letargo.

Es un tipo de metro setenta, con una melena \ipetildadas hasta el minimo detalle. Sus ojosualligue su pelo son negros y siempre
lleva una vestimenta tipica del renacimiento, caicims encajes, pafiuelos y trajes de chaqueta.

Nombre: Julia Bruce Principe de Glasgow

Clan: Toreador

Sire: Alexander

Generacion: 72

Abrazo: 1632

Edad: 396 afios Edad aparente: 23 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 5, Manipulaciéon 3, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo 3, Ciencia 1, Informatica 1,Investigacion 3, Linguistica
2, Medicina 1, Ocultismo 2, Politica 3

Habilidades Fisicas: Armamento 5, Atletismo3, Conducir 2, Pelea 1, Sigilo 2, Supervivencia 3

Habilidades Sociales: Callejeo -, Empatia 3, Intimidacion 4, Liderazgo 2, Musica 1,
Persuasion 4, Sociedad 4, Subterfugio 2, Trato con animales 1,

Méritos: Aliados (activistas politicos) 3, Aliados (ayuntamiento) 3, Beldad 2, Contactos 4,
Inspiracion, Posicion en el Clan 3, Posicion en la Ciudad 5, Rebafio 1, Recursos 3,

Refugio 3
Voluntad: 8 Humanidad: 8 Salud: 8
Virtud: Esperanza Vicio: Lujuria
Iniciativa: 9 Defensa: 4 Velocidad: 13

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 5, Dominacion 1, Ofuscacion 1, Presencia 5
Vitae/por turno: 20/5

Es la mano derecha de Alexander, su chiquilla fgetdi, las misiones mas importantes se las eneaefla y tiene su plena confianza. Es
descendiente de Robert Bruce, rey en el pasado dei&scliberador de esta. Fue abrazada por Alexgoatesu gran parecido con el amor de
su vida Catherine. Es una mujer preciosa, de unalggheza de la que se sirve para conseguir symgitos. Siempre serd coqueta y cortes
como una dama criada en la mas alto sociedad. Rwracevitar los conflictos fisicos y llegar a acleex. Ahora que el principe esta en letargo
ha dejado su primogenitura y se ha nombrado PerdgpGlasgow. Su refugio se encuentra en el nKiskingrove Park. Es propietaria de la
agencia de seguridad Orea y de las galerias ddeafiasgow.

Mujer de metro sesenta y estilizada. Con un fisicprésionante, casi siempre con su melena azabachgida y unos preciosos ojos
azules. Viste siempre a la ultima moda y suelali@ocas joyas.



Nombre: Jeremy Oldport Artista

Clan: Daeva

Sire: Julia

Generacion: 82

Abrazo: 2000

Edad: 27 afios Edad aparente: 22 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 2

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacion 3, Compostura 3

Habilidades Mentales: Academicismo 1, Ciencia -, Informatica -, Investigacion 1,
Lingtiistica -, Medicina 2, Ocultismo 2, Pericias -, Politica 1

Habilidades Fisicas: Armamento 1, Armas de fuego 2, Atletismo 3, Conducir 2,
Fullerias -, Pelea -, Sigilo -, Supervivencia -

Habilidades Sociales: Callejeo 1, Empatia 4, Expresion (pintura) 5, Expresion
(musica) 3, Intimidacién 2, Persuasion 2, Sociedad -, Subterfugio 4, Trato
con animales -

Méritos: Beldad 2, Posicion en la Ciudad 3, Recursos 2, Refugio 2

Voluntad: 5 Humanidad: 5 Salud: 8
Virtud: Fortaleza Vicio: Orgullo
Iniciativa: 7 Defensa: 3 Velocidad: 12

Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 2, Presencia 3
Vitae/por turno: 15/3

Es el reciente chiquillo de Julia. Es un artist&karte de la pintura y por ello se le fue condada inmortalidad. Al principio no era de su
agrado y penso varias veces en acabar con su aoAdtlalmente vive con su Sire y suele estar faal@ casi siempre. Julia le ha nombrado
el guardian del Eliseo y pronto debera ocupar sstpuen la Catedral de Sant Andrews. Julia le msjge esto le dara mucha posicién ante el
resto de cainitas. Pero él es timido y prefierécdese a su arte, antes de mezclarse con el restoestirpe.

Desgraciadamente el trauma del cambio parece leabevsdo toda su inspiracion. Hace unas seman&s angu recipiente al dejarse
dominar por el hambre, se qued6 varias horas mirehdadaver hasta que regresoé a su estudio y énappintar. Ha desarrollado un vinculo
con la muerte y solo cuando mata regresa la irgpiraEsto por supuesto, esta acabando con suyabmabara en tragedia si se enteran el
resto de cainitas.

Lleva una melena morena descuidada y un afeitadegb@. Sus manos siempre estan manchadas de desparstura y suele vestir con un
largo abrigo en el que esconde sus manos. Es aibdigtante alto de metro setenta y cinco, aungue tina constitucion débil. Es un hombre
timido pero cuya sonrisa es capaz de encandilaalguier dama.

Nombre: Nathaniel Black Primogénito Daeva

Clan: Daeva

Sire: Maria Vidal

Generacion: 92

Abrazo: 1840

Edad: 199 afios Edad aparente: 34 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 3, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacién 4, Compostura 5

Habilidades Mentales: Academicismo (arte) 3, Ciencia -, Informatica -, Investigacion
2, Linglistica 2, Medicina -, Ocultismo 4, Pericias 2, Politica 5

Habilidades Fisicas: Armamento 3, Armas de fuego 1, Atletismo 1, Conducir -,
Fullerias -, Pelea -, Sigilo 1, Supervivencia -

Habilidades Sociales: Callejeo 3, Empatia 3, Expresion 4, Intimidacién 3,
Persuasion 3, Sociedad 3, Subterfugio 4, Trato con animales -

Méritos: Aliados (criminales) 2, Aliados (ocultistas) 2, Contactos 2, Criado 1,
Posicion en la Ciudad 3, Posicion en el Clan 1, Rebafiol, Recursos 4, Refugio

3
Voluntad: 9 Humanidad: 5 Salud: 7
Virtud: Justicia Vicio: Avaricia
Iniciativa: 8 Defensa: 3 Velocidad: 10

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 2, Fortalezal, Dominacién 3, Presencia 5
Vitae/por turno: 14/2

Poco saben en la ciudad sobre este cainita exgeptes tratante de arte y apoya a la principeosioesiones. En pocos afios se ha ganado
una posicion en la ciudad y esta intentando comsefapoyo para hacerse primogénito. En secretmesstudioso de lo oculto y aliado del
clan Giovanni. Gracias a él, se han incorporadia eiludad aunque no posean voz en el consejo.

Sus motivos son siempre un misterio, pero suele@aplaciente hacia todo el mundo, claro que esggrm dia que esos favores le sean
devueltos.

Nathaniel viste siempre a la moda con ropa hechwedida. Siempre va acompafiado por una jovencitaequeau mufieca de sangre
llamada Elisabeth y por su guardaespaldas Simon.



Nombre: Dominique Buffot  Lider Anarquista

Clan: Brujah

Sire: -

Generacion: 102

Abrazo: 1969

Edad: 63 afios Edad aparente: 27 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 5, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 5, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulacién 4, Compostura 3

Habilidades Mentales: Academicismo 2, Ciencia -, Informatica -, Investigacion 1,
Linglistica 1, Medicina -, Ocultismo 3, Pericias -, Politica 1

Habilidades Fisicas: Armamento 1, Armas de fuego 4, Atletismo 3, Conducir 4,
Fullerias 2, Pelea 5, Sigilo 2, Supervivencia -

Habilidades Sociales: Callejeo 4, Empatia 1, Expresion 2, Intimidacién 2,
Persuasion -, Sociedad -, Subterfugio 3, Trato con animales -

Méritos: Conductor de combate 3, Contactos 2, Desenfundado rapido, Posicién en
la Ciudad 3, Recursos 2, Refugio 1

Voluntad: 6 Humanidad: 6 Salud: 9
Virtud: Fortaleza Vicio: Orgullo
Iniciativa: 10 Defensa: 5 Velocidad: 13

Disciplinas: Celeridad 4, Dominacién 2, Potencia 3, Presencia 2
Vitae/por turno: 13/2

Dominique fue abrazado a finales de los 60 por wjaBrque lo abandon6 para que superara por si n@streuma del cambio. Al
principio se hizo amigo de un Malkavian llamadoaluhque se convirtié en su mentor y mejor amigo.e8ibargo hace una década, Johann
fue destruido por los ventrue en una de las mékipichas de la Yihad. Desde entonces se mudssalamas como una fuerza invencible e
insaciable para compensar sus deficiencias, sm@gene limites. Es casi como un Daeva en busqdeda esencia del placer y la rebeldia,
aunque dejando a un lado los alardes, es un indivdécente con un sentido muy elevado del honcel Eger de los ocultos, un grupo de
motoristas venidos desde Inglaterra compuesto pgoFsanford (maton brujah y mano derecha de Dommnjdevelyn Edwards (humana
ocultista enamorada de Dominique), Chantalas (Muj&orista con pasion por la velocidad), Kurt y Jdkenanos camorristas).

Recientemente se ha unido al grupo Evelyn, una dulatira que trae calor al corazén de este bohearpiro, y Dominique se esta
planteando abrazarla, aunque los antiguos no tardigermiso.

Nombre: Santinus Primogénito Brujah

Clan: Brujah

Sire: Crisus

Generacion: 82

Abrazo: 1621

Edad: 412 afios Edad aparente: 28 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 5, Astucia 4, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacion 4, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo 4, Ciencia 4, Informatica -, Investigacion 3,
Lingtiistica 2, Medicina 2, Ocultismo 5, Pericias 2, Politica 3

Habilidades Fisicas: Armamento 3, Armas de fuego -, Atletismo 2, Conducir 1,
Fullerias -, Pelea 2, Sigilo 2, Supervivencia 2

Habilidades Sociales: Callejeo -, Empatia 4, Expresion -, Intimidacién 4, Persuasion 2,
Sociedad 3, Subterfugio 4, Trato con animales -

Méritos: Posicion en la Ciudad 4, Posicion en el Clan 2 Recursos 3, Refugio 4

Voluntad: 8 Humanidad: 6 Salud: 8
Virtud: Prudencia Vicio: Avaricia
Iniciativa: 7 Defensa: 3 Velocidad: 11

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 3, Potencia 1, Presencia 5, Rituales Cruac 3
Vitae/por turno: 15/3

Abrazado en Atenas por sus increibles dotes destigageion y conocimientos de la literatura clagidas mitos antiguos. Es un estudioso
de las artes. Vivio largo tiempo con su Sire adiestose y ampliando su sabiduria. Con el tiemp@duehno se convirtié en maestro y decidio
partir de su patria. Esto le llevo hasta Alemanimds tarde a Escocia en 1824. Vivié unos afios guta Escocia hasta que se asentd en
Glasgow. Alli paso desapercibido y vivi6é tranqudompletando sus estudios. Y en 1914 parti6 a Gre&ia luchar en la primera guerra
mundial y mas tarde en la segunda.

Ahora en el tercer milenio vuelvo a Glasgow panagletar sus estudios sobre las ruinas de Stoneh€aga cierto tiempo va a Inglaterra
para examinarlas, pero prefiere estar alejado ipargenerlo en secreto. Su refugio se encuentra@n minas abandonadas a las afuera de la
ciudad, alli tiene un pequefio laboratorio. Aungumeltién dispone de un piso en la ciudad.

Suele vestir con ropa de color negro o blancasemtrajes, ropa ajustada o tunicas. También Haete una gabardina de cuero, si
necesita ocultar armas o material.



Nombre: Adolf Hast Mafioso

Clan: Brujah

Sire: -

Generacion: 122

Abrazo: 1969

Edad: 63 afios Edad aparente: 27 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacién 2, Compostura 3

Habilidades Mentales: Academicismo 3, Ciencia -, Informatica 3,
Investigacion 2, Linglistica 2, Medicina -, Ocultismo -, Pericias -,
Politica 1

Habilidades Fisicas: Armamento 3, Armas de fuego 5, Atletismo 4,
Conducir 4, Fullerias 1, Pelea 3, Sigilo 3, Supervivencia -

Habilidades Sociales: Callejeo 3, Empatia -, Expresion 2, Intimidacion 2,
Persuasion -, Sociedad -, Subterfugio -, Trato con animales -

Méritos: Aliados (bajos fondos) 2, Contactos 4, Criados 1, Fama 1, Posicion en la Ciudad 2, Recursos 3

Voluntad: 6 Humanidad: 5 Salud: 8
Virtud: Fortaleza Vicio: Orgullo
Iniciativa: 8 Defensa: 4 Velocidad: 12

Disciplinas: Celeridad 2, Fortaleza 2, Potencia 2, Presencia 2
Vitae/por turno: 11/1

Vampiro de origen aleman transformado como solgedla una revuelta anarquista. Fue uno de los mumEsvivientes que pudo huir de
su destruccion. No conoce mucho sobre la estirps pu Sire no tuvo ocasion, aunque se siente cardms. Aunque ahora esta descubriendo
que es uno de los peldafios mas bajos de la egtirpe lo odia. Siempre evitara favores de los depés no se fia, aunque si aceptara tratos y
alianzas que le beneficien. Se asent6 en la ciddd@lasgow hara 20 afios. Es un maestro en el mdaegjonas militares y es el encargado de
controlar a la mafia en los muelles. Ahora estadalicon Vitorio Peruccio del clan ventrue. Ambasesogrando grandes cantidades de dinero
procedente del contrabando. Su refugio se encuentuaa preciosa casa situada en el puerto.

Es un tipo de metro setenta, moreno con el ped larfrios ojos azules. Lleva varios pendientelasrorejas y joyas por todo el cuerpo.
Siempre viste de una forma sofisticada y elegdfdendependiente y agresivo si se le provoca.

Nombre: Hector

Clan: Brujah

Sire: Crisus

Generacion: 102

Abrazo: 1948

Edad: 83 afios Edad aparente: 26 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 4, Aplomo 2

Atributos Fisicos: Fuerza 5, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 2, Compostura 2

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia -, Informatica 1, Investigacion 1, Lingiistica -
, Medicina 1, Ocultismo 1, Pericias 2, Politica 3

Habilidades Fisicas: Armamento 5, Armas de fuego 4, Atletismo 4, Conducir 3, Fullerias 5,
Pelea 4, Sigilo 3, Supervivencia 3

Habilidades Sociales: Callejeo 3, Empatia -, Expresion -, Intimidacion 2, Persuasion -,
Sociedad -, Subterfugio -, Trato con animales -

Méritos: Espalda fuerte 1, Gigante 4, Posicion en la Ciudad 1, Recursos 1

Voluntad: 4 Humanidad: 5 Salud: 10
Virtud: Fortaleza Vicio: Avaricia
Iniciativa: 8 Defensa: 4 Velocidad: 14

Disciplinas: Celeridad 3, Potencia 5, Presencia 1
Vitae/por turno: 13/2

Es el primer chiquillo de Crisus. En su vida mogates de la transformacion, vivia con sus padresriden francés y trabajaba como
portero en un pub de Glasgow. Un dia Crisus le @tucir a cuatro gamberros sin muchos esfuerzosrgcloto como su guardaespaldas.
Pasaron algunos afos en los que Dominicue se eshik@nando en diversas artes de lucha y entoncesli6. Una noche en la que su sire
estaba tremendamente enfadado, perdio el cont@ispys comenzé a alimentarse de él. Cuando domimdbadtia, contemplé que Hector
estaba muy grave y su Unica posibilidad era tramgfodolo en un inmortal. Y asi lo hizo, aunque @rise arrepintié de su acto. Pues sabe que
hay que vigilar muy de cerca a los chiquillos. Ahdfector vive en un pequefio piso en las afueda diudad y se encarga de vigilar el pub
Amadeus. Propiedad de Clavelant, el cual le pagailidn al mes.

Es un vampiro increiblemente grande y fuerte, midededor de 2 metros 20 centimetros y pesa urdkilds de puro muasculo. Tiene
0jos negros, pelo rapado y mandibula pronunciadaina espesa barba. Viste con trajes normalesatgpieta, normalmente de tonos claros. Y
es muy respetuoso con los demas, mientras elkeslio.



Nombre: Queen Primogénita Malkavian

Clan: Malkavian

Sire: Camilla Baines

Generacion: 62

Abrazo: 1054

Edad: 971 afios Edad aparente: 20 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 6, Astucia 5, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 5, Manipulaciéon 5, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo 3, Ciencia -, Informética -,
Investigacion 3, Linglistica 5, Medicina 4, Ocultismo 2, Pericias -,
Politica 3

Habilidades Fisicas: Armamento 4, Armas de fuego -, Atletismo 3, Conducir -
, Fullerias 2, Pelea 4, Sigilo 6, Supervivencia 3

Habilidades Sociales: Callejeo 4, Empatia 3, Expresion 3, Intimidacion 4, ,
Persuasion 4, Sociedad 4, Subterfugio 2, Trato con animales 4

Méritos: Aliados (abogados) 2, Aliados (ayuntamiento) 3, Beldad 2, Contactos
5, Posicion en el Clan 4, Posicion en la Ciudad 5, Rebarfio 2, Recursos

5, Refugio 2
Voluntad: 9 Humanidad: 5 Salud: 8
Virtud: Fe (Elizabeth) / Fortaleza (Eve) Vicio: Ira (Elizabeth) / Lujuria
(Eve)
Iniciativa: 10 Defensa: 5 Velocidad: 13

Disciplinas: Auspex 5, Ofuscacion 5, Dominacién 4, Fortaleza 5, Animalismo 2, Pesadilla 2
Vitae/por turno: 30/7

Ella es Elizabeth, la Primogénita Malkavian. El& Eve, la duefia de la noche. Dos personas encersd&l mismo cuerpo con
personalidades completamente independientes yedifes, de hecho hasta se odian. Elizabeth esdiiminante y seria; ha tardado siglos en
establecer el centro de su poder en Glasgow. Eua@sujer vividora y alocada que disfruta las msotomo si fuesen la ultima. Elizabeth es
el vampiro mas poderoso de Glasgow pero siempse vefluencia minada por la estipida e inconscideteu hermana.

Elizabeth Queen es una mujer impresionante de tbrii8tcentimetros, rubia y vestida siempre de speutiva.

Eve Queen es idéntica a su hermana pero suele desth modo més cadtico, irreverente y provocador.

Nombre: Lucas

Clan: Malkavian

Sire: Queen

Generacion: 72

Abrazo: 1878

Edad: 152 afios Edad aparente: 25 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 5, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulaciéon 5, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia -, Informatica 1, Investigacion 2,
Linglistica 3, Medicina -, Ocultismo 3, Pericias 1, Politica 1

Habilidades Fisicas: Armamento 3, Armas de fuego 2, Atletismo 4, Conducir 2,
Fullerias -, Pelea 2, Sigilo 5, Supervivencia 2

Habilidades Sociales: Callejeo 3, Empatia 4, Expresion 2, Intimidacion 4,
Persuasion 3, Sociedad 2, Subterfugio 4, Trato con animales -

Méritos: Posicién en la Ciudad 3, Refugio 3, Sentido invisible 3

Voluntad: 7 Humanidad: 6 Salud: 8
Virtud: Fe Vicio: Pereza
Iniciativa: 9 Defensa: 4 Velocidad: 13

Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 1, Dominacién 3, Ofuscacion 4, Pesadilla 2
Vitae/por turno: 20/5

El se cree el aliado de Queen desde hace muchpdjeanque en verdad es su chiquillo. Fue transidondebido a una apuesta entre
Elizabeth Queen y Alexander. Esta consistia enquéen manipulaba mejor la mente, y gano Queen. i¥ssfe mando a Inglaterra de
vacaciones. Lucas apenas recuerda nada de su gdmeirto es que tampoco recordaria nada dededido la semana pasada. El tipo tiene
doble personalidad una tranquila, amable y joWabtra destructiva y salvaje. Tiene un vinculo ¢@ueen y es bastante rico aunque no lo
demuestre. Aunque su fortuna la administra ahome@uVive en el psiquiatrico Henderson, un lugar lguencanta y donde invita a todo el
mundo a ir. A veces se encarga de dominar a lososidd comunicacion para mantener la mascarada.

Es un tipo de metro setenta y ocho, de aspectaidesio. Pelo negro, ojos marrones y barba de vdfas Suele vestir de rockero, con
muchas cadenas y un cigarrillo en la boca. A vieas el suficiente coraje y lo enciende. Y despgmalmente lo tira y huye.



Nombre: Agmed

Clan: Malkavian

Sire: Lucas

Generacion: 82

Abrazo: 1933

Edad: 104 afios Edad aparente: 32 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 5, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 1, Destreza 5, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 4, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia -, Informatica 1, Investigacion 1,
Lingtiistica 2, Medicina -, Ocultismo 1, Pericias 2, Politica -

Habilidades Fisicas: Armamento 1, Armas de fuego 2, Atletismo 2, Conducir 2,
Fullerias -, Pelea 3, Sigilo 4, Supervivencia -

Habilidades Sociales: Callejeo 4, Empatia 3, Expresion 1, Intimidacion 4,
Persuasion 2, Sociedad -, Subterfugio -, Trato con animales -

Méritos: Aliados (moteros) 4, Posicion en la Ciudad 1, Refugio 4

Voluntad: 7 Humanidad: 6 Salud: 8
Virtud: Fe Vicio: Pereza
Iniciativa: 10 Defensa: 5 Velocidad: 11

Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 1, Ofuscacion 2, Pesadilla 2, presencia 2
Vitae/por turno: 15/3

Es el chiquillo de Lucas, fue abrazado en un patqudb de Inglaterra. El muchacho tiene fobia a dngmales y en un ataque de
esquizofrenia asalto un zooldgico y mato a tremalds. Después fue encerrado y en una visita daslLeste consiguié notar su presencia y se
hicieron amigos. Mas tarde seria abrazado por Lacesmprobar que el muchacho es capaz de vealidad como un todo. Es decir, un todo
pero sin ningun animal. Es un tipo muy territoyiauele refugiarse en los cementerios, concretaemel de la calle Kelvinhaugh. Es el lider
de una banda de moteros los "Killeranimals".

Agmed posee un trastorno, tiene una fobia tereltiedos los animales, por el cual todos son tesibionstruos que desean su muerte, no
permite que ninguno viva en su presencia.

Es un muchacho muy joven, de metro sesenta y sigie,azules, pelo castafio y frente ancha. Visemie con cazadora de cuero y
camisetas heavy metal. Es muy dificil ganarse sfiamwza y por naturaleza no se fiara de nadie égdep de su clan.

Nombre: Arthur Porters

Clan: Gangrel

Sire: Lucas

Generacion: 112

Abrazo: 1954

Edad: 93 afios Edad aparente: 42 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 1, Manipulacién 3, Compostura 3

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia 1, Informatica -, Investigacion
2, Linglistica -, Medicina -, Ocultismo -, Pericias 2, Politica 1

Habilidades Fisicas: Armamento 5, Armas de fuego 2, Atletismo 2, Conducir 1,
Fullerias 2, Pelea 3, Sigilo 2, Supervivencia 2

Habilidades Sociales: Callejeo 1, Empatia -, Expresion -, Intimidacion 4,
Persuasion 3, Sociedad 1, Subterfugio 3, Trato con animales 2

Méritos: Contactos 2, Posicion en la Ciudad 2, Recursos 1, Ventaja tactica

Voluntad: 6 Humanidad: 5 Salud: 9
Virtud: Prudencia Vicio: Envidia
Iniciativa: 6 Defensa: 3 Velocidad: 12

Disciplinas: Animalismo 1, Celeridad 1, Fortaleza 3, Potencia 2, Protean 3
Vitae/por turno: 12/1

Vivié en algun lugar de las islas durante la graerga por que solo conoce este lugar. No recuesida de su abrazo, ni antes de que
entrara en letargo y despertara en una mansiérdeDestonces se ha mezclado con pocos vampirosdgdagradan profundamente su
presencia, sin embargo poco a poco se ha acostdonars juegos de poder. Tiene mala reputaciore éog de su clan por que maté a otro
Gangrel atacandolo sin honor por la espalda amtes dluelo justo.

Actualmente ha decidido refugiarse en Glasgow dbb&t y los lupinos. Ha reclamado los jardines @/inbmo su propiedad.

Es un hombre amargado de su existencia que sueéfitercer tanto poder como los sefiores de la ciublagprecia a los vampiros de
menor edad y posicién, y trata a los mortales cbasura. Es muy desconfiado y no le gusta que madae por donde el duerme. Es muy
territorial.

Suele tener el cefio fruncido, mide metro ochentapedo es grasiento y su aliento fétido, es de ¢exigm fuerte, ojos marrones y
vestimenta andrajosas. Tan solo tiene algo deggelas palmas de las manos provocado por los ftenes



Nombre: Garbel Primogénita Gangrel

Clan: Gangrel

Sire: Marmoget

Generacion: 82

Abrazo: 1577

Edad: 448 afios Edad aparente: 20 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 6, Aplomo 5

Atributos Fisicos: Fuerza 5, Destreza 6, Resistencia 5

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacién 4, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia 1, Informética -,
Investigacion 1, Linglistica -, Medicina2-, Ocultismo 2, Pericias -,
Politica 1

Habilidades Fisicas: Armamento 4, Armas de fuego -, Atletismo 5, Montar
4, Fullerias -, Pelea 4, Sigilo 4, Supervivencia 5

Habilidades Sociales: Callejeo 4, Empatia 2, Expresion -, Intimidacion 3,
Persuasion -, Sociedad -, Subterfugio -, Trato con animales 5

Méritos: Aliados (gitanos) 2, Criados (animales) 2, Posicion en la Ciudad 4,
Posicion en el Clan 2, Sexto sentido 3

Voluntad: 9 Humanidad: 5 Salud: 10
Virtud: Fortaleza Vicio: Pereza
Iniciativa: 12 Defensa: 6 Velocidad: 16

Disciplinas: Animalismo 5, Auspex 3, Celeridad 2, Fortaleza 5, Potencia 3, Protean 6
Vitae/por turno: 15/3

Es la chiquilla de Marmoget, abrazada en 1577 &idsques de Escocia por su talento a la horastteary cazar. No pudo elegir su sire
le abrazo rapidamente y enseguida quiso su coleibarpara rastrear los refugios de otros vampieoa gestruirlos. Pero su Sire se equivoco,
ella no era asi. En su primera oportunidad huyoetfzo de su Sire y se refugio en la ciudad degBla. Alli traiciond a su sangre avisando a
lan del inminente ataque de los lupinos. Estadeqco un dolor tan profundo pues murieron muchp@bs que conocia y apreciaba. Tras la
ruptura con su Sire estuvo apenada hasta que ¢oaai querido Varga, con él vivid los afios masdelde su vida y conocié el amor. En
1904 entro en letargo y a despertado ahora er0@l. Hs Sire de Eric Flame asesinado por el SabtlatMargaret su fiel chiquilla. Ha exigido
un territorio en la ciudad, las fabricas abandosatkalas afueras y recuperado su primogenitura. Gesmmonocida de Queen no ha tenido
ningun problema. De hecho Queen la respeta y t&réa amistad con ella. Aunque Garbel siempreigmefmantener las distancias, los
Malkavian son bastante inestables para su gusto.

Es una muchacha de metro sesenta, delgada y tiemdractivo salvaje. Tiene el pelo negro y largstadas rodillas. Casi siempre
enmarafiado. Tiene varios defectos del clan con® ajomales, orejas puntiagudas, ufias largas ysel g los pies recae sobre la planta, por
ello siempre viste con botas. Es un amante detlaalaza y peleara por defenderla como ultimo Ezuruele a tierra mojada

Nombre: Gustave Tanacer Antiguo Arconte

Clan: Gangrel

Sire: Lucas

Generacion: 112

Abrazo: 1575

Edad: 452 afios Edad aparente: 22 afos

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 4, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulaciéon 4, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia -, Informatica -, Investigacion 2,
Lingtiistica 2, Medicina 1, Ocultismo 4, Pericias -, Politica 3

Habilidades Fisicas: Armamento 5, Armas de fuego -, Atletismo 4, Conducir -, Fullerias -
, Pelea 4, Sigilo 2, Supervivencia 2

Habilidades Sociales: Callejeo 2, Empatia -, Expresion 1, Intimidacion 4, Persuasion 3,
Sociedad 3, Subterfugio 4, Trato con animales 2

Méritos: Contactos 2, Posicion en la Ciudad 2, Recursos 1, Ventaja tactica

Voluntad: 8 Humanidad: 6 Salud: 9
Virtud: Templanza Vicio: Gula
Iniciativa: 8 Defensa: 4 Velocidad: 13

Disciplinas: Animalismo 3, Celeridad 1, Fortaleza 4, Potencia 2, Protean 4
Vitae/por turno: 12/1

Transformado por un véstago de origen Espafiolyohabilidades con la espada y la estrategia. fhesteado rapidamente y preparado
para una guerra contra los Anarquistas. Fue a Bspa&Stuvo defendiendo Granada de los anarcas.eRetd afios su Sire fue asesinado al
igual que la mayoria de sus camaradas. Algunosrbmiya Tanger, pero él decidié6 escapar a Escocia5&7. Alli conocié al principe
Alexander y otros ilustres miembros como Garbelug€h. Ademas fue nombrado capitan de la guardesgledentonces algunos le conocen
por el nombre del capitan Tanacer. Pidi6 permisa paedarse en la ciudad y se convirtid en Arcdata camarilla. Décadas después entré en
letargo, para despertar en 1870 y reclamar la didéaHamilton como suya. Y alli pasé en letargo®frocos afios. Ahora en su despertar en el
afio 2000, la ciudad es tan solo un anexo a Glaggenw,lo defiende con territoriedad.

Es un hombre de metro setenta y seis centimetoospug fisico atlético. Tiene el pelo castafio, alalgque sus ojos. Tiene un porte
majestuoso y se comporta como un caballero. Llepa elegante preferiblemente de color negro y sste acompafiado de su espada.
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Nombre: Phelipp Cimitierre  Primogénito Mekhet

Clan: Mekhet

Sire: Al-Mohager

Generacion: 82

Abrazo: 1752

Edad: 293 afios Edad aparente: 40 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 5, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulaciéon 3, Compostura 5

Habilidades Mentales: Academicismo 4, Ciencia 2, Informatica 1, Investigacion 5,
Linguistica 4, Medicina -, Ocultismo 3, Pericias 2, Politica 4

Habilidades Fisicas: Armamento 5, Armas de fuego 2, Atletismo 3, Conducir 1,
Fullerias 2, Pelea 3, Sigilo 2, Supervivencia 4

Habilidades Sociales: Callejeo 4, Empatia 3, Expresion 2, Intimidacién 2,
Persuasion 3, Sociedad -, Subterfugio 3, Trato con animales -

Méritos: Aliados (policia) 3, Contactos 4, Desarmar, Mente meditativa, Posicion en
la Ciudad 4, Recursos 2, Refugio 3

Voluntad: 8 Humanidad: 6 Salud: 9
Virtud: Templanza Vicio: Ira
Iniciativa: 9 Defensa: 4 Velocidad: 12

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 4, Fortaleza 3, Majestad 2, Ofuscacion 2, Potencia 1
Vitae/por turno: 15/3

Phelipp era en vida un hombre sumiso y devoto.i&ul&abrazé cuando este visito la tierra pronaetiprendid de la guerra y el honor a
su lado, mas pronto fueron atacados por sarracesssnos y su Sire murié alli mismo. El mismo hsibiguerto sino fuese por un cainita
cristiano, Alexander. Alexander lo salvé y por daPhelipp le seguiria con lealtad. Cuando sddnstaGlasgow, Alexander le pidioé que
mantuvieran su amistad en secreto y que Phelipprsertiera en su némesis a ojos del resto de vasypile modo que pudiese reconocer con
mayor facilidad traicién alguna a su sefior. Ahara gu amigo esta en sopor, cree firmemente quectitiar la ciudad y vigilar a los
usurpadores. No confia plenamente en Julia pefeftmdera desde las sombras si hace falta.

Phelipp es un hombre oscuro y callado. Siempreesstas sombras

Nombre: Virginne Duquette

Clan: Mekhet

Sire: Clima Sombrio

Generacion: 102

Abrazo: 1892

Edad: 142 afios Edad aparente: 29 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 3, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulaciéon 3, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo 1, Ciencia 2, Informatica -, Investigacion 3,
Linglistica 2, Medicina 2, Ocultismo 5, Pericias -, Politica 3

Habilidades Fisicas: Armamento 2, Armas de fuego -, Atletismo 2, Conducir -, Fullerias 2,
Pelea -, Sigilo 3, Supervivencia 3

Habilidades Sociales: Callejeo 1, Empatia 3, Expresion 2, Intimidacién -, Persuasion 4,
Sociedad 2, Subterfugio 3, Trato con animales -

Méritos: Mentor 2, Posicion en la Ciudad 1, Recursos 3, Rebafio 1, Refugio 2

Voluntad: 8 Humanidad: 7 Salud: 8
Virtud: Templanza Vicio: Lujuria
Iniciativa: 6 Defensa: 3 Velocidad: 10

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 2, Ofuscacion 2, Rituales Cruac 4
Vitae/por turno: 13/1

i

Virginne fue una espia francesa en la corte ingleséa época victoriana y fue abrazada por susdpte un anciano Mekhet al que
intentd asesinar. Sus primeros 50 afios como cdirgtan para servir al clan como asesina, espg@imha. Todo cambiaria el dia que conocié
a Selina, una Tremere a la que debia espiar y iofmmacion. Selina era una anciana filésofa cdasie los juegos de poder dentro de su
clan, y le ofrecié su amistad aun sabiendo lasgibmes de ellas. Selina adopté un papel de méaitia Virginne y le propuso un acuerdo.
Ella le ensefiaria sus artes a cambio de que leasgual fingir su muerte. Virginne accedi6 y tardoagadécadas en demostrar ser apta para
recibir los conocimientos y herencias de Selinaalnente, orquestaron una teatral simulacion eudsfingieron la muerte de Selina.

Desde entonces Virginne se retir6 hasta Glasgowelpracticar su arte. Es una mujer misteriosa carfilosofia de vida muy diferente a
la del resto de su clan. Los demas saben de sy poeello la temen y respetan.

Virginne suele aparecer poco ante los mortalesni@ie viste de modo victoriano o extravagante, aans/oscuros o ropas que simulan
telarafias. Sus ojos y cabello son oscuros comadlaeny casi siempre habla en susurros.



Nombre: Baronio Duchic Primogénito nosferatu

Clan: Nosferatu

Sire: Donkoer

Generacion: 102

Abrazo: 1795

Edad: 230 afios Edad aparente: 20 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 3, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 4, Compostura 5

Habilidades Mentales: Academicismo 2, Ciencia -, Informatica 1, Investigacion 2,
Linglistica 1, Medicina -, Ocultismo 3, Pericias -, Politica 2

Habilidades Fisicas: Armamento 3, Armas de fuego 2, Atletismo 4, Conducir 2,
Fullerias 3, Pelea 3, Sigilo 5, Supervivencia 3

Habilidades Sociales: Callejeo 5, Empatia 1, Expresion (escultura) 4, Intimidacion 3,
Persuasion 3, Sociedad -, Subterfugio -, Trato con animales 3

Méritos: Aliados (policia) 3, Contactos 4, Desarmar, Mente meditativa, Posicion en la
Ciudad 4, Posicion en el Clan 2, Recursos 2, Refugio 3

Voluntad: 9 Humanidad: 7 Salud: 8

Virtud: Fortaleza Vicio: Envidia

Iniciativa: 6 Defensa: 3 Velocidad: 11

Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 1, Dominacién 3, Fortaleza 2, Ofuscacién 4,
Potencia 4

Vitae/por turno: 13/1

Abrazado por un nosferatu como venganza, Baroniorsplendoroso escultor que iba a ser regalastoTareador. Tuvo una horrible
transformacion y cuando vio el resultado decidih Ha todo y de todos. Estuvo por diversas ciudaaeSrancia y después cruzo el canal de la
mancha. Estuvo por las islas y queria estableegrdedimburgo, habia oido que el principe era deasu A su llegada se encontré con una
guerra contra el Sabbat en la que no tenia mudbBeésen participar. Quiso ir a Glasgow pero encio no obtuvo permiso, hasta que
Garbel habloé con la principe Julia. Después no palto quedarse sino que le dieron el rango de gémito. Ahora desconfia de todos y se
encierra en su refugio haciendo esculturas de sguanrostro y de los seres amados que perdid.ddalidio que los tineles del tren y metro
pertenecen a los nosferatu. Siempre tratara munyebies de su clan porque comprende lo que sufren.

Es alto y fuerte, con un aspecto horrible por ssfmué/iste con gabardina y botas con punta dediiee encanta alimentarse de mortales
drogados, esto a veces le hace olvidar su fealdad.

Nombre: La Mano El cosechador

Clan: Nosferatu

Sire: -

Generacion: 92

Abrazo: 1782

Edad: 258 afios Edad aparente: 35 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 5, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 3, Compostura 3

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia -, Informatica -, Investigacion 2,
Lingtiistica 2, Medicina 2, Ocultismo 3, Pericias -, Politica -

Habilidades Fisicas: Armamento 4, Armas de fuego -, Atletismo 4, Conducir -,
Fullerias -, Pelea 5, Sigilo 5, Supervivencia 2

Habilidades Sociales: Callejeo -, Empatia -, Expresion -, Intimidacién 4, Persuasién -,
Sociedad 2, Subterfugio -, Trato con animales 1

Méritos: Mentor 5, Posicion en la Ciudad 1, Reflejos rapidos 2, Rebafio 1, Refugio 2

Voluntad: 6 Humanidad: 3 Salud: 9
Virtud: Prudencia Vicio: Ira
Iniciativa: 11 Defensa: 4 Velocidad: 10

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 4, Fortaleza 2, Ofuscacion 4, Potencia 4
Vitae/por turno: 14/2

Nadie sabe muy bien de donde sali6 esta criatuinao Eecuerda su pasado y jaméas habla sobre syenesd, de hecho jamas suele decir
una palabra a nadie que no sea Queen.

Solo se sabe que sirve con total fidelidad a Queeory extension, al Principe. El es el sabuesmstteador, el cosechador y el ejecutor,
él es La Mano.

Cuando hace falta matar, acallar, secuestrar o gac@nalguien, envian a La Mano.



Nombre: Maurice Fergus Pirata Informatico

Clan: Nosferatu

Sire: John Foreman

Generacion: 132

Abrazo: 1993

Edad: 29 afios Edad aparente: 17 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 5, Astucia 4, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulaciéon 3, Compostura 2

Habilidades Mentales: Academicismo 2, Ciencia 3, Informatica 5, Investigacion 3,
Linglistica 1, Medicina -, Ocultismo 1, Pericias (ordenadores) 4, Palitica -

Habilidades Fisicas: Armamento 1, Armas de fuego 1, Atletismo 1, Conducir 1,
Fullerias (red) 4, Pelea 1, Sigilo 4, Supervivencia -

Habilidades Sociales: Callejeo 2, Empatia -, Expresion -, Intimidacion -, Persuasion 2,
Sociedad -, Subterfugio -, Trato con animales -

Méritos: Contactos 2, Memoria fotografica 3, Mentor 2, Posicion en la Ciudad 1,

Recursos 2,
Voluntad: 5 Humanidad: 7 Salud: 7
Virtud: Fe Vicio: Pereza
Iniciativa: 6 Defensa: 2 Velocidad: 9

Disciplinas: Animalismo 1, Ofuscacion 4, Potencia 2
Vitae/por turno: 10/1

El mas pequefio de 4 hermanos, empez6 a trabaje desy joven y no tuvo la oportunidad de estudiaro es muy inteligente y por las
noches se colaba en los sétanos de la escuelagt@adpa con los ordenadores. Pero una noche foresdido por un vastago, quien le dio la
oportunidad de ser su amigo. Estuvo con él durardgfos, hasta que fue mayor. Después le dijo qua tpie partir, que Irlanda ya no era
segura para él, y le ofreci6 la oportunidad desena él. Le transformé. Ambos llegaron a Escoaa ¥l camino hasta Glasgow su Sire fue
eliminado por los lupinos. Ahora vive en las claack la ciudad y vende sus servicios como infooodtior la red. Es un experto en
ordenadores y en saquear corporaciones, aungeegusta hacerlo.

Mide 1 metro con 60 centimetros. Es bajo, delgéeimy necesita gafas. Pero es muy inteligentebyestodo buena persona. El lo
paso muy mal de pequefio y siempre que puede ayadasavagabundos y necesitados. Suele vestir cahubasquero azul, recuerdo de su
época mortal y con vaqueros, botas y sudaderamp8eanda encorvado y tartamudea en presencia peesilhermosas. Cuando habla de
temas informaticos, en cambio, habla con una flujdeelocidad abrumadora.

Nombre: Hammond

Clan: Nosferatu

Sire: Sheilamb

Generacion: 122

Abrazo: 1900

Edad: 145 afios Edad aparente: 40 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 3, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 1, Resistencia 5

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 3, Compostura 3

Habilidades Mentales: Academicismo 1, Ciencia (Finanzas) 4, Informatica 2, Investigacion
2, Linglistica 2, Medicina -, Ocultismo -, Pericias -, Politica 2

Habilidades Fisicas: Armamento 2, Armas de fuego -, Atletismo 1, Conducir -, Fullerias -,
Pelea -, Sigilo 2, Supervivencia -

Habilidades Sociales: Callejeo -, Empatia -, Expresion -, Intimidacién 2, Persuasion 4,
Sociedad 2, Subterfugio 1, Trato con animales -

Méritos: Aliados (muelles) 2, Posicién en la Ciudad 2, Rebafio 2, Recursos 4, Refugio 2

Voluntad: 9 Humanidad: 6 Salud: 10
Virtud: Esperanza Vicio: Avaricia
Iniciativa: 4 Defensa: 1 Velocidad: 9

Disciplinas: Dominacion 2, Ofuscacion 3, Potencia 2
Vitae/por turno: 11/1

Hammond y John Foreman eran dos amigos que fusnsférmados por el mismo Sire, Sheilamb. Este éMasf esperaba utilizar todo
su poder econdmico en la guerra con los Toreadampynos de la zona. Lo que no anticipé en sus glaseque la transformacién mermaria
enormemente la capacidad de estos de manipulaecusos financieros y empleados en vida. Sheitandbque huir de la ciudad pero los dos
amigos pidieron clemencia a Alexander y se les iiérnvivir en la ciudad. Ambos disfrutaron creanglo pequefio imperio comercial gracias
al rio navegable y las mercancias que transportdtsise ganaron la enemistad de el Brujah Adolt &t Ventrue Andrew Owen.

Recientemente, Foreman abrazo un chico prodigi@pttud en la informatica que les empez6 a abivoa campos de negocio.

Foreman desaparecid recientemente y no hay praebss asesinato, pero Hammond acusa entre sususuzsdos enemigos principales.

Aun asi, Hammond es un hombre extrafiamente febizdigfruta con el pequefio juego de las finanZas yegocios. Ahora es el mentor
del joven Maurice y pagaria bien por cualquierimfacion sobre lo que le ocurrié a su amigo.

Mide 1 metro con 65 centimetros. Suele vestir elgaente, con sombrero de copa o0 bombin, y exaeperflume para ocultar su hedor.
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