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PERSONAJES: GLASGOW

ALEXANDER, DEL CLAN TOREADOR
  Es el príncipe de la ciudad de Glasgow, la mas importante de Escocia. Es el vampiro en activo mas poderoso de Escocia, tan solo su arrogancia rivaliza su poder. Ansia hacerse con el control de Edimburgo, la capital de Escocia y la mas majestuosa ciudad de esta. Tiene numerosa progenie y la mayoría vinculada para protegerle, es un paranoico que piensa que desean diabolizarle. Tiene mas de 900 años y a participado en numerosas guerras, entre ellas la liberación de Escocia.

GENERACIÓN: 7 (RS:20---FV:9)

CELERIDAD: * * * * 

AUXPES: * * * *

PROTEAN: * * * 

DOMINACIÓN: * * * *

PRESENCIA: * * * * *    * (Amor)

FORTALEZA: * * * *
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	Fuerza
	4
	Carisma
	4
	Percepción
	6

	Destreza
	4
	Manipulación
	6
	Inteligencia
	4

	Resistencia
	4
	Apariencia
	4
	Astucia
	5

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	4
	Arma C.C
	3
	Burocracia
	2

	Alerta

	5
	Armas de Fuego
	3
	Ciencia
	-

	Atletismo
	4
	Conducir
	1
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	5
	Informática
	-

	Esquivar
	5
	Música
	4
	Investigación
	2

	Empatía
	3
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	5
	Seguridad
	-
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	4
	Sigilo
	2
	Medicina
	1

	Pelea

	4
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	3

	Subterfugio
	4
	Trato con Animales
	-
	Política
	4


JULIA BRUCE, DEL CLAN TOREADOR

  Es la mano derecha de Alexander, su chiquilla predilecta, las misiones mas importantes se las encarga a ella y tiene su plena confianza. Es descendiente de Robert Bruce rey en el pasado de Escocia y liberador de esta.
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GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:7)

PRESENCIA: * * * * *

CELERIDAD: * * * * * 
AUXPES: * * * *

	Fuerza
	3
	Carisma
	4
	Percepción
	4

	Destreza
	5
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	3
	Apariencia
	5
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	2
	Arma C.C
	5
	Burocracia
	3

	Alerta

	1
	Armas de Fuego
	-
	Ciencia
	1

	Atletismo
	3
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	1
	Informática
	1

	Esquivar
	5
	Música
	1
	Investigación
	3

	Empatía
	2
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	4
	Seguridad
	-
	Lingüística
	2

	Liderazgo
	2
	Sigilo
	2
	Medicina
	1

	Pelea

	1
	Supervivencia
	3
	Ocultismo
	3

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	1
	Política
	2


LUNA Y SOL, DEL CLAN TOREADOR

  Hermanas gemelas abrazadas por Alexander hace 100 años, su gran belleza cautivo al antiguo. Actualmente se encargan de dar compañía al príncipe y a veces organizan conciertos de piano y violín para la clase selecta de Glasgow y las ciudades de alrededor. 
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GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:6)

PRESENCIA: * * 

CELERIDAD: * * *

AUXPES: * * * * 
	Fuerza
	2
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	2

	Resistencia
	3
	Apariencia
	4
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	5
	Arma C.C
	1
	Burocracia
	1

	Alerta

	2
	Armas de Fuego
	3
	Ciencia
	1

	Atletismo
	3
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	4
	Informática
	1

	Esquivar
	4
	Música
	5
	Investigación
	2

	Empatía
	2
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	2
	Seguridad
	-
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	2
	Sigilo
	2
	Medicina
	1

	Pelea

	2
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	1

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	1
	Política
	-


AZABACHE, DEL CLAN TOREADOR

  Sin duda alguna la mas poderosa de sus chiquillas y la única que ha conseguido romper el vinculo de sangre con Alexander. Estuvo una larga época alejada de él, en la que creo a su chiquillo Marcus. Viajo y aprendió cosas por todo el viejo continente, aumentando su poder con la esperanza de obtener un principado en Escocia, ya sea en Edimburgo o Glasgow.

GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:8)

PRESENCIA: * * 

CELERIDAD: * * * * 

AUXPES: * * * * 

OFUSCACION: * * * *

FORTALEZA: * * *

OBTENEBRACION: * * *
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	Fuerza
	3
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	4
	Inteligencia
	2

	Resistencia
	3
	Apariencia
	4
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	3
	Arma C.C
	4
	Burocracia
	1

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	3
	Ciencia
	1

	Atletismo
	3
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	1
	Informática
	1

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	2

	Empatía
	2
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	4
	Seguridad
	1
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	4
	Medicina
	-

	Pelea

	3
	Supervivencia
	-
	Ocultismo
	4

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	-
	Política
	-


MARCUS, DEL CLAN TOREADOR

  Chiquillo de Azabache y su mano ejecutora, si alguien a de hacer algo, en provecho de su sire, será él. Siente una máxima adoración hacia su sire y es un tipo muy duro y con malas pulgas.
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GENERACIÓN: 9 (RS:14---FV:6)

PRESENCIA: * * 

CELERIDAD: * * * 

FORTALEZA: * * *

OBTENEBRACION: *

	Fuerza
	4
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	4
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	2

	Resistencia
	5
	Apariencia
	4
	Astucia
	4

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	4
	Burocracia
	-

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	3
	Ciencia
	-

	Atletismo
	5
	Conducir
	4
	Finanzas
	-

	Callejeo
	2
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	2

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	3
	Seguridad
	2
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	-
	Medicina
	-

	Pelea

	4
	Supervivencia
	1
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	-


ANDREWS, CLAN VENTRUE

 Primogénito del clan ventrue, controlador de todos los recursos de Glasgow, es enormemente rico y ansia obtener su propio principado.

GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:7)

PRESENCIA: * * 

DOMINACIÓN: * * * 

FORTALEZA: * * 
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Fuerza
	2
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	4
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	4

	Resistencia
	5
	Apariencia
	2
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	2
	Burocracia
	4

	Alerta

	3
	Armas de Fuego
	4
	Ciencia
	3

	Atletismo
	2
	Conducir
	2
	Finanzas
	5

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	1
	Informática
	3

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	3

	Empatía
	2
	Reparaciones
	-
	Leyes
	5

	Intimidación
	3
	Seguridad
	-
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	3
	Sigilo
	-
	Medicina
	-

	Pelea

	3
	Supervivencia
	3
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	-
	Política
	4


ROBERT, CLAN VENTRUE

Es un vampiro torturado y dolido, esta intentando alcanzar la paz, para aliviar el dolor de su alma. Su sire fue asesinado hace tiempo por un tremere antitribu. 
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GENERACIÓN: 10 (RS:13---FV:8)

PRESENCIA: * * 

DOMINACIÓN: * *

FORTALEZA: * *

	Fuerza
	2
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	4
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	4

	Resistencia
	5
	Apariencia
	2
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	2
	Burocracia
	4

	Alerta

	3
	Armas de Fuego
	4
	Ciencia
	3

	Atletismo
	2
	Conducir
	2
	Finanzas
	5

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	1
	Informática
	3

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	3

	Empatía
	2
	Reparaciones
	-
	Leyes
	5

	Intimidación
	3
	Seguridad
	-
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	3
	Sigilo
	-
	Medicina
	-

	Pelea

	3
	Supervivencia
	3
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	-
	Política
	4


GREGORY, CLAN VENTRUE

Tras sus buenas apariencias y agradable comportamiento se esconde su verdadero yo, es un ventrue antitribu líder de la manada "Sangre Incubo", el se hace llamar entre sus compañeros del Sabbat como Incubo y es el encargado de conseguir la conquista de Escocia.

GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:9)

PROTEAN: * * * * *

PRESENCIA: * * 

DOMINACIÓN: * * * 

FORTALEZA: * * 

AUSPEX: * *
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	Fuerza
	5
	Carisma
	4
	Percepción
	5

	Destreza
	4
	Manipulación
	4
	Inteligencia
	4

	Resistencia
	5
	Apariencia
	1
	Astucia
	5

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	5
	Arma C.C
	5
	Burocracia
	2

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	5
	Ciencia
	-

	Atletismo
	4
	Conducir
	4
	Finanzas
	2

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	3

	Empatía
	3
	Reparaciones
	2
	Leyes
	3

	Intimidación
	4
	Seguridad
	-
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	4
	Sigilo
	2
	Medicina
	-

	Pelea

	5
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	4

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	2
	Política
	4


MALH- MASHAL, CLAN ASAMITA

Asamita guardaspaldas del príncipe, a cambio de una suculenta suma trabaja para él. Aunque ya no tengan la maldición necesitan recursos. Además su honor le obliga a respetar el contrato que firmo en su día, pero siempre puede diabolizar a otro a escondidas, por supuesto.
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GENERACIÓN: 9 (RS:14---FV:7)

EXTINCIÓN: * * * * 

OFUSCACION: * * 

CELERIDAD: * * * *

FORTALEZA: * * 

	Fuerza
	4
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	4
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	4
	Apariencia
	2
	Astucia
	5

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	5
	Burocracia
	1

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	-
	Ciencia
	-

	Atletismo
	4
	Conducir
	-
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	3

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación
	3
	Seguridad
	-
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	5
	Medicina
	-

	Pelea

	4
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	2
	Política
	-


JOSE MIGUEL, CLAN RAVNOS

Peregrino procedente de España que tras 50 años de viaje ha decidido descansar en esta ciudad. Lleva en ella unos 3 años y es tratado con mucho recelo por el resto de la estirpe de la ciudad.
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GENERACIÓN: 11 (RS:12---FV:5)

ANIMALISMO: * * 

QUIMERISMO: * * * 

FORTALEZA: * * 

	Fuerza
	3
	Carisma
	4
	Percepción
	3

	Destreza
	4
	Manipulación
	4
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	3
	Apariencia
	2
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	3
	Burocracia
	-

	Alerta

	3
	Armas de Fuego
	4
	Ciencia
	-

	Atletismo
	4
	Conducir
	3
	Finanzas
	3

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	-

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación
	2
	Seguridad
	-
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	3
	Medicina
	-

	Pelea

	3
	Supervivencia
	5
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	5
	Política
	1


QUEEN, CLAN MALKAVIAN

Esta malkavian trastornada se cree la reina de las islas británicas, su sire es Camilla Baines una de los fundadores de la Camarilla y tiene ya mas de 900 años. Sus nombre han sido numerosos y por ello nadie la ha reconocido hasta ahora. Su único interés en su no vida es que la reconozcan como reina, quizás haciéndose con el principado.

GENERACIÓN: 7 (RS:20---FV:9)

DOMINACIÓN: * * * *

FORTALEZA: * * * * * 

AUSPEX: * * * * *       *  (vista de aguila)

OFUSCACION: * * * * *
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	Fuerza
	3
	Carisma
	6
	Percepción
	5

	Destreza
	5
	Manipulación
	6
	Inteligencia
	4

	Resistencia
	3
	Apariencia
	2
	Astucia
	5

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	4
	Arma C.C
	4
	Burocracia
	3

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	-
	Ciencia
	-

	Atletismo
	3
	Conducir
	-
	Finanzas
	-

	Callejeo
	4
	Etiqueta
	3
	Informática
	-

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	3

	Empatía
	5
	Reparaciones
	-
	Leyes
	3

	Intimidación
	6
	Seguridad
	-
	Lingüística
	5

	Liderazgo
	6
	Sigilo
	6
	Medicina
	4

	Pelea

	4
	Supervivencia
	3
	Ocultismo
	5

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	4
	Política
	2


CRISUS, CLAN BRUJAH

 Actualmente líder de los brujah en Glasgow y en  Escocia. Todos los brujah de la zona trabajan para él, incluyendo los de Edimburgo, planean hacerse con la supremacía en toda la zona, pero de momento los príncipes de las dos ciudades son demasiado poderosos. Le buscan los setitas, diabolizo a uno hace ya 200 años.
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GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:7)

CELERIDAD: * * * *

PRESENCIA: * * 

POTENCIA: * * * * *

SERPENTIS: * * *

	Fuerza
	5
	Carisma
	4
	Percepción
	3

	Destreza
	5
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	4
	Apariencia
	4
	Astucia
	4

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	4
	Burocracia
	1

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	4
	Ciencia
	-

	Atletismo
	5
	Conducir
	3
	Finanzas
	2

	Callejeo
	4
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	3

	Empatía
	-
	Reparaciones
	4
	Leyes
	1

	Intimidación
	3
	Seguridad
	3
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	3
	Sigilo
	2
	Medicina
	-

	Pelea

	4
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	2


DOMINICUE , CLAN BRUJAH

Es un vampiro increíblemente grande y fuerte, mide alrededor de 2 metros 20 y pesa unos 120 kilos de puro músculo. Es el guardaspaldas de Crisus y su chiquillo, de 50 años de antigüedad tan solo. 

GENERACIÓN: 9 (RS:14---FV:6)

CELERIDAD: * * 

POTENCIA: * * * * *
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Fuerza
	5
	Carisma
	2
	Percepción
	3

	Destreza
	4
	Manipulación
	2
	Inteligencia
	2

	Resistencia
	4
	Apariencia
	2
	Astucia
	4

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C (espada)
	5
	Burocracia
	-

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	4
	Ciencia
	-

	Atletismo
	4
	Conducir
	3
	Finanzas
	1

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	5
	Música
	-
	Investigación
	1

	Empatía
	-
	Reparaciones
	3
	Leyes
	1

	Intimidación
	2
	Seguridad
	5
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	3
	Medicina
	1

	Pelea

	4
	Supervivencia
	3
	Ocultismo
	1

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	-


ADOLF HAST , CLAN BRUJAH

  Vampiro de origen alemán asentado en la ciudad de Glasgow hará 20 años. Es un maestro en el manejo de armas militares y es el encargado de controlar a la mafia en los muelles. 

GENERACIÓN: 12 (RS:11---FV:5)

CELERIDAD: * * 

POTENCIA: * * 

FORTALEZA: * *

PRESENCIA: *

	Fuerza
	3
	Carisma
	3
	Percepción
	4
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Destreza
	4
	Manipulación
	2
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	3
	Apariencia
	4
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C 
	3
	Burocracia
	4

	Alerta

	5
	Armas de Fuego
	5
	Ciencia
	-

	Atletismo
	4
	Conducir
	4
	Finanzas
	4

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	3

	Esquivar
	3
	Música (batería)
	4
	Investigación
	2

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	4

	Intimidación
	2
	Seguridad
	-
	Lingüística
	2

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	3
	Medicina
	-

	Pelea

	3
	Supervivencia
	-
	Ocultismo
	-

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	1


PERSONAJES: CORPORACION ARIMA

MEIKO, VENTRUE ANTITRIBU
 Fue la mano derecha de Ukiro (ver flor de loto) ,después de su exitosa misión y fue abrazada por él. Y nombrada directora de las empresas Arima en Europa (Ukiro las maneja en EE.UU). 
Sus golpes de Artes Marciales son tan certeros y mortíferos que causan en de FUE+2 (contra humanos) y también lleva una catana especial hace FUE+5 dados de daño.

GENERACIÓN: 9 (RS:14---FV:7)

PRESENCIA: * * 

FORTALEZA: * 

DOMINACIÓN: * * 

[image: image16.jpg]



	Fuerza
	4
	Carisma
	3
	Percepción
	5

	Destreza
	5
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	3
	Apariencia
	4
	Astucia
	5

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	4
	Arma C.C
	5
	Burocracia
	1

	Alerta

	5
	Armas de Fuego
	-
	Ciencia
	-

	Atletismo
	5
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	4
	Informática
	2

	Esquivar
	5
	Música
	2
	Investigación
	2

	Empatía
	2
	Reparaciones
	1
	Leyes
	1

	Intimidación
	2
	Seguridad
	3
	Lingüística
	4

	Liderazgo
	4
	Sigilo
	5
	Medicina
	3

	Artes marciales
	5
	Supervivencia
	4
	Ocultismo
	-

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	1
	Política
	1


UKIRO, VENTRUE ANTITRIBU

  Cuando un vampiro alcanza los 600 años y ha estado en todas las partes del mundo. Solo le queda una cosa para seguir viviendo y es el poder. Es un tipo alto, fuerte y robusto. Con rasgos orientales y vestimenta parecida a los trajes samurais de la antigüedad, pero con un aire moderno.

GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:9)

PRESENCIA: * * * *

FORTALEZA: * * *

DOMINACIÓN: * * *

TAUMATURGIA: (VER ABAJO)
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Fuerza
	4
	Carisma
	5
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	4
	Inteligencia
	4

	Resistencia
	4
	Apariencia
	3
	Astucia
	5

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C (catana)
	5
	Burocracia
	2

	Alerta

	3
	Armas de Fuego
	3
	Ciencia
	1

	Atletismo
	3
	Conducir
	2
	Finanzas
	5

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	3
	Informática
	4

	Esquivar
	4
	Música
	2
	Investigación
	3

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	3

	Intimidación
	4
	Seguridad
	-
	Lingüística
	4

	Liderazgo
	5
	Sigilo
	2
	Medicina
	-

	Pelea

	3
	Supervivencia
	-
	Ocultismo
	4

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	5


TAUMATURGIA
· Senda principal: Senda de la sangre * * * * *

· Control mental: * * * *

· Encanto de la llama: * *

· Tecnomancia: * * *

PERSONAJES: ABERDEEN

ENEAS, CLAN LASOMBRA
 Hasta ahora era el arzobispo de Aberdeen y el encargado de la conquista de Escocia por parte del Sabbat. Desde la llegada de Dániel, chiquillo también de su mismo sire, a tenido que conformarse con el segundo puesto. De momento no puede hacer otra cosa que ansiar tener otra vez el poder y buscar un método para conseguirlo. 
GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:7)

POTENCIA: * * *

OBTENEBRACIÓN: * * * * 

DOMINACIÓN: * *

FORTALEZA: * * * 
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	Fuerza
	4
	Carisma
	3
	Percepción
	5

	Destreza
	4
	Manipulación
	4
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	4
	Apariencia
	2
	Astucia
	4

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	3
	Burocracia
	1

	Alerta

	5
	Armas de Fuego
	3
	Ciencia
	-

	Atletismo
	5
	Conducir
	4
	Finanzas
	-

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	2

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	3
	Seguridad
	-
	Lingüística
	2

	Liderazgo
	3
	Sigilo
	2
	Medicina
	-

	Pelea
	4
	Supervivencia
	1
	Ocultismo
	4

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	-
	Política
	1


SOFIA , CLAN LASOMBRA

  Es la chiquilla de Eneas, una mujer alta delgada hasta los huesos y con una mirada inquietante. Pero si no fuera por la protección de su sire ya habría muerto hace tiempo por algún otro miembro del Sabbat en busca de poder.
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GENERACIÓN: 9 (RS:14---FV:6)

PRESENCIA: * * * 

POTENCIA: * 

OBTENEBRACIÓN: * 

DOMINACIÓN: * *

	Fuerza
	1
	Carisma
	4
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	2

	Resistencia
	2
	Apariencia
	4
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	3
	Arma C.C
	1
	Burocracia
	-

	Alerta

	1
	Armas de Fuego
	3
	Ciencia
	-

	Atletismo
	3
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	1
	Informática
	-

	Esquivar
	3
	Música
	2
	Investigación
	3

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación
	3
	Seguridad
	-
	Lingüística
	2

	Liderazgo
	1
	Sigilo
	2
	Medicina
	-

	Pelea

	1
	Supervivencia
	-
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	-


GRANFEO, ANTITRIBU NOSFERATU
 Espía que trabaja para el actual arzobispo, no se compromete con nadie, Obedecerá a quien este en el poder y su único objetivo será  informar de todo lo que escuche al arzobispo. Es tremendamente feo incluso para ser nosferatu, además esta desfigurado y su brazo izquierdo le llega hasta el suelo.

GENERACIÓN: 11 (RS:12---FV:6)

POTENCIA: * * *

OFUSCACION: * * * * 

ANIMALISMO: * 
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	Fuerza
	3
	Carisma
	4
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	2
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	2
	Apariencia
	-
	Astucia
	5

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	4
	Arma C.C
	2
	Burocracia
	3

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	2
	Ciencia
	-

	Atletismo
	1
	Conducir
	-
	Finanzas
	2

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	2
	Música
	-
	Investigación
	2

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	3

	Intimidación
	2
	Seguridad
	-
	Lingüística
	2

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	5
	Medicina
	-

	Pelea
	3
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	3
	Política
	3


VETUSTA, ANTITRIBU TREMERE
 Misteriosa, hermosa y desconocida. Se hace pasar por una antitribu Malkavian para protegerse del clan y brinda sus servicios al mejor postor. Tan solo saben de su condición Eneas y Dániel.

  Es perseguida por compartir los secretos del clan y por matar a su sire.

GENERACIÓN: 10 (RS:13---FV:7)

OFUSCACION: * * 

AUXPES: * * 

DOMINACIÓN: * *

TAUMATURGIA: * * * *  (encanto de las llamas).
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	Fuerza
	1
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	4
	Inteligencia
	5

	Resistencia
	2
	Apariencia
	2
	Astucia
	4

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	2
	Arma C.C
	3
	Burocracia
	1

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	2
	Ciencia
	2

	Atletismo
	2
	Conducir
	1
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	4

	Empatía
	3
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	2
	Seguridad
	1
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	-
	Sigilo
	3
	Medicina
	1

	Pelea
	2
	Supervivencia
	1
	Ocultismo
	4

	Subterfugio
	2
	Trato con Animales
	-
	Política
	2


PERSONAJES: DUNDEE

CAZARDAS, CLAN ASAMITA
 Repudiado y expulsado de su clan después de desaparecer la maldición de este. Diabolizo a su sire nada mas quitarse la maldición y vaga por todo el mundo buscando víctimas. Es alto, negro y fuerte. Viste siempre con una túnica árabe y lleva una cimitarra. Su refugio cuando deja de viajar es la ciudad de Dundee.

GENERACIÓN: 9 (RS:14---FV:5)

EXTINCION: * * *

OFUSCACION: * *  

CELERIDAD: * * * *
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Fuerza
	4
	Carisma
	3
	Percepción
	3

	Destreza
	4
	Manipulación
	1
	Inteligencia
	2

	Resistencia
	4
	Apariencia
	2
	Astucia
	4

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C (cimit.)
	5
	Burocracia
	1

	Alerta

	5
	Armas de Fuego
	1
	Ciencia
	-

	Atletismo
	5
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	2

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	1

	Intimidación
	3
	Seguridad
	-
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	3
	Sigilo
	4
	Medicina
	-

	Pelea
	4
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	4

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	1


SASCHA, CLAN TZIMISCE

  Una de las mujeres mas bellas del mundo, es de origen rumano y fue durante muchos años la amante del Conde Dracula. Pero gracias a su voluntad consiguió romper el vinculo que lo unía con él y escapar. Ahora viaja por  todo el mundo junto a Eneas para divertirse. Cuando ya no se divierta con él buscara a otro. Tiene mas de 500 años y los ha pasado "muy viva".
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GENERACIÓN: 8 (RS:15---FV:9)

DOMINACION: * * 

VICISITUD: * * * *

AUXPES: * * 

PRESENCIA: * *

ANIMALISMO: * *

PROTEAN: * * * *

	Fuerza
	2
	Carisma
	4
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	3
	Inteligencia
	2

	Resistencia
	2
	Apariencia
	3
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	3
	Arma C.C
	2
	Burocracia
	2

	Alerta

	3
	Armas de Fuego
	1
	Ciencia
	1

	Atletismo
	4
	Conducir
	1
	Finanzas
	4

	Callejeo
	1
	Etiqueta
	5
	Informática
	-

	Esquivar
	3
	Música
	4
	Investigación
	3

	Empatía
	3
	Reparaciones
	-
	Leyes
	2

	Intimidación
	4
	Seguridad
	-
	Lingüística
	5

	Liderazgo
	3
	Sigilo
	2
	Medicina
	-

	Pelea

	4
	Supervivencia
	4
	Ocultismo
	5

	Subterfugio
	1
	Trato con Animales
	5
	Política
	2


MANADA DEL SABBAT: ANGELES DESCARNADOS

TRAVIS, CLAN SETITA
 Como todo buen setita que se precie es de origen egipcio y lleva tatuado alrededor de los ojos una cobra. En el ojo izquierdo de color oro y el derecho de plata. Sus ojos tienen un iris amarillo constante y mide alrededor del 1,90. Es despiadado y solo desea el dolor y sufrimiento de los demás y hacer caer a la camarilla. Ataca las ciudades rápidamente y luego va a otra.
GENERACIÓN: 9 (RS:14---FV:6)

POTENCIA: * * *

SERPENTIS: * * * * 

OFUSCACION: * *

FORTALEZA: * * * * 

[image: image24.jpg]



	Fuerza
	3
	Carisma
	2
	Percepción
	3

	Destreza
	3
	Manipulación
	2
	Inteligencia
	3

	Resistencia
	4
	Apariencia
	2
	Astucia
	4

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	3
	Burocracia
	-

	Alerta

	4
	Armas de Fuego
	4
	Ciencia
	-

	Atletismo
	3
	Conducir
	4
	Finanzas
	-

	Callejeo
	3
	Etiqueta
	-
	Informática
	1

	Esquivar
	4
	Música
	-
	Investigación
	2

	Empatía
	-
	Reparaciones
	3
	Leyes
	-

	Intimidación
	4
	Seguridad
	2
	Lingüística
	3

	Liderazgo
	4
	Sigilo
	4
	Medicina
	-

	Pelea
	4
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	2

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	-


ANDY, ANTITRIBU BRUJAH 

  El segundo de Travis, es un tipo de metro 50 y muy gordo. Estúpido y una mala bestia en combate. Sin ningún gusto por la ropa ni los modales. Es impaciente y entra en frenesí con mucha facilidad, su única ilusión es matar y diabolizar.
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GENERACIÓN: 11 (RS:12---FV:5)

PRESENCIA: * * 

POTENCIA: * * * *

CELERIDAD: * * *  

	Fuerza
	4
	Carisma
	3
	Percepción
	4

	Destreza
	3
	Manipulación
	2
	Inteligencia
	1

	Resistencia
	5
	Apariencia
	1
	Astucia
	3

	************
	***
	****************
	***
	*************
	***

	Actuar

	-
	Arma C.C
	3
	Burocracia
	-

	Alerta

	3
	Armas de Fuego
	4
	Ciencia
	-

	Atletismo
	2
	Conducir
	2
	Finanzas
	-

	Callejeo
	-
	Etiqueta
	-
	Informática
	-

	Esquivar
	3
	Música
	-
	Investigación
	1

	Empatía
	-
	Reparaciones
	-
	Leyes
	-

	Intimidación
	2
	Seguridad
	-
	Lingüística
	-

	Liderazgo
	1
	Sigilo
	-
	Medicina
	-

	Pelea

	4
	Supervivencia
	2
	Ocultismo
	1

	Subterfugio
	-
	Trato con Animales
	-
	Política
	-
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