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CAPITULO 1 – 15 enero. FIESTA EN CASA DEL PRÍNCIPE.

INTRODUCCIÓN:

  Los personajes viajaran desde su mansión a Glasgow, han sido invitados a la fiesta anual que organiza el príncipe de esta ciudad por una persona que firma como amiga (Julia) y que desconocen quien. Aunque pueden figurarse que es la mujer que les ayudo en Edimburgo (ver "hijo de la luna").

  La invitación los mandara al museo Kelvingrove park, lo cierto es que no conocerán nada de la ciudad excepto la fama que le precede. Un lugar donde viven los vampiros mas poderosos de Escocia, o eso es lo que dicen. 

  No tendrán ningún problema para entrar en la ciudad y con poco esfuerzo encontraran el lugar de destino, si por un casual quieren ir a algún otro sitio, no encontraran a nadie de la estirpe pues todos están en la fiesta o en camino hacia ella.

FIESTA DE ALEXANDER

  Los sistemas de seguridad les dejaran pasar, siempre y cuando enseñen la invitación y se identifique para poder ser presentados. Tan solo será necesario su nombre, procedencia y si lo desean su clan, quien los atiende es un ghoul de los toreador. Este tiene orden de avisar a Julia si vienen vampiros de la mansión Bloodstone. Por supuesto todos los personajes que deseen entrar deberán vestir correctamente, ya que es una fiesta de etiqueta, si alguno no lleva las ropas adecuadas se le podrá prestar una muda correcta.

  Si no mienten, Julia vendrá a recibirlos personalmente y se presentara ante ellos, de lo contrario pasaran un rato solos en la fiesta hasta que los vea. Una vez en el interior verán un salón enorme, decorado al estilo gótico e iluminado por muchas luces. Y de fondo una música clásica muy suave.

1. Julia les presentara ante el príncipe y le dirá que habéis sido invitados por ella expresamente. Alexander los aceptara y dirá que todos los invitados de Julia son bienvenidos. Después les dirá que se lo pases bien y que al final de la fiesta desea hablar con ellos tranquilamente en privado de algo muy importante. Si es necesario les presentara a algún invitado para que rompan el hielo y hablen con ellos.

2. La situación en la fiesta será:

· Por un lado los ventrue hablando de negocios, Mc Karty hará buenas migas con ellos de inmediato. 

· Alexander hablando con sus chiquillo Luna, Sol  y Julia, de arte. Y su guardaespaldas a su lado. 

· El resto, los brujah, Azabache y su chiquilla tomando una copa de vino o sangre.

· Y por último varios ghouls y miembros del rebaño sirviendo y preparando todo.

3. Al cabo de un rato, cuando los personajes hayan podido hablar un poco con el resto de los invitados. Aparecerán unos pocos músicos, se quitara la música de fondo y se prepararan para tocar un vals. Alexander bailará con Julia, las gemelas sacaran a bailar a alguien y Azabache en principio no bailara. Los brujah de ninguna manera lo harán estaría bien que Crisus rechazara a una de las gemelas, de esta forma quizás un personaje salga en su defensa y ganar algo de prestigio.

4. Al final del baile se escuchara un poco de escándalo en la entrada, si alguno de los personajes se acerca a mirar se trata de un invitado que no viene con la indumentaria adecuada y no le dejan entrar. Es Jose Miguel, el Ravnos. Este estará muy cabreado e insultando a los porteros, al momento llegara el Asamita y lo echara. 

5.  En el interior la música continuara aunque ya no estarán bailando sino hablando con los invitados y preguntándoles si todo esta de su agrado. Saludara a los personajes y mientras comenta con ellos si todo esta bien sonaran unas trompetas en la entrada. Alexander todo contento se dirigirá hacia allí, preparado para recibir a Queen y todo su séquito, que entrara en la fiesta como si se tratara de la corte de Felipe II. Aparecerán un par de doncellas tirando pétalos de rosas, guardias con armaduras medievales y demás, Y al final entrara Queen con un vestido largo y blanco, los sirvientes y toreadores (menos Azabache y Marcus) le harán un reverencia.

6. El príncipe después de la llegada de Queen, mandara tocar un Vals y bailara con ella. En este momento los brujah aprovecharan para irse, porque ya están hasta arriba de la cursilada de fiesta.

7. Se acabara la primera pieza y Alexander ira a bailar con Azabache que esta hablando con su chiquillo a parte. Mientras continua la música y algunos bailan, otros se podrán fijar como el príncipe discute con Azabache aparece su chiquillo por medio. Y el asamita llega para establecer orden, al momento Azabache y su chiquillo se marcharan. Si los personajes preguntan a Julia esta le podrá decir que Azabache era su chiquilla preferida pero esta se marcho hace tiempo y hace poco ha venido. Y ya no se lleva tan bien con Alexander (es debido a que este la quiere vincular de nuevo y la otra tiene otros planes, todos los chiquillos de Alexander tienen un vínculo con él).

8. Alexander se quedara muy triste y las gemelas para alegrarle tocaran un pieza conjunta en el piano, algo de Mozart. Una vez acabada la pieza y tras un poco mas de tiempo el príncipe se retirara y al rato acabara la fiesta.

· En la fiesta pueden sacar la siguiente información entre los distintos invitados:

· Los vampiros de Edimburgo aquí no son bienvenidos, por lo visto hay un pique entre los dos príncipes.

· Queen es una Malkavian muy amiga del príncipe.

· Si hay algún personaje setita sabrá que Crisus no los soporta y puede que hasta lo reconozca y sepa que esta buscado por parte de su clan, pero es muy difícil. El príncipe puede autorizar un duelo entre ambos, pero nunca entregara a Crisus pues muchos son los favores que él le ha hecho.

· Azabache chiquilla del príncipe no se lleva muy bien con él, ella acaba de llegar recientemente. Al parecer la quiere vincular de nuevo.

· Al final de la fiesta hablaran con Julia:

  Esta les pedirá que vayan a hablar con el príncipe de Edimburgo, Détalus. Ella cree que hay un traidor en la ciudad, un agente del Sabbat que esta analizando el terreno para invadir Escocia. Agentes suyos le han informado que el Norte de Escocia esta ya en manos del Sabbat y que si las dos ciudades no se alían para frenarlos acabaran con ellos. Alexander es muy obstinado y dice que su ciudad no se atreverán a atacarla, confía demasiado en su poder y eso puede ser su perdición. Tomad esta carta y llevársela al príncipe, se que vosotros al no ser de aquí no llamaréis la atención al salir de Glasgow y podréis dirigiros a Edimburgo sin peligro. Además allí sois bienvenidos y Détalus os escuchara. Aquí tenéis también una carta escrita por mi y con el sello de mi familia, (Bruce) que seguramente reconocerá, explicándole la situación. 

  Si esta noche los personajes deciden quedarse aquí, Julia les podrá aconsejar hospedarse en el hotel Paladium, propiedad de los Andrews, el ventrue. Allí podrán ofreceros una habitación adecuada para poder descansar bien. 

CAPITULO 2 – VISITA A EDIMBURGO.
  Los personajes viajaran hasta Edimburgo e irán a su residencia para darle la carta y comentarle lo sucedido. Este les dirá que es posible que haya sucedido algo en Aberdeen porque hace poco intento contactar con su amigo Eric Flame el príncipe de allí y no pudo. Pero en principio no le extraño porque su sangre gangrel provocaba de vez en cuando unas escapadas por los bosques.

  Después de analizar la situación y comentarla, les pedirá a los personajes que vayan allí y lo confirmen, si estuviera la ciudad en manos del Sabbat que intentaran averiguar algo y le avisaran. Si como afirma Julia Bruce el norte esta en su poder, no unirse todas las ciudades de la camarilla contra ellos podría ser nuestra perdición. Incluso aunque no me agrade combatir al lado de Alexander.

  Por supuesto a los personajes les interesa saberlo porque si fuera de este modo, tendrían que abandonar su mansión en medio del campo y refugiarse en Edimburgo por ejemplo.

  Détalus pondrá su disposición todo el material que necesiten y les aconsejará que busquen en primer lugar a Eric Flame en el casino "Imperial". Es de su propiedad y es posible que esté allí, aunque le extrañaría porque cada vez que llama no se pone su ghoul como era habitual y me dicen que no hay ningún Eric en al casino. Tened mucho cuidado y sobre todo llamar para informar de lo que habéis encontrado, mientras tanto yo intentaré contactar con Julia y contrastar información.

CAPITULO 3 – ABERDEEN CIUDAD DE MALDAD.

  Los personajes se desplazaran hasta la ciudad de Aberdeen en busca de respuestas, seguramente su primera visita será el casino Imperial. Desde luego es un casino espléndido con todo tipo de lujos y comodidades, por supuesto es muy caro (para jugar al casino inteligencia + callejeo(7)). Allí tendrán que acceder a la zona privada del casino donde están los miembros de la estirpe. Si los personajes por sí solos no son capaces de entrar y se rinden, antes de que se vayan un mayordomo les ira a buscar y les dirá que están invitados a la zona vip.

  Si alguno de los personajes antes de entrar quiere irse a alimentar por las calles cercanas, sin demostrar importancia ponle en la siguiente situación. Un tipo está intentando forzar a una chica en un callejón, si el personaje la salva esta amablemente se lanzará a los brazos de su liberador que seguro que la muerde. La verdad es que acaba de alimentarse de un vampiro (primer trago), se trata de Sascha. Le encanta cambiar su aspecto (chica desvalida que no se parece a ella misma) y jugar con los humanos, ante esta nueva situación jugara con el personaje.
Al entrar se llevarán una grata sorpresa cuando se encuentran con Dániel (ver largo invierno), un vampiro que conocen y saben que pertenece al Sabbat. Al igual que él los conoce y sabe que pertenecen a la Camarilla. Pero no los traicionará, ya que necesita su ayuda. Les comunicará que se diviertan y que al final de la noche hablara con ellos en privado que tiene muchas preguntas que hacerlos y proponerles un trato.

 En este lugar hay atracciones muy divertidas a parte de las típicas mesas de juego. Hay peleas de ghoul en jaulas tipo gladiadores, por las cuales se hacen fuertes apuestas. Y también humanos para beber y matarlos si se quiere, entre ellos una niña. Ya que uno de los personajes no puede soportar que nadie se alimente de niños y tratara de defenderla. 

  Entre los vampiros que pueden encontrar está Travis, Andy y sus ghouls importantes (un par), Eneas y Dániel, más los ghoul de servicio. Simplemente se presentarán y conocerán un poco. Agobia con preguntas a los personajes a ver si no lo aguantan y se delatan de que son de la camarilla, en este caso hasta Dániel ira a matarlos. 

Al final de la noche cuando se hayan marchado los vampiros y solo queden los personajes y Dániel. Les preguntará a que han venido y como osan a entrar en su ciudad tan libremente. Independientemente de lo que responda les dirá que hace un mes se hicieron con el control de la ciudad y acabaron con todos los vampiros de la camarilla que en ella habían. De todas formas, en principio su plan como nuevo arzobispo (nombrado hace un par de semana) es permanecer aquí. 

  Ahora viene lo que propone a los personajes, les comentara que seguramente se pregunten porque no los he traicionado. Es por la razón de que me fío mas de vosotros, que de los que me rodean. No hace mucho 3 tipos intentaron matarme ordenados por algún interesado en arrebatarme el puesto, desconozco quien ha podido ser y he intentado no dar muestras de lo sucedido a quienes me rodean, para no parecer preocupado. Pero se que lo intentaran de nuevo y eso no me gusta nada. Ayudarme a descubrir al traidor y acabar con él y a cambio os prometeré que vuestra mansión no será atacada y mi palabra de que no avanzaré con mis muchachos hacia las ciudades de Glasgow y Edimburgo.

   Es un trato bastante bueno y supongo que los personajes lo aceptaran, por su bien. Dániel les proporcionara lo que necesitan y les dará la foto de los cadáveres de dos de los tipos que le atacaron (del tercero no quedo nada) y les aconsejará que investiguen a partir de ahí.

  Por ultimo les dirá que se pasen por el estadio de fútbol, en el palco vip. Conocerán a algunos miembros más de la ciudad y podrán empezar a investigarlos (les dará unas entradas).

SUBURBIOS 

  En principio los personajes irán a la zona baja en busca de la identificación de los dos pandilleros que atacaron a Dániel. Esta zona es de las peores de la ciudad y ni la policía se atreve a pasar por aquí a ciertas horas de la noche.

  El ambiente es típico del gotivo punk, mas unos pocos toques de destrucción y caos tipo el Sabbat. Los pub están divididos en varias zonas, aunque hay algunos independientes que suelen sufrir continuas agresiones de todos los demás. Podemos distinguir la zona de los Damdamber, que son una banda callejera de "punkis", disfrazados con los mas extravagantes atuendos y peinados posibles. Algunos incluso van vestidos como payasos, hasta los clásicos con crestas y cadenas. Estos no están bajo el control de ningún vampiro y no trabajan para nadie, son una banda de la calle.

  Después están los Demons Whip una banda controlada por Eneas (es conocido entre los miembros de la ciudad) y que son los mas peligrosos delincuentes y chalados. Algunos de sus lideres son ghouls de Eneas (o Sofía) y los demás  están dominados. Son delincuentes en potencia y su atuendo favorito suele ser cabeza afeitada, con muchos tatuajes, uno en común de la muerte y cadenas. Están bien armados y organizados y son quien mueve el cotarro en los suburbios, cobran impuestos a los demás pub y sacuden a diestro y siniestro a las bandas, policías o lo que se cruce en su territorio. Dado que consideran su territorio todos los suburbios, no se salva nadie.

  Por último como banda callejera de relevancia encontramos a los Blackknight (o los doble k). Son bandas de heavy metal, con sus típicas ropas de cuero negro y harleys (todos se caracterizan por llevar una chupa con dibujos medievales en su espalda). Están controladas en secreto por Vetusta, pero esto nadie lo sabe (excepto Granfeo que lo sospecha desde hace tiempo). Son los únicos que suelen hacer frente a los Demons whip y la mayoría de sus lideres son ghouls. No son muy numerosos pero todos los miembros están dominados y fuertemente controlados por Vetusta. Desde luego no quiere que nadie se entere de que es ella quien los controla. Normalmente se reúne con ellos en su templo secreto, cuando necesita de su ayuda para un ritual. Aunque no suele suceder y excepto sus ghouls nadie mas sabe la localización del lugar. Suelen usar los túneles del metro, es por ello que Granfeo sospecha algo.

  Si los personajes pasan por aquí preguntando por estos tipos:

· Preguntando y sobornando sobre todo podrán identificar a esos dos miembros de la banda kk.

· Podrán averiguar que se suelen reunir en el pub Dragón negro.

· Allí podrán encontrar a uno de sus miembros, que inmediatamente tratara de huir a los túneles del metro para pedir ayuda a sus compañeros.

· Si le capturan rápidamente no podrá pedir ayuda, aunque si llega hasta los túneles puede encontrarse con algún otro miembro de la banda.

· Este no tendrá ni idea de nada, pero les podrá dar el nombre de su líder, Blackniger.

· A la salida del metro por los túneles se encontraran con Granfeo (que sabe de su llegada), pero este se ocultara de ellos (es simplemente para que los personajes sepan de su refugio).
ENCUENTRO

  Mas tarde se encontrarán con los Demons Whip. Estos están pegando en medio de la calle una paliza tremenda a un Damdamber. Con ellos esta una chica preciosa que no viste exactamente como el resto de la banda, esta es Sofía la chiquilla de Eneas. Lleva desaparecida tres dias y esta siendo buscada por Eneas, la chica se fue de cachondeo y ahora continua pasándoselo bien. Por supuesto no sabrá que los personajes son vástagos y es posible que quiera que les peguen una paliza sus chicos (posible persecución con motos).

BARRIO GITANO

  Si a los personajes se les ocurre ir a investigar al barrio gitano, ya que saben que Eric Flame era un gangrel y suelen ser bastante amigos de ellos. Encontraáan a Madam Carmina, una vidente que les echara las cartas, es una vieja gitana que le queda poco para morirse y esta medio ciega. Sabe que vienen a averiguar que sucede, quien ha matado a Eric Flame (vio su muerte en las cartas hace unos idas).

  Para ello cada personaje que quiera participar deberá poner una gota de sangre en el interior de un vaso de agua que tiene la hechicera. Por cada personaje que participe revela 3 cartas.

La baraja debe estar compuesta por 10, J, Q, K, A y 1 joker. Ten en cuenta que algunos significados debes combinarlos. 

· As negro: Busca al 1º del reverso de 7 (ventrue antitribu).

· As rojo: Marca de un personaje (puede representar que esta en peligro por la anterior o siguiente carta).

· Rey negro: Una sombra cae en la ciudad (los lasombra).

· Rey rojo: La corona de un señor (arzobispo o príncipe).

· Reina negra: Se acerca la dama oscura (se refiere a la dama de hielo).

· Reina roja: Una reina esta en peligro (Queen).

· J negra: Caballeros negros de lazarillos (Los blackknight guían hasta vetusta y demás).

· J rojas: La caída de un príncipe (arzobispo o príncipe).

· 10 negro: La sangre se revela (chiquillos).

· 10 rojo: La ascensión de un nuevo poder.

· Joker: La muerte. 

PARTIDO DE FUTBOL

  En el palco vip encontraran a Travis, Eneas, Vetusta, Cazardas y Sascha . Los mayordomos informaran de que Dániel no puede venir.

 Sascha intentara intimar con el personaje que bebió de ella y en su defecto con el mas guapo o simpático. Al final de la velada le dará una tarjeta con su dirección para que se pase mañana por la noche si lo desea, ya que seguramente este sola. Podrán conseguir la siguiente información de ellos con las preguntas adecuadas.

· Eneas

· No le gusta nada Sascha .

· Su chiquilla lleva perdida 3 días.

· El controla a los Demons Whip y quien se meta con ellos se mete con él.

· Sascha

· Cazardas es un diabolista y esta buscado por su clan.

· Tanto ella como Cazardas vienen de Dundee.

· Travis

· Es el jefe de una manada conocida  como los Angeles descarnados.

· Vetusta

· Confirmará todo lo que sepan los personajes o crean que lo sepan. Pero sin decirles nada en concreto.

   Durante el partido Vetusta discutirá con Travis y se marchara después. La razón es que Vetusta ha pedido su ayuda para acabar con Dániel y este se la ha negado.

  Después del partido de fútbol y a la salida verán marchar a Eneas en una limusina. Esta se parará para recoger cerca del estadio a un hombre. Se trata de Marcus el chiquillo de Azabache, si este ve a los personajes es posible que revele que son espías de la Camarilla. Por supuesto él lo es, aunque los personajes tendrán que demostrarlo.

Explicación: Eneas y Azabache son aliados, normalmente se comunican a través de Marcus para preparar planes. Ambos piensan conquistar Glasgow dejando al margen a Dániel (pero no matarlo, si no fuera estrictamente necesario) y de esta forma hacer los suficientes méritos para que Eneas ascienda al poder de nuevo. Hay que tener en cuenta que el Cardenal DeTroyes Deastron mataría a Eneas si supiera que esta ha acabado con Dániel, su otro chiquillo. 

CAPITULO 4 – UN DÍA DE FURIA.
HOGAR DE SASCHA

  Al personaje que invito en el partido a su casa, le preparara un cálido recibimiento y le invitara a un trago de sangre ( de la suya, segundo trago) en una elegante copa de cristal de bohemia. Después de charlar un poco y hacerse de rogar. El personaje le sonsacara información a Sascha en el lecho de pasión y además esta hará que beba una vez mas de su sangre completando el vinculo.

· Cazardas ha ido a por una vampira de Glasgow esta misma noche a diabolizarla, vive en las afueras de la ciudad en una mansión cerca del río Clyde (Queen).

· Hay un talento oculto en la ciudad, alguien que en verdad es quien mueve los hilos.

METRO DE GRANFEO

  Si los personajes se pasan por la guarida de Granfeo, los túneles del metro. Podrán sonsacarle la siguiente información, aunque por supuesto todo tiene un precio, dinero, información o un favor. Capturar a Sofía para él, traérmela en letargo. La explicación es que esta enamorada de ella y la única posibilidad que tiene de hacer que sea suya es vincularla, aunque tendrá que apañársela para deshacerse de Eneas.

· Vetusta se esconde en un templo al cual se puede llegar por los túneles del metro.

· Travis es el líder de una manada del Sabbat y no es de fiar.

· Marcus trabaja para Eneas.

LA CASA DE LA REINA

  Si los personajes averiguan que Cazardas va a por Queen y quieren intentar salvarla deberán volver a Glasgow. Queen vive en una mansión situada en las afueras cerca del río Clyde. Es muy antigua y allí viven numerosas personas, todo su séquito personal. Cazardas planea una entrada sigilosa y demoledora. Matara a todos los que se crucen en su camino para llegar a su objetivo.

  Evidentemente si los personajes van en su auxilio tendrá que huir si puede. Una buena idea si saben que es repudiado por su clan seria llamar a Malh-Mashal el guardaespaldas del príncipe, para que les ayude.

  Si los personajes consiguen evitarlo les das dos puntos extras de experiencia y les ofreces a Queen de aliada, si pasan del tema o no lo averiguan pues Cazardas tiene un 65% de diabolizarla.

  Si esto último pasa, Alexander se enfadara de tal manera que cualquier que tenga la mas mínima relación, aunque no haya pruebas morirá. 

TEMPLO DE VETUSTA

  Antes de nada hay que comentar que ella es la encargada de matar a Dániel. Y esta mandada por Ukiro, propietario de las empresa Arima. Este quiere hacerse con el poder del Sabbat en Escocia y un primer paso es matar a su actual líder. Pero el directamente no se arriesgara lo hará a través de Vetusta y con la ayuda de su chiquilla Meiko.

  Si los personajes llegan a su templo, este estará custodiado por algunos blackknight, al menos 10 serán ghouls (Vetusta tiene el mérito de digestión nutritiva) y 11 el rebaño, que son simplemente mas miembros de la banda (dominados). Hay que destacar dos ghouls, el primero su jefe de seguridad  y líder de la banda, Blackniger. Y el segundo Lucia la sacerdotisa de su templo.

  Meiko esta en el templo con ella y si son atacados los personajes tendrán una muy dura resistencia, lo mas seguro es que tengan que huir y vayan a por refuerzos o sean derrotados, en cuyo caso se les mata.

  Si van a por refuerzos y ellos se han percatado de su presencia huirán todos, pues no tienen nada que hacer con el Arzobispo por ejemplo. Pero los personajes podrán encontrar pistas en el templo.

· Cámara secreta: Aquí hallaran dos libros de magia con un ritual cada uno de nivel 3, 10 millones, material y teléfonos de contacto, entre ellos el importante, empresas Arima.

· Cintas de vídeo de la cámara de seguridad de la entrada, en las que aparece una mujer vestida de ninja. Mas tarde la cara y la pueden identificar como Meiko (les puede sonar de flor de loto). Ella saben que trabaja para empresas Arima.

Y POR LO QUE SABEMOS

  Los personajes en este punto han descubierto que Vetusta es quien quiere matar a Dániel, que tiene la ayuda de Meiko, quien trabaja para empresas Arima.

  Después tenemos a Eneas que esta relacionado con Azabache y Marcus de Glasgow, por lo que también saben quien es el traidor de allí.

  Pero todo esto tienen que probarlo.

  Ahora se pueden decantar por una de las dos líneas argumentales, si van a por Vetusta y averiguan porque las empresas Arima están relacionadas, perderán la pista de Marcus momentáneamente. Y si van a por Marcus, Vetusta escapará las empresas Arima cabreadas por inmiscuirse una vez más en sus asuntos y realizarán un ataque a todas las empresas de Mc. Karty haciendo que pierdan mas de la mitad de su fortuna y muchos socios dejen de apoyarles.

VAMOS A POR MARCUS

 Supongo que los personajes vigilaran a Eneas para localizar a Marcus. Así será, después de su reunión Marcus regresara a Glasgow para informar a Azabache de los planes de Eneas para hacerse con Glasgow y de lo que tiene que hacer para ayudarle. Los personajes deberán capturar a Marcus y hacerle hablar ante el príncipe o conseguir pruebas fehacientes. 

  Si Marcus sospecha que le siguen llamara a Azabache para que la ayude y si esta última lo ve muy mal huirá para salvar el pellejo vendiendo a su chiquillo y revelando su traición.

  Nota : En ningún momento de la aventura el otro infiltrado del Sabbat, Gregory ayudara a nadie.

VAMOS A POR VETUSTA

  Si investigan la pista de las empresas Arima averiguaran que hace poco han comprado el puerto de Aberdeen , por lo que podrán suponer que se refugian allí.

Aquí seguramente obtarán por un asalto en toda regla al puerto. Habrá algunos centinelas, se enfrentaran a Vetusta y Meiko, que intentaran huir separándose (sin lograrlo). 

  Y el combate final será en los muelles, un barco, un edificio en construcción cercano, a elegir. Pero alguno de los personajes se topará con un vampiro desconocido (Ukiro, dueño de empresas Arima y quien había ordenado la muerte de Dániel a través de Vetusta) al que no podrá ver el rostro. Que después de pegarse un poco y cuando lleguen más vampiros se marchara (procura que Ukiro machaque al personaje, para que sepan que en verdad había otro mandando, pero no sepan quien).

CONCLUSIONES

  Vetusta tan solo era un peón de Ukiro, y Meiko su ayudante mandada por este. Ukiro quiere destruir al arzobispo para hacerse con su puesto o poner otro en su lugar mas domable. En cualquier final odiara a los personajes a muerte.

  Azabache es la traidora de Glasgow, pero necesitaran pruebas contundente. Julia les creerá pero sin hechos no podrán hacer nada excepto desconfiar de ella.

  Dániel no atacara Glasgow, ni Edimburgo, mantendrá su palabra. Al menos de momento. 

  Détalus tras el comunicado de que el Sabbat tiene conquistado el Norte y han acabado con la vida de todos los vampiros incluida la de su amigo Eric Flame los odiara a muerte. Y preparara una pequeña guerra entre ambas ciudades.

  Pero en definitiva lo que se saca en limpio es que esto esta lleno de traidores, algunos descubiertos y muchos ocultos. Por lo que esto tan solo acaba de empezar.

GLASGOW NOCTURNO
  El príncipe de la ciudad mas importante de Escocia es Alexander, vampiro con mas de 900 años de antigüedad y lleva la mitad gobernando. Estableció unas reglas muy férreas al principio y creo una ciudad fuerte, tanto en poder como en su economía. Aunque en los últimos años, tan solo vive para la diversión y su ansia de poder a desaparecido. Ahora solo vive para el placer con sus queridas chiquillas.

  Históricamente siempre ha habido una gran rivalidad entre Glasgow y la capital Edimburgo, o lo que es lo mismo Alexander, el toreador y Détalus, el nosferatu. Aunque en los últimos 100 años no ha acontecido ningún conflicto y tampoco han tenido contacto.

 Alexander a declinado todas las obligaciones en sus chiquillos especialmente en Julia, sin duda alguna su preferida. Esta se encarga de todos de los asuntos y por supuesto de administrar justicia en la ciudad. Con sus encantos tiene controlada a la policía y la mayoría de los cargos públicos. Recientemente hizo por su propia cuenta una visita a Edimburgo, donde se vio envuelta en un problema (ver "hijo de la luna"), para ver si se podían reanudar unas relaciones entre ambas ciudades para beneficio mutuo.    

  Pero en Glasgow no todo es maravilloso, sin duda alguna controlar esta ciudad es la llave para apoderarse de Escocia y esto el Sabbat lo sabe. Por ello es un centro de agentes doble, traiciones y mil secretos enterrados por el paso del tiempo.

LUGARES DE INTERÉS:

· Puerto fluvial sobre el río clyde lo maneja Adolf hast del clan brujah, aquí es donde se suelen realizar los negocios de la mafia que también están bajo el control de este vampiro de origen alemán.

· En Glasgow podemos encontrar diverso recursos pero lo mas comerciados son Siderurgia, construcción de maquinaria, Manufactura de tabaco y algodón. Todas las empresas de la ciudad están bajo el poder del clan ventrue y es Andrews quien lo controla.

·  La Refinería de petróleo es propiedad de los Toreador, es una de sus fuentes de ingreso, junto con el control de los sistemas de comunicación, el Aeropuerto y la Vía férrea.

· Podemos también encontrar la Catedral de San Mungo s: XIV estilo gótico. Cuya cripta  es del XII y la del  torre XV.

· Arzobispado, olvidado entre rezos. 

· Universidad estilo gótico 1450, lugar principal de caza de los vampiros de la ciudad.

· Museo Kelvingrove park pinturas modernas y contemporáneas. Propiedad de Alexander príncipe de la ciudad y creador de la Escuela de arte proyectada por Charles R. Mackintosh (un seudónimo por supuesto). Es utilizado como Elíseo y vivienda del príncipe.

REFUGIOS

· Toreador: 

   Todos los Toreador excepto Azabache y su chiquillo Marcus vive en el museo de Kelvingrove park, en la parte privada que se asemeja a un pequeño palacio. La seguridad es muy alta en especial en el interior donde están los ghouls, casi una docena. En la parte exterior hay un grupo de humanos que son de una agencia de seguridad propiedad de los toreador, Agencia de seguridad Orea.

  En el interior a demás de obras de arte de incalculable valor, las cuales están mirando casi siempre los toreador, esta un pequeño rebaño y las cámaras privadas, la mayoría ocultas. Y la del Alexander con varias falsas y trampas, es bastante paranoico.

  Azabache y Marcus viven en un refugio oculto en las cloacas de la ciudad, pero no es una guarida putrefacta ni mucho menos. Es una verdadera maravilla en comodidad y adelantos técnicos, tiene túneles inferiores y unos 500 metros cuadrados. Es el lugar perfecto para esconderse para un toreador, nadie pensaría que se iban a esconder en ese lugar. Desde luego nadie conoce la situación de este lugar y si alguien lo llegara a saber Azabache lo mataría sin divagaciones. 

· Ventrue:

  Los ventrue Andrews y Robert se hospedan en la planta baja de su hotel, el mejor de Glasgow, "Paladium". A parte de hotel también es usado como lugar de reuniones y casino para gente de cierto nivel económico que pueda permitirse perder unos millones. Aquí es donde se reúnen los ventrue para organizar sus cuentas y preparar inversiones. 

 Todos excepto Gregory que esta un poco al margen de ellos y se refugia en cualquier parque fusionado con la tierra, pero nadie lo sabe. Es respetado por los demás por su grandes consejos financieros, pero no saben mucho de él.

· Asamita:

  Malh-Mashal el guardaespaldas del príncipe, descansa con él en el museo. Es muy extraño que se separen y llevan varios años juntos. Es un tipo de honor que respeta al máximo los contratos, aunque ya no tiene la maldición de los asamitas seguirá protegiendo al príncipe hasta que se cumpla el contrato. Aunque ya no se le paga con sangre sino con dinero, que también viene muy bien en estos días.

· Ravnos:

  José  Miguel vive en un almacén abandonado en medio del campo. No tiene ni un duro y es mal visto por los demás. Consigue sobrevivir con ligeras estafas en la calle y sus juegos de magia, sin duda se largara de aquí en breve. Nadie le quiere, la maldición de los Ravnos.

· Malkavian:

  Queen vive en una mansión situada en las afueras cerca del río Clide. Es muy antigua y allí vive numerosas personas, todo su séquito personal. Esta un poquito trastornada y se cree la reina de Escocia. Es muy amiga del príncipe Alexander y tiene muchos años, casi tantos como él.

· Brujah:

  Crisus y el resto de brujah viven en la zona de pub de Glasgow al igual que sus vecinos de Edimburgo, Marlou y compañía. Son temidos y respetados, sobre todo Crisus. Su imperio económico no es gran cosa, pero son los únicos que permanecen en contacto con sus vecinos de Edimburgo y tienen asuntos de contrabando entre ambas ciudades a espaldas del resto de los vampiros. Poco a poco están acumulando poder y esperando su momento para colocar al clan brujah en el lugar que le corresponde.

ABERDEEN

  Es popularmente conocida como la 'ciudad de granito' debido a que muchos de sus edificios están construidos utilizando el granito de la zona, que es el producto que más se exporta. 

  Hasta ahora su arzobispo era Eneas, pero los logros conseguidos por Dániel al obtener un fragmento perdido del libro de Nod ha hecho que se el actual arzobispo de Aberdeen. Ambos tienen el mismo mentor, el Cardenal Troyes Deastron, supervisor de la conquista de las islas británicas por parte del Sabbat y matusalén de considerable poder, aunque casi siempre en letargo. 

  Por supuesto Eneas no se lo ha tomado bien, pero nadie discute las ordenes de Troyes. Sabe que si quiere recuperar su puesto deberá ser por méritos propios o una muerte accidental de Dániel.

  La estructuración actual es bastante provisional tras la conquista de Aberdeen hará unos meses y matar al su príncipe, Eric Flame y demás vástagos. Están reorganizándose y reuniendo poder de nuevo, ya que sufrieron muchas bajas. Por suerte los príncipes de la camarilla en Escocia no esta muy unidos y no hay mucha relación entre ellos. Esta a permitido que el Sabbat se haya instalado en esta ciudad y la camarilla todavía no lo sepa.

LUGARES DE INTERÉS:

· La catedral de Saint Machar (que se empezó a construir en el siglo XV), es el refugio del arzobispo. 

· La universidad, que se fundó en 1860. Debajo de ella hay numerosos túneles que llevan hasta unas antiguas mazmorras, están son usadas por el Sabbat como prisiones y lugares de tortura.

· La ciudad cuenta con varios museos y una excelente galería de arte. Estas son propiedades particulares de Julia, por esa razón sabe de la llegada del Sabbat al Norte de Escocia.

· El puerto de la ciudad se reconstruyó a finales del siglo XVIII. Es una propiedad reciente de una importante corporación, empresas Arima.

REFUGIOS:

· Lasombra:

  En 1337 Eduardo III, rey de Inglaterra, quemó la ciudad y su catedral. Las ruinas de la catedral todavía permanecen hoy y actualmente son usadas por Eneas y su chiquilla Sofia como refugio.

  Mientras tanto el arzobispo Dániel vive en la catedral de Saint Machar, con varios ghuol y otros sistemas de seguridad. Pero que son escasos para el gran numero de pretendientes que tiene la cabeza de Dániel.

· Antitribus:

  Tenemos a Granfeo, el nosferatu que como es costumbre en su clan tiene todas las cloacas de Aberdeen a su disposición. Tiene dos o tres cámaras favoritas, que van intercambiando para descansar y no estar siempre en el mismo lugar. También esta intentando hacerse un buen criadero de ratas grandes.

  El otro antitribu de Aberdeen es Vetusta, una tremere que se hace pasar por Malkavian para protegerse de la atención de los suyos. Vive en un templo alejado de la ciudad y que se comunica secretamente con la ciudad a través de un túnel antiguo que conecta con el metro. Nadie sabe de su paradero excepto Granfeo, aunque ella no lo sabe.

· Visitantes:

  Ahora mismo tenemos dos grupos del sabbat externos en la ciudad, uno es el formado por la manada "los ángeles descarnados". Estos están comandados por Travis, también conocido como el señor de la descomposición. Además esta Andy, un brujah antitribu, y 7 ghouls. Han llegado hace poco a la ciudad y de momento permanecerán en ella.

  El otro grupo son dos vampiros en concreto. El perseguido y repudiado asamita conocido como Cazardas, y la bella y peligrosa Sascha. Cada uno esta aquí por un motivo, el primero porque busca su siguiente presa fácil para cometer diablere y la segunda por diversión.
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