Nombre: Marius Primogénito Tremere

Clan: Tremere

Sire: Federico Larcea

Generacion: 92

Abrazo: 1742

Edad: 317 afios Edad aparente: 54 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 5, Astucia 3, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulaciéon 5, Compostura 5

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

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

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

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

Voluntad: 9 Humanidad: 5 Salud: 7
Virtud: Fe Vicio: Envidia
Iniciativa: 5 Defensa: 2 Velocidad: 9

Disciplinas: Auspex 4, Dominacién 3, Presencia 5, Taumaturgia 5 (Senda sangre 5, Movimiento mental 4, Control Atmosférico 4)
Vitae/por turno: 14/2

Cuando fue mortal su nombre era el cura Mario L6fezencargaba de los libros en la catedral de &gdu conocimiento sobre la
religion era muy amplio y por ello fue elegido mbrclan Tremere. Les ayudo a encontrar una seriibids de exorcismo, que fueron usados
en la época de la inquisicion. Ademéas delato aadgs individuos que acudian regularmente a la k@fesiempre de noche. Fueron
descubiertos como Lasombra y eliminados. Hizo teidnes y trabajos de investigacion para el claan¥742 fue finalmente abrazado. Paso
su instruccion en Viena los primeros afios y desfugtrasladado a la capilla de Paris. Donde lalesesidiendo hasta el afio 2000. Su nuevo
destino fue Glasgow, debia encontrar a unos poramére desaparecidos y fundar una capilla. Daddltosos fracasos por parte del clan a
tener representacion en Escocia fue enviado comylatantes y con carta libre en recursos. Hoy sgpbderado de la catedral de San Mungo,
la cual ha proclamado capilla Tremere. Se autol@m primogénito aprovechando la debilidad politiza la ciudad. Incluso planeo la
posibilidad de hacerse con el principado, pero Queearo los pies. Tiene un trato con los toreaébse encarga de manejar la policia y
apoyar al clan toreador. Y ellos le dan legalmeati de lo que se apropio. Actualmente es el regdatla capilla de los Siete Picos, la
catedral de San Mungo.

Es un hombre bajo, un poco gordo y viejo. Tienemsaarrugas y el cuerpo en curvado. Sus ojos seesgpiel palida y nariz aguilefia.
Viste con tlnica y siempre va apoyado en un bagtiéne muy mal genio y es muy autoritario. Ensesifadureza y no tolera ningun fallo.

Nombre: Federic Vizre

Clan: Tremere

Sire: Victor Lance

Generacion: 122

Abrazo: 1968

Edad: 59 afios Edad aparente: 22 afos

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacion 3, Compostura 2

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

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

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

Méritos: Mentor 3, Posicién en la Ciudad 1, Recursos 3

Voluntad: 5 Humanidad: 6 Salud: 7
Virtud: Esperanza Vicio: Ira
Iniciativa: 7 Defensa: 3 Velocidad: 10

Disciplinas: Auspex 1, Dominacioén 3, Fortaleza 1, Taumaturgia 4 (Senda sangre 3, Senda llamas 4)
Vitae/por turno: 11/1

Hijo de padres millonarios. Desde muy joven desetfi@mquier autoridad y le encantaba todo aquelari@nado con el misticismo. En su
ansia de lo sobrenatural se hacia con todos Ipgosbraros que el dinero de sus padres podianreonpero uno de esos objetos era
verdaderamente magico y buscado por un Tremere. IEgfo hasta su casa y observo como lo estudiabent® dias. Después decidid
reclutarle y asi lo hizo. Paso a formar parte thel @remere y romper todo vinculo con los mortakésgié su muerte y cambio de nombre. En
el clan ha hechos muchos progresos y ha ascend#da faprendiz de tercer circulo. Actualmente frvéa capilla de los Siete Picos.

Muchacho muy joven con una pequefia pelusilla quenefuturo debié ser una barba. Tiene el pelo edces morenas y el resto rubio
tefiido. Ojos negros y cara ancha. De complexiGtieal y un metro 90 centimetros de altura. Sienlipva gafas y ropa oscura. Es muy
estudioso y esta ansioso por aprender.

11



Nombre: Celgarius Guardian de la Capilla

Clan: Gargola

Sire: Morey

Generacion: 132

Abrazo: 1993

Edad: 39 afios Edad aparente: 27 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 2, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Gigante 4, Refugio 4, Sentido Invisible 3

Voluntad: 6 Humanidad: 7 Salud: 10
Virtud: Templanza Vicio: Gula
Iniciativa: 7 Defensa: 3 Velocidad: 13

Disciplinas: Animalismo 2, Fortaleza 3, Potencia 3, Visceratika 5
Vitae/por turno:  10/1

La mas grandiosa de las creaciones de Morey. Umgmigade increible fuerza y poder pero con ladehttbsoluta al regente de la capilla.
Celgarius es un chiquillo confuso y bondadoso. Moeela nada antes de su transformacion y tituleeapse que conversa con alguien como
si tuviera miedo de equivocarse. Aun asi no haysybestimar a esta criatura, es completamenta figb sefiores y aunque no le guste, matara
sin piedad a cualquiera si le es ordenado.

Celgarius es un musculoso titdn de 2 metros 10 metrds. Su piel es gris como la ceniza y no sualgense ni hablar en horas,
pareciendo por completo una estatua igual a lsquenvierte durante el dia.

Nombre: Andrew Owen Primogénito Ventrue

Clan: Ventrue

Sire: Lady Anne

Generacion: 82

Abrazo: 1749

Edad: 284 afios Edad aparente: 28 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 5

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacion 4, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Aliados (Juzgados) 2, Contactos 2, Criados 2, Memoria fotogréafica 3, Posicién
en la Ciudad 4, Posicién en el Clan 3, Recursos 5, Refugio 4

Voluntad: 6 Humanidad: 5 Salud: 10
Virtud: Fortaleza Vicio: Avaricia
Iniciativa: 7 Defensa: 3 Velocidad: 11

Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 1, Dominacién 4, Fortaleza 3, Presencia 5
Vitae/por turno: 15/2

Primogénito del clan ventrue en la ciudad de Glasgo

Es un hijo de la patria de Inglaterra y por susagesolo corre sangre aristocratica. Fue abrazaddap@gente de Londres por su
indomable determinacion y su buen juicio. Trabajocampafias Ventrue contra Francia y mas tardeactndnda y rebeldes anarquistas de
Escocia. Después de la guerra vino a Glasgow. afroente es el propietario de todos los hoteles itaptes de la ciudad, ademas de poseer
las empresas de siderurgia y construccion de magairEs enormemente rico y ansia obtener su pmpicipado. Su refugio se encuentra en
el hotel Paladium, el mejor de toda Escocia, cdaorente en la planta octava, a la cual tan salier acceso. Llego a la ciudad de Glasgow
hara 120 afios y pronto comenz6 a manejar todosdgscios de la zona, aunque siempre limitado panflaencia toreador. Consiguio la
primogenitura ayudando a los toreador en varioscieg, que le perjudicaban directamente. Peroclameensa valia la pena. Ahora no desea
volver a mezclarse con los Toreador y procura ggenggocios no tengan nada que ver con los sugadirSenta de la alta sociedad.

Es un tipo alto, pelo corto rapado, 0jos negroa paco corpulento. Es educado y respetuoso corstdilnca rebela sus cartas, es un
autentico hombre de negocios.
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Nombre: Vitorio Peruccio

Clan: Ventrue

Sire: Capone

Generacion: 102

Abrazo: 1942

Edad: 91 afios Edad aparente: 28 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulaciéon 3, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Contactos (bajos fondos) 2, Criados 3, Posicién en la Ciudad 2, Posicién en la Mafia
4, Recursos 4

Voluntad: 7 Humanidad: 5 Salud: 9
Virtud: Justicia Vicio: Avaricia
Iniciativa: 8 Defensa: 4 Velocidad: 13

Disciplinas: Celeridad 2, Dominacién 2, Fortaleza 4, Ofuscacién 2, Presencia 2
Vitae/por turno: 13/1

Fue transformado en ltalia cuando estaba en [zd=isle la mafia, pronto iba a ser ascendido a ¥dandria sus propios dominios y
reglas. La mafia se inclinaba ante sus talentdsg éentia orgulloso de ello presumiendo ant@sugos. Esto llamo la atencion de los
Giovanni. Que se lo tomaron a mal y decidieron@nelir de sus servicios. Acariciado por la muertbgndonado en el fondo del rio, su
destino fue alterado por un vastago que le vigitiésale hace tiempo. Fue transformado y adiestradoque se vengara de los Giovanni.
Después su Sire le manipulo la mente y borro cimlgastro de su presencia. Vitorio confundido hdgdtalia y se refugio en Glasgow. Aqui
fue aceptado por Julia, la cual le pidi6é a caminia escultura de Eva. Vitorio la consiguié en elgado negro y se la entrego. Ahora controla
desde el edificio ZEO su sindicato del crimen dsp@aclavos, armas etc. Tiene una alianza con Atldf, por la cual puede entrar las
mercancias en la ciudad por el puerto. Vitoricaesonexién Ventrue con el Hampa, de la cual extiaencuantiosa cantidad de dinero. Se
alimenta de drogadictos y alcohdlicos.

Es un tipo fuerte y alto, mas de metro ochentazeLlen peinado radical para el gusto de sus compaf&@ntrue y un pendiente en forma
de cruz. Siempre viste de forma elegante para meggrcios.

Nombre: Amanda Moon

Clan: Ventrue

Sire: Andrew Owen

Generacion: 92

Abrazo: 1950

Edad: 80 afios Edad aparente: 25 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 2, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulaciéon 3, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia (Finanzas) 5, Informatica 4, Investigacion -,
Lingtiistica 2, Medicina -, Ocultismo -, Pericias -, Politica 1

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

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

Méritos: Aliados 2, Mentor 4, Posicién en la Ciudad 2, Posicién en el Clan 2, Recursos 4,
Rebario 2, Refugio 2

Voluntad: 7 Humanidad: 7 Salud: 8
Virtud: Esperanza Vicio: Avaricia
Iniciativa: 5 Defensa: 2 Velocidad: 10

Disciplinas: Dominacién 3, Fortaleza 3, Presencia 3
Vitae/por turno: 14/2

Amanda era una genio para las finanzas que nacid&gpoca en la que las mujeres no podian dingirempresa. Andrew se percat6 de
que la joven secretaria de un magnate empresariabadres era la que dirigia completamente la esapyda que realmente tenia talento para
las finanzas y decidié abrazarla. En Londres adggnan posicion en el clan y pudo hacerse corasampresas sobre las que por fin pudo
actuar como duefia y sefiora. Vino a Glasgow sigoiersl sire. Ahora posee el control de las fabdeamanufacturacion de tabaco y
algododn. Y a través de otras empresas se ha heohal control de la refineria que era propiedatbddoreador. Poco a poco gracias a su
prodigioso talento y su habilidad con los ordenasigrara sacar patrones de comportamiento de mezatola las empresas mas
importantes de Glasgow.

Ella trabaja por y para el clan. Tiene un taleftsotuto y ahora solo se dedica a mejorar la inflisedel clan en la ciudad, su siguiente
objetivo, colocar a Andrew en la posicion de Ppear ser ella la primogénito. Solo se alimenta dgemas. Es fria y no tiene escrupulos para
alcanzar sus objetivos, jamas lo hara a costa deida. Aspecto joven aunque muy seria en su caap@nto. Siempre va de etiqueta y
escoltada por sus sirvientes. Una mujer atractiveo@junto y ante todo una dama. Negocios es sibfafavorita.
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Nombre: Armando Giovanni Embajador Giovanni

Clan: Giovanni

Sire: Lucretia Giovanni

Generacion: 82

Abrazo: 1743

Edad: 312 afios Edad aparente: 50 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 5, Astucia 4, Aplomo 5

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 4, Compostura 4

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

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

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

Méritos: Contactos 3, Criados 1, Posicién en el Clan 4, Recursos 4, Saber enciclopédico 3

Voluntad: 9 Humanidad: 4 Salud: 8
Virtud: Prudencia Vicio: Orgullo
Iniciativa: 6 Defensa: 2 Velocidad: 10

Disciplinas: Auspex 2, Dominacién 5, Nigromancia 5 (Senda Osario 5, Senda Sepulcro 3, Senda Cenizas 2), Potencia 2
Vitae/por turno: 15/2

Armando fue un déspota hombre de negocios quezirantrabajadores, estaf6 a socios e hizo cualgoga sucia necesario para ganar
un poco mas. Sirvid a la familia como ghoul duramtas décadas y finalmente fue abrazado. Aunqueardgjé los negocios del todo, durante
el siguiente siglo se dedico a estudiar su recéscubierta pasion con su maestro Ambrogino Giov&@etonvirtido en una eminencia de las
artes ocultas y se unio al consejo de Augustusipenas 200 afios (el mas joven del consejo).

Sin embargo, pronto abandonaria Venecia en unamssicreta impuesta por el propio Patriarca. Dhade mas de un siglo se ha
recorrido media Europa en busca de algo. Solo giwexe haberse detenido y lleva unos afios prefmatara sélida base de poder en
Glasgow. A pesar de ser un clan independienteaS®loado en regalos, favores y elogios a todoPlwsogénitos, aunque nadie sospecha lo
gue esta tramando o lo que busca, ni tan siquisiaagio que el Consejo de Venecia le ha enviado.

Armando es un viejo zorro, conoce el juego y epiddado, aunque a los demas siempre se preseatatma faceta amistosa y llena de
buenas intenciones.

Armando mide un metro setenta y dos centimetrage\siempre con excelente ropa italiana y portanilio con un rubi engarzado que lo
identifica como parte del consejo de Venecia.

Nombre: Lucio Keller

Clan: Giovanni

Sire: Armando Giovanni

Generacion: 92

Abrazo: 1960

Edad: 79 afios Edad aparente: 34 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 3, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Mentor 4, Posicion en la Ciudad 1, Recursos 3, Rebafio 1, Refugio 2

Voluntad: 6 Humanidad: 4 Salud: 8
Virtud: Prudencia Vicio: Ira
Iniciativa: 7 Defensa: 3 Velocidad: 13

Disciplinas: Dominacion 2, Fortaleza 2, Nigromancia 2, Potencia 3
Vitae/por turno: 14/2

Es de origen ltaliano aunque nacié en LondresuBeasabandija ambiciosa del crimen que perdié kodpe tenia hasta que le encontré
Armando. Armando le ofrecié una gran fortuna yniaértalidad a cambio de servidumbre durante 1 sigloio no dudé.

Mantiene el control sobre el mundo del juegong&ibajo su control los casinos de Glasgow y lagstps ilegales. Esto ha provocado que
se lleva muy mal con Vitorio, el cual quiere cotaraodos los negocios ilegales de la ciudad. Egadio recientemente a la ciudad, en un
momento de mucho confusién y conflictos con el @abBonsiguié permiso para permanecer en la ciudbsequiando con suculentos
presentes a Julia. Piensa que los toreador sdes&@® manipular con chucherias y los demés claoeson mucho mejores. Es ambicioso,
aungue no desea primogenituras, ni principado®. @imero, el poder del S:XXI. Su refugio es el Pdibadeus y se reline con Armando en una
vieja mansién abandonada donde practican sus &cnigromanticas

Es un hombre de metro ochenta y dos, pelo cortocaoas y 0jos negros. Tiene un pendiente en la argjlierda y viste siempre con
amplios abrigos donde esconder armas.
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Nombre: Jano

Clan: Caitiff

Sire: -

Generacion: 112

Abrazo: 1876

Edad: 164 afios Edad aparente: 35 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 4, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulaciéon 3, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Aliados (musicos) 2, Contactos 2, Fama 2, Recursos 2

Voluntad: 6 Humanidad: 8 Salud: 8
Virtud: Fortaleza Vicio: Gula
Iniciativa: 7 Defensa: 3 Velocidad: 10

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 2, Dominacion 1, Ofuscacion 2, Presencia 2
Vitae/por turno: 12/1

Es el hermano de Arminius y ambos fueron abrazpdoel mismo Sire, el cual al poco tiempo les abaond Eran buscado por el Sabbat
por sabotear varios planes suyos y robarles graceigitdades de dinero. Su hermano habl6 con otmpiva del norte que le hablé de un
estado especial llamado golconda. En la busquedainius murié a manos del Sabbat y Jano tuvo qirehlasta Glasgow. Tiene una protegida
bajo su cargo, una preciosa chica que es su Igatzl (el Ultimo rastro de su humanidad). Ellacmensu naturaleza y va siempre con ellos. Es
la cantante del grupo "Slippy Hallow", en el quenitéén esta Frank Rider un amigo de sus abuelo Ebssidera un hacker y el poco dinero
gue consiguen es gracias a su asaltos a los bdadaged; ahora tan solo quiere vivir en paz. 8obdo él se encarga de cuidar a Isabel, y la
quiere con locura. Siempre se encarga de tomaas ted decisiones y cuida de todos aquellos qugaguiunirse a €l y su lucha por la libertad.
Considera que nadie tiene derecho a mandar solwe wtpor ello reniega de las leyes de camarillange mantiene la mascarada por
supuesto. Actualmente vive con los demas vastagoaneacenes o garajes abandonados, en lugares donidEme la atencion de otros
véastagos. De momento Glasgow es un lugar segundedwo hay ni Sabbat, ni lupinos.

Muchacho alto de complexién normal, de casi dosasefiene los ojos claros y un molesto aire deléstual. Viste con gabardina y
ropajes que le tapen lo mas posible.

Nombre: Constance

Clan: Caitiff

Sire: -

Generacion: 122

Abrazo: 1953

Edad: 73 afios Edad aparente: 21 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulaciéon 3, Compostura 4

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

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

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

Méritos: Aliados 1, Fama 2

Voluntad: 7 Humanidad: 7 Salud: 7
Virtud: Caridad Vicio: Pereza
Iniciativa: 5 Defensa: 2 Velocidad: 9

Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 2, Ofuscacion 1, Presencia 3
Vitae/por turno: 12/1

Es una muchacha adorable que se ha unido a Jaeontemgente. Fue abrazada y abandonada por swaGirgue ella cree que murié. No
conoce mucho sobre la estirpe, pero Jano le hadont suficiente como para pensar que su Sira fuertoreador o quizas una hija de la
cacofonia. Ahora ya no le importa ni ningiin mortavastago le ata a su pasado y ahora tan soloequir y gozar de la inmortalidad. A
veces ayuda a Frank con su grupo los "Slippy Ha8ll@& encarga de hacer los coros y montar losuimgintos. Aunque Frank siempre la dice
que deberia cantar a duo con Isabel, pues tieneampreciosa. Prefiere refugiarse en lugares ctafftes y nada de ataddes, sétanos o lugares
abandonados. Pero sabe que es mejor seguir logjaeie Jano para no tener problemas con losasié la ciudad.

Es una muchacha delgada, de metro sesenta, corcunas finas y provocadoras. Tiene le pelo largizado, y de un brillo rubio
embriagador. Sus 0jos son oscuros pero vivido$e \dis una forma discreta y actual, aunque en losiedos suele ser mas provocativa, sobre
todo con el maquillaje.
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Nombre: Daniel Espia Sabbat

Clan: Lasombra

Sire: Cassidy

Generacion: 92

Abrazo: 1862

Edad: 177 afios Edad aparente: 34 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 5

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacién 4, Compostura 4

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

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

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

Méritos: Gigante 4, Refugio 4, Sentido Invisible 3

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

Disciplinas: Celeridad 2, Dominacién 2, Potencia 3, Obtenebracion 4, Ofuscacion 1
Vitae/por turno: 14/2

Daniel fue el hijo de un rico terrateniente ingyésu padre era a su vez una marioneta del clamilasopara obtener financiacion y poder
en Gales. Daniel crecié a la sombra de su padsteyle inculcé notables ideales para convertirlaemepredador social. El chico desarrollo
una astucia casi tan grande como su ambicion. @ueredio, urdid un meticuloso plan que acab6 corida de su propio padre y hered6 su
fortuna. Los aténitos Lasombra, en vez de castgarpersona que habia eliminado a su marionetactempensaron con el Abrazo. Desde
entonces ha escalado puestos en el Clan y la secta.

Ahora lleva unos afios infiltrado en la ciudad camoCaitiff, ya que trabaja mejor en solitario quenesinada, y ademas puede resultar
peligroso para sus propios compafieros. Daniel fiegein cainita solitario que presta dinero y tismeefugio en un extrafio y clandestino club/
casino en el cual se realizan juegos tan desadi@ot®o la ruleta rusa y donde las pujas suben hastieés prohibitivos.

Daniel solo entiende la ley del mas fuerte y samite& a muerte a cualquiera que demuestre dehiliadlto y delgado, va rapado al cero
y siempre viste de negro. Posee un bello y pecahidlo que pertenecié a su padre, y siempre aptavéa oportunidad para contar como lo
gano.

Nombre: Jade

Clan: Assamita

Sire: Malh-Mashal

Generacion: 92

Abrazo: 1865

Edad: 160 afios Edad aparente: 20 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 5, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacién 2, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Ambidiestro 2, Estilo lucha (dos armas) 4, Posicion en el Clan 2, Reflejos
rapidos 2, Refugio 2

Voluntad: 6 Humanidad: 4 Salud: 8
Virtud: Prudencia Vicio: Orgullo
Iniciativa: 11 Defensa: 4 Velocidad: 13

Disciplinas: Celeridad 3, Extincion 4, Fortaleza 1, Ofuscacion 4, Potencia 3,
Vitae/por turno: 14/2

Naci6é en Turquia aunque sus padres eran comeriardenesios. Alli de pequefia fue ensefiada enteeldarla lucha antigua, artes
marciales y esgrima. Pronto alcanzo un alto nieeindestria y los sefiores del Alamut decidierorstoamarla. A cambio estuvo trabajando 50
afios y un dia en encargos de los antiguos de nefgrtaleza. Después de ese periodo de tiempo yicarexpediente intachable se le concedio
la libertad de buscar la sangre. Fue entonces odtegb a Glasgow y entro a trabajar para el ppéilexander. El contrato se realizo en 1856
y en aquella época el contrato se estipulo en taragantidad de sangre. Ahora deberia pagarleuméesita suma y el derecho a tener voto en
la ciudad, es decir ser "primogénito”. Tras edrigd de Alexander su contrato ha acabado y cortagllws sus privilegios. Julia le ha negado el
derecho a ser primogénito por no pertenecer anfaia, aunque ha decidido quedarse hasta cabiaurd es suyo. Ahora vive en un gimnasio
abandonado que ha comprado.

Es una exdtica mujer de metro setenta, muy fueéigily Siempre se mueve con una soltura felinaa@msgos orientales, piel mas oscura
de lo normal y ojos negros. Sus vestimentas pasatodo estilo de ropas exoéticas, aunque parajfabe viste con un elastico mono negro. Es
muy seria, nunca bromea y no le gustan las bromas.

16



Nombre: Lawrence Edwards Cazador profesional

Edad: 136 afios Edad aparente: 60 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 5, Aplomo 5

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacion 4, Compostura 5

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

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

Habilidades Sociales: Callejeo 2, Empatia 1, Expresion -, Intimidacion 5, Persuasion -,
Sociedad -, Subterfugio 2, Trato con animales -

Méritos: Aliados (Iglesia) 2, Aliados (Cazadores) 3, Contactos 4, Fama 3, Recursos 3,
Refugio 2, Sentidos invisibles 3

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

Disciplinas: Vigor 2, Fortaleza 2
Vitae/por turno: 10/1

Lawrence Edwards es en realidad Caiaphas Edwards,camador de vampiro
completamente dedicado a su sagrada mision. Elyodlaencor por los no-muertos invaden 4
corazdn y le llevo a cometer el pecado de tomaewiampirica para alargar su vida y continujssssss
su sagrada mision. Este acto le llevé a ser eadalge la sociedad de Leopoldo, lo cual no le ha
impedido seguir con su cometido por su cuenta. &ago por numerosa ciudades donde ha dejado hHstk.clasificado en la sociedad
vampirica como uno de los mas peligrosos cazagosesadvierte de no inmiscuirse en su camino pgjea due la falta de sangre acabe con su
vida. Hace 23 afios conocié a una mujer y mantuvdalilio que desembocd en el nacimiento de la joselyn. Lawrence no ha cuidado
mucho de su hija por su mision, pero sabe que upogde vampiros la ha raptado y desea recuperdddaacosta. Esta nueva mision le ha
llevado a Glasgow, donde ha investigado y ha désdobque el mayor vampiro de la ciudad es Alexandbora no abandonara la ciudad
hasta acabar sus dos cometidos.

Lawrence es un hombre robusto pero agil de 1 nf@mentimetros. Posee una voz grave y autoritaria.

Nombre: Evelyn Edwards

Edad: 22

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 4, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulacion 2, Compostura 2

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

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

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

Méritos: Aliados (universidad) 2, Contactos 2, Fama 1, Inspiracion 4, Don 5

Voluntad: 5 Humanidad: 7 Salud: 7
Virtud: Esperanza Vicio: Pereza
Iniciativa: 8 Defensa: 4 Velocidad: 11

Evelyn es una chica excepcional, quedd huérfananadre a temprana edad, su pal
apenas le ha mostrado carifio y la encerr6 en wgicoprivado en Londres a temprana edad.
visto horrores que ningdn mortal podria soportarladvida que lleva su padre a pesar de
mucho que este ha intentado evitarselo. A pesaellde es una persona candida y llena
esperanza hacia los demas.

En la universidad de Glasgow ha conocido a muchogas y también a una anciana gital
llamada Maria que le esté ensefiando los princgeda lectura del Tarot. Trabaja a media jornadarecafé.

Recientemente un hombre misterioso y fascinantentrad® en su vida, Dominique Buffot, un extrafio mseta bohemio que la ha
enamorado y encandilado. Evelyn sabe que en éhligayextrafio y peligroso que la atrae aliin mas l&ckEl sexo con él es mas placentero
gue nada que haya experimentado antes y aunquesales peligroso, confia plenamente en él.

Sus compafieros de universidad le han prevenidandigrse con ese tipo de pandilleros, pero ellaoylasiescucha.

Sin embargo en las Ultimas semanas ha aparecideamniara sobre su relacién con el francés, el pdelfevelyn se ha presentado en la
ciudad enojado prohibiéndole volver a verse comiéh discutido un par de veces pero Evelyn creesqueadre ha perdido toda oportunidad
de controlar su vida.

Evelyn mide 1 metro 68 centimetros, tiene peloaf@ston mechas rubias y ojos verdes, su voz es gule constantemente cuando esta
de buen humor, huele a perfume de nifios.
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Nombre: Sonia Valenti Detective de homicidios

Edad: 30 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacion 2, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Aliados (policia) 2, Contactos 4, Recursos 2

Voluntad: 6 Humanidad: 7 Salud: 7
Virtud: Justicia Vicio: Envidia
Iniciativa: 6 Defensa: 3 Velocidad: 11

Sonia es la hija de Sean Valenti, un extraordinpdlicia varias veces condecorado. Su pa¢
muri6 en extrafias circunstancias cuando ella téAiafios. Desde entonces se ha entrenado y
estudiado hasta recoger la antorcha de su padngesAr de su corta edad y el machismo
departamento, Sonia ha ascendido por méritos Eopisigue buscando pistas sobre el inconclus
caso de su padre. Vivi6 3 afios con un joven llant&ibhasta que él le pidié en matrimonio, ellgpsecatd de que no lo amaba y lo abandon6.
Su mejor amigo es su vecino homosexual Gary Lambambién ha hecho muy buenas migas con su nuewpatero, Carl.

Sonia es una mujer honrada de principios y pocepeia, con un sentimiento de venganza muy arraigad

Sonia es una mujer de pelo castafio y ojos osamids, 1 metro 70 centimetros. Suele vestir elegapteco maquillada.

Nombre: Carl Williams Detective de homicidios

Edad: 29

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacion 3, Compostura 2

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

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

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

Méritos: Aliados (policia) 2, Aliados (bajos fondos) 2, Contactos 2, recursos 1

Voluntad: 5 Humanidad: 6 Salud: 9
Virtud: Esperanza Vicio: Pereza
Iniciativa: 6 Defensa: 3 Velocidad: 11

Carl es un hijo de las calles. Creci6é en su misepado haber acabado como tantos ot
chicos de su edad en la espiral de las bandaslilecdencia y las drogas. El eligio el otr
camino, y se convirtié en policia. Eso le ha daddrabajo, una casa y una esposa.

Carl es bueno en lo que hace, pero sabe que leigust funciona siempre y las leyes deben moldgsase conseguir un bien mayor. No
es tan escrupuloso como su compafiera Valenti. &stoviempo en la seccion antivicio pero por mérjpoopios se le dio la posibilidad de
cambiar de departamento. Vive en un apartamentse@sposa Elaine.

Carl es bromista hasta la saciedad, le gusta laabmésica y el basquet. Esta saliendo con una beitaosa llamada Violet.

Mide 1 metro 88 centimetros. Viste siempre con saganodas y deportivas. Conduce un Chevrolet moddiger él mismo que jamas
deja conducir a nadie.
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Nombre: Harold Duphein Comisario de policia

Edad: 30 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 3, Aplomo 4

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacion 3, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Aliados (policia) 2, Aliados (ayuntamiento) 2, Contactos 3, Recursos 2

Voluntad: 7 Humanidad: 6 Salud: 8
Virtud: Justicia Vicio: Ira
Iniciativa: 5 Defensa: 2 Velocidad: 10

Harold hace mucho tiempo era un policia modelo, lsoanas intenciones y valor. Ascendié a medidargselvia casos y se gand
importantes amigos dentro de la politica local. &mbargo, a medida que pasaba el tiempo, obsen@ha quedaban muchos casos sin
resolver, como la burocracia ahogaba a los bueolasas impidiéndoles ejecutar bien su trabajo pend a percatarse de la corrupcion interna
y en el ayuntamiento. Para cuando quiso hacer algppsicidn y trabajo estaban tan dependienteseenismo sistema podrido que estaba
atado de manos y pies por favores, secretos y miedo

Ha ascendido a comisario jefe, pero esta hastia@mgado de luchar. Sabe muchas cosas irreguléeaseycuriosear demasiado en temas
importantes. Sabe que hay personajes en la sombrageven hilos, pero teme indagar por su fansilianujer Carol y sus 3 hijos.

Harold es un hombre de voz atronadora y olor a.pMite 1 metro 72 centimetros y viste siempre camtg@on de pinza y tirantes.

Nombre: Arthur Malloy Policia

Edad: 54 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 2, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 3, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Aliados (policia) 2, Contactos 2, Recursos 1

Voluntad: 6 Humanidad: 8 Salud: 8
Virtud: Esperanza Vicio: Pereza
Iniciativa: 4 Defensa: 2+1 Velocidad: 9

Arthur es un hombre corpulento y canoso que seateago las calles de la ciudad desde antes deeltacgente recuerda. Conoce cada
callejon y cada edificio, pudiendo nombrar a los ban vivido ahi desde hace 30 afios.

En los ultimos afios, este poli de la vieja guahdiamotado como las cosas se le escapan entredos.de&s pandillas utilizan uzis en lugar
de navajas y cadenas. Asesinatos que habrian cammado a la ciudad en otros tiempos, ahora fornzatele la rutina diaria. El orgullo por
el vecindario, que mantenia unida hasta la comdniaés pobre, ha sido sustituido por miedo, avayisi@lencia.

Malloy ha empezado hace un tiempo a tomar algunotpaecopa de whisky de mas. Sus compafieros lavisado, pero como le queda
poco tiempo para jubilarse apenas se preocupa.

Nombre: Malloni Contacto

Edad: 34 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 2, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 4, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Aliados (bajos fondos) 4, Aliados (policia) 2, Contactos 4, Recursos 4

Voluntad: 6 Humanidad: 5 Salud: 7
Virtud: Templanza Vicio: Envidia
Iniciativa: 5 Defensa: 2 Velocidad: 10

Malloni es un hombre de las calles, evit6 entraniaguna banda pero continuo siendo amigo de tadwsiguiendo un puesto neutral en
los bajos fondos. Ahora es un informador, trafiegntontrabandista, no hay nada que no pueda agnseg un poco de tiempo, dinero y su
altisimo porcentaje de beneficios.
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Nombre: Carlo Santeri Cazador de lo Paranormal

Edad: 31 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacion 1, Compostura 2

Habilidades Mentales: Academicismo -, Ciencia -, Informatica -, Investigacién 1, Linguistica -,
Medicina -, Ocultismo 2, Pericias 2, Politica 1

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

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

Méritos: Aliados (iglesia) 2, Mentor 3, Recursos 1

Voluntad: 5 Humanidad: 4 Salud: 8
Virtud: Prudencia Vicio: Ira
Iniciativa: 6 Defensa: 3 Velocidad: 12

Carlo casi fue asesinado por los vampiros despussrdgilizado como recipiente en una salvajedi&sbbat. Lawrence Edwards le salvd
la vida al asesinar a sus cautivos. Desde entdasigue e idolatra, quiere ser algin dia comoddlig a la estirpe con toda su alma, aunque en
el fondo les teme con toda su alma. Desconocewguestor bebe sangre de Vampiro para continuaxisteacia.

Carlo es un hombre simple que utiliza la ira parecee su miedo. Cuando esta nervioso tartamudea.

Nombre: Winston Lockbert Tratante de arte

Edad: 52 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 2, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacion 4, Compostura 4

Habilidades Mentales: Academicismo (arte) 5, Ciencia 2, Informatica 2, Investigacién -,
Lingtiistica 2, Medicina -, Ocultismo -, Pericias -, Politica 3

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

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

Méritos: Aliados (arte) 2, Aliados (abogados) 2, Contactos 1, Fama 2, Recursos 4, Refugio 4

Voluntad: 7 Humanidad: 4 Salud: 7
Virtud: Justicia Vicio: Lujuria
Iniciativa: 4 Defensa: 2 Velocidad: 9

Winston es un miembro de la aristocracia, siemprsitio repugnantemente rico y utiliza su poder pplastar a los demas y seguir
manteniéndose en la clispide. Cuando un joven defouede interesar se convierte en alguien adujagmfundamente amable.

Tiene un secreto oscuro y es que le gustan lasneede edad, y ha acudido al mercado negro alptas para satisfacer sus ansias con
jévenes esclavas inmigrantes.

Nombre: Marie Sonvienu Bruja gitana

Edad: 42 afos

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 4, Aplomo 2

Atributos Fisicos: Fuerza 1, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 2, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Aliados (gitanos) 4, Contactos 2, Fama 1, Sentido Invisible 3, Rituales Cruac 2

Voluntad: 5 Humanidad: 6 Salud: 7
Virtud: Esperanza Vicio: Gula
Iniciativa: 6 Defensa: 2 Velocidad: 8

Marie ha viajado por Europa del norte con su mayiBdijos. Aprendi6 las artes misticas de su magiral que ella lo aprendié de la
suya. Suele leer el tarot y el futuro a la genteysomadico precio.

Sabe mucho de las criaturas de la noche, peroleditar del tema por que los gitanos piensan gokhsobre esas criaturas atrae su
atencion. Es una mujer optimista que vive rodeadsudfamilia. Si alguna vez tiene problemas sestegida por toda la comunidad gitana.
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Nombre: Isabel Shane Cantante

Edad: 21 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 2, Astucia 3, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 1, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 4, Manipulacion 3, Compostura 2

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

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

Habilidades Sociales: Callejeo -, Empatia 2, Expresion 5, Intimidacion -, Persuasion 3, Sociedad
1, Subterfugio -, Trato con animales 1

Méritos: Aliados (musicos) 2, Beldad 2, Contactos 1, Recursos 1

Voluntad: 5 Humanidad: 8 Salud: 7
Virtud: Caridad Vicio: Pereza
Iniciativa: 5 Defensa: 2 Velocidad: 8

Isabel vivia con su familia en su pueblo de Invesndlli estudiaba danza y canto. Una noche liegdios parientes lejanos malheridos
que necesitaban cobijo. Ayudarlos fue la desgrgeiaue sus perseguidores mataron a toda su fanaliano de los dos extrafios.

Desde entonces Jano la protege y la cuida. Viajatanseguridad de Glasgow y parece que han crgzoueva familia. Isabel sabe lo
que es Jano, pero también sabe que es buen paggerta sufrido mucho y que confia en ella.

Nombre: Jaime Colpark Guitarrista drogadicto

Edad: 28 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 3, Astucia 2, Aplomo 3

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 3, Manipulacion 2, Compostura 2

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

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

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

Méritos: Aliados (bajos fondos) 2, Contactos 2, Recursos 2

Voluntad: 5 Humanidad: 5 Salud: 7
Virtud: Prudencia Vicio: Gula
Iniciativa: 6 Defensa: 2 Velocidad: 12

Jaimie entr6 en el grupo de Slippy Hallows segyo la lujuria que le producia la belleza de CorsgarEs el mas impetuoso e
irrespetuoso del grupo, pero es muy bueno y tiemeenosos contactos en la ciudad. Ninguno de supaenos excepto Carl saben que es
adicto a diversas drogas, y Jaimie le tiene ameiogzara que no lo cuente. Jano no se fia del teds. d

Jaimie es una persona de pocos escrupulos. Suede fiontinuamente y reir a carcajadas continuamente

Nombre: Carl Steven Bateria filbsofo

Edad: 26 afios

Atributos Mentales: Inteligencia 4, Astucia 2, Aplomo 2

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Presencia 2, Manipulacién 2, Compostura 3

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

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

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

Méritos: Mente meditatival, Recursos 1, Sentido de la direccién 1

Voluntad: 5 Humanidad: 8 Salud: 7
Virtud: Esperanza Vicio: Pereza
Iniciativa: 4 Defensa: 2 Velocidad: 9

Carl fue una adquisicién durante su viaje a Glas@®wescapd de casa y compartieron carretera. Ergalocinaba poco la bateria, pero
ante la idea de formar un grupo, se esforzé poacgptado. Carl dejé atrds unos brillantes estud@s, ha encontrado unas personas que lo
aceptan y protegen. Carl es una persona timidaugle debatir con Jano sobre notas histéricas ystdilnadficos del alma.

Poco a poco se ha ido enamorando de Isabel, pelengssiado timido para confesarselo. No le gusta daimie, pero reconoce que es
bueno y tiene mas contactos en la ciudad que nadie.

Carl es pelirrojo y delgado, viste con jerseys dalodargo y tiene una foto de su hermana pequeaaygarda con celo.
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