Arbitrium vitae Tremere Est...


¡Saludos mi joven chiquillo!. Hoy ha llegado tu día, ¿no es así?. No, nada de cumplidos. El mérito ha sido tuyo. Yo sólo me limité a mostrarte los fundamentos básicos de la vida cainita y los primeros vestigios de Taumaturgia. Tus estudios, tu esfuerzo y tu devoción hacia la causa de Padre han obrado a tu favor para que en este momento se te otorgue el rango de aprendiz. Mañana partirás hacia el destino que hayas elegido como cuna de tus primeros pasos como Tremere. Así que dime, joven neófito. ¿Dónde deseas instruirte?


1.- INTRODUCCIÓN.


Decir que un Tremere es igual a otro es tan absurdo en los días presentes como enunciar la similitud entre un Capadocio y un Giovanni. En varios aspectos son similares, pero en general son como la luz y el día. Hubo un tiempo, en la Edad Oscura, en que dicha aseveración hubiera sido real, pero incluso la cerrada y jerarquizada sociedad de los Hechiceros ha evolucionado para su propio beneficio. En este documento se tratará a fondo dicho aspecto, el proceso de “forja” de un Tremere y una pequeña descripción de las capillas más importantes para la Gran Telaraña y su recién adquirida “libertad de cátedra”.

“ La verdadera cualidad de todo Antiguo no es el poder, sino su capacidad para rodearse de los mejores aprendices”

Gareth Harkon, señor de las capillas de Inglaterra.




2.- EL PRINCIPIO DE TODO.


Nadie ha dicho jamás que ser un neonato fuera una tarea fácil, pero suele decirse que hay cosas peores, como ser un neonato Tremere.


Como humanos, los futuros Tremere abarcan ya casi todos los campos de la ciencia moderna, desde la nueva Física Cuántica y la Genética hasta la inmortal Alquimia, hoy llamada Química, por no olvidar las Ciencias Ocultas e incluso la Literatura. El proceso de selección es duro, generalmente presentado como entrevistas de trabajo a los jóvenes más prometedores de cada campo. Si el sujeto interesa, y tras un minucioso examen físico y psicológico es considerado apto para ello, es llevado a la capilla más cercana, donde permanecerá como neonato o como cobaya, según su respuesta, la que siempre suele ser un compromiso de por vida. Durante cincuenta años el párvulo, como se llama aquí a los futuros aprendices, permanecerá bajo la constante tutela de su Sire, el cual le instruirá acerca de la Historia del Clan, Cultura de la Estirpe, fundamentos de Magius, el lenguaje de los magos, y comenzará a potenciar sus disciplinas, excepto la Taumaturgia.


El aprendizaje en ésta fase es duro e ingrato, pues los jóvenes vampiros apenas conocen la libertad. El periodo completo lo pasan dentro de la capilla, sin salir bajo ninguna excepción. Este hecho condiciona a los futuros Hechiceros para la futura vida en las capillas, investigando siempre en nombre de Padre. La mayoría se vuelven hoscos y huraños, por lo que sólo aquellos con la mente suficientemente despierta y que posean la suficiente fuerza de voluntad podrán ser dignos de aspiraciones mayores.

“ Siendo Tremere la sinceridad es mejor que la mentira. La mente de tus adversarios juega en tu favor”

Edgar Esgariano




3.- EL VERDADERO RETO.


Cuando el Regente de la capilla considera que uno de sus aprendices es lo bastante valioso para el Clan como para darle una distinción especial, se le comunica la decisión en nombre del Consejo de los Siete, en una ceremonia solemne en la que se prepara la mente del neófito para el viaje, se le da a elegir su capilla de destino, en la que será instruido según los dictámenes de ésta. 


Una vez allí y tras haber sido puesto a prueba, comienza su educación en los verdaderos caminos de la Taumaturgia. Según los deseos del Regente, en cada capilla se enseña una senda diferente como principal, por lo que el viejo tópico de elegir la Senda de la Sangre como primaria esta pasado de moda. Este aspecto se practica desde aproximadamente hace 100 años en las principales capillas del mundo.


Capillas y aprendizaje principal:

	CAPILLA
	SENDA PRINCIPAL
	CAMINO / VIA

	Ceoris
	Senda de la Sangre
	Humanidad

	París
	El Encanto de las Llamas
	Diablo

	Viena
	*
	Vía Tremere

	Durham
	Movimiento Mental
	Humanidad

	Nueva York
	Poderío de Neptuno
	Vía Tremere

	Moscú
	Control Atmosférico
	Humanidad

	Londres
	Movimiento Mental
	Camino de la Filosofía

	Los Ángeles
	Manos de la Destrucción
	Humanidad

	Berlín
	Don de Morfeo
	Vía Tremere

	Santiago de Chile
	Senda de la Sangre
	Humanidad


*: Dado que hoy en día la Capilla de Viena es  considerada por toda la sociedad Tremere como capilla principal, en ella se pueden aprender las sendas de la Sangre, el Encanto de las Llamas, la Maldición de la Sangre y Senda de la Conjuración.


Al crear a su personaje, si se desea elegir otra senda diferente de la Senda de la Sangre, se puede elegir el haber realizado el aprendizaje en dichas capillas, lo que incluye a su vez el camino ó vía a seguir. Ahora se hará una pequeña descripción de cada una de las capillas...

“ El silencio es una virtud y el conocimiento, poder”.

Haditjé

CEORIS:


El antiguo corazón de nuestra orden, la capilla / monasterio de Ceoris fue el bastión de la resistencia de nuestro clan contra los Demonios y el centro desde dónde  se dirigían las operaciones Tremere hasta el traslado de Padre a Viena. Es allí donde se encuentra la segunda biblioteca taumatúrgica más grande del mundo. Tras la última reorganización del Clan para el plan de la  Telaraña el actual regente Sir Vladimiro de Skopje ha decidido llevar a cabo una fuerte política contra los Tzimisce. Al haber sido capilla principal y porque es aquí donde fue descubierta, la Senda de la Sangre es la primera que se enseña a todos los aprendices. Se les instruye a su vez en una Humanidad “modificada” por el Círculo Interior. Es decir, nada esta mal si es para el Clan.

PARÍS:


En la capilla de París se ven por todas partes huellas del paso de Gorátrix como fundador y regente de la misma. Sin mencionar la morbosa decoración de las bibliotecas y los innumerables pasadizos que pueden encontrarse aquí, los horribles experimentos que se llevan a cabo en los laboratorios se susurran como mórbidas historias a los oídos de todos los jóvenes aprendices Tremere por aquellos que han pasado por la capilla. El estudio nocturno esta restringido de cuatro a seis de la madrugada debido a los horribles gritos que se oyen por doquier. Es aquí donde aún se siguen perfeccionando las Gárgolas a partir de otros vástagos, humanos y por medio de la Taumaturgia y la Vicisitud. Los guardianes de ésta capilla son gárgolas inusualmente corpulentas y dotadas de numerosas astas y armas óseas, poseen por regla general menos voluntad que la media ( si eso es posible ) una enorme ferocidad y una elaborada mente de enjambre, es decir, todas son una única mente dedicada a matar a todo el que encuentran. Los propios Tremere no serían una excepción si no fuera porque mediante oscuros rituales se enseña a las gárgolas recién creadas a temer a todo aquel que huela a sangre Tremere. 


El Regente de la capilla, Didier Durmond, es un monstruo depravado e inhumano con un mórbido interés por las conflagraciones y el fuego. Posee una inusitada destreza en el Encanto de las Llamas y, a pesar de que es capaz de dotar a todas sus llamas de un poder devastador enorme, también tiene un control muy bueno con sus poderes, siendo uno de sus pasatiempos favoritos el hacer arder sólo los ojos de los mortales o ghouls que osen mirarle o concentrar una pequeña llama en los pulmones de sus “cenas”.


Debido al interés del Regente por ésta senda, El Encanto de las Llamas es la principal de las sendas que se enseñan allí, junto con el Camino del Diablo como senda.

VIENA:


Viena, corazón del Clan, centro de la Telaraña y territorio regencial de Etrius, es el lugar donde hasta hace poco descansaba el cuerpo de Padre Tremere. Según cuentan los extraños al clan, el alma de Saulot ha expulsado a la de nuestro cabecilla de su cuerpo y ha escapado. Los miembros del Clan comentan que Tremere aún sigue en Letargo, pero sólo unos pocos saben la aterradora realidad... El cuerpo de Padre se estaba dividiendo, como una célula en dos partes y hace un par de años, el sólido ataúd de piedra en el que descansaba el antediluviano se partió en pedazos. Etrius es el único que presenció lo ocurrido aquella noche en la que temblaron los cimientos de la capilla, pero es bien sabido por todos los allí residentes que una forma humanoide desnuda escapó como una exhalación atravesando la puerta principal y convirtiendo en pulpa a las dos gárgolas que la guardaban. Era una forma con tres ojos.


Desde ese día la actividad de la otrora tranquila capilla se ha disparado. Mensajeros parten a todas horas con importantes misivas y corre la voz de que el propio Tremere mueve ahora los hilos de la Telaraña. Lo cierto es que aún en las horas diurnas pocos son capaces de poder descansar. Los entrenamientos y los aprendizaje se han intensificado y los contactos con los regentes de las otras capillas aumentan geométricamente.


Por orden del propio Etrius, en la capilla de Viena se enseñan las sendas de la  Sangre, el Encanto de las Llamas, la Maldición de la Sangre y la Senda de la Conjuración. El entrenamiento es duro y concienzudo y no suelen perdonarse los fallos. Los aprendices son instruidos en la Vía Tremere y son preparados para llegar a ser en un futuro no muy lejano, los regentes de otras capillas.


Debido al tamaño de la misma, Aracne (como es conocida la capilla) cuenta con cuatro Subregentes que se encargan de enseñar e instruir personalmente a un grupo de aprendices a quienes no dejan ni a sol ni a sombra. El 95% de las horas las pasan con ellos, instruyendo sabiamente no sólo en Taumaturgia, sino también en Etiqueta, Expresión y demás utilidades para la vida cotidiana, incluyendo un completo curso de Magius por cuenta del propio Etrius. Estos aprendices serán el futuro del Clan, por lo que deben ser preparados para todo.


Los llamados Subregentes de la capilla son Vinçenzo Careanni, maestro de la Senda de la Sangre, LeQuarte, maestro en La Maldición de la Sangre, Haditjé maestra de La Senda de la Conjuración y en ciertos casos de Dominio Elemental, senda en la que es experta y en la que instruye a todos aquellos discípulos que le parecen prometedores, tanto si le han sido asignados como si no, motivo por el que ha sido llamada varias veces a presencia de Etrius para explicar la situación. Durante la reprimenda ella siempre asiente y sonríe, jurando acabar con tales asuntos inmediatamente, pero las repentinas e inexplicables tormentas continúan desatándose en la ciudad. Edgar Esgariano es el mentor en la Senda del Encanto de las Llamas y también instruye a sus discípulos en la Senda de la Invocación. Hace años fue llamado a ocupar el puesto de Regente de una importante capilla en Norteamérica, pero lo rechazó alegando una frase que aún hoy se repite entre los aspirantes a Aprendiz: “Si no lo ves es sólo por que no miras”, refiriéndose al rumor de la infundada envidia de otros Regentes a su puesto, que podría aumentar aún más con ese nombramiento. En lo que respecta a los dos últimos, se cuenta por las celdas de sus discípulos que forman parte de una sociedad de Eruditos destinados a evitar la Gehena, hecho que les empuja a emular y respetar a sus maestros por encima de todo.


Los experimentos que se realizan en Aracne son muchos y casi todos clasificados como alto secreto. Circula el rumor entre las capillas circundantes de que se ha podido destilar de nuevo el líquido de Gorátrix a partir de sus notas, pero que se le ha añadido una pequeña mejora: el efecto es temporal.

“La vida es una larga enfermedad, y su único alivio, la muerte”.

Banshee.

DURHAM:


Durham es la tercera capilla más importante del mundo, sólo precedida por Ceoris y Viena. Del paso de Meerlinda y su regencia ha heredado la cuarta biblioteca Taumatúrgica más importante en cuanto a número de volúmenes. Recientemente remodelada, las defensas de la capilla han sido diseñadas para largos sitios y poseen extrañas plataformas que parecen haber sido diseñadas para el aterrizaje de helicópteros o alguna otra cosa. ¿Pero qué otra cosa? Eso es desconocido a la mayoría de los Tremere.


Tras la reconstrucción de la capilla la organización de ésta se ha jerarquizado y estructuralizado en forma de pirámide, desde las celdas de los aprendices en la parte más inferior, seguida de los laboratorios, los estudios, las bibliotecas, las celdas principales y el estudio privado del regente.


El actual regente de la capilla, Gareth Harkon, es en realidad el señor de las capillas de Gran Bretaña y, por lo que se sabe, un individuo torturado por su pasado. Dicho pasado es una incógnita, pero se dice que tuvo tratos con los Tzimisce por sus conocimientos de Vicisitud y Hechicería Koldúnica. También se rumorea que accedió a un triple vínculo con el Círculo Interior a cambio de ciertos favores nigrománticos.


Sea como fuere, en Durham se enseña como disciplina principal el Movimiento Mental, dado el gusto del regente por el poder de la concentración. La senda principal es la humanidad.

NUEVA YORK:


La capilla de Nueva York es, según se dice, la actual residencia de Meerlinda. Posee la tercera biblioteca más grande del mundo y su actual regente, Marcus Wince, tiene muy buenas relaciones con el príncipe de la cuidad, por extraño que esto pueda parecer. Los experimentos que en la capilla se llevan a cabo son siempre supervisados por la propia Meerlinda, y se dice que se han llegado a alcanzar aproximaciones increíbles a la Verdadera Magia. Una variante de la Taumaturgia Espiritual ha sido recientemente desarrollada aquí. En muchos aspectos se parece al dominio de los espíritus que poseen los Garou.


El control de Wince sobre la senda del Poderío de Neptuno es legendario hasta tal punto que se le ha dado el apodo de Poseidón y se dice que ningún barco llega al puerto de Nueva York sin el consentimiento de éste poderoso Tremere. También se dice que en el nivel inferior se encuentran los enemigos del regente, apresados en enormes cárceles de agua a más de 400 grados centígrados.


Dado el gusto del regente por la senda del Poderío de Neptuno, es ésta la que se enseña a todos los aprendices, junto con la Vía Tremere como camino principal.

MOSCÚ:


En el frío país de Rusia, el papel de los Temere es si cabe más difícil que en el resto del mundo. La presencia del Clan comienza a fortalecerse gracias a la dirección de Nicolae Skodluck, uno de los mayores maestros en Control Atmosférico del Clan. El sutil control que es capaz de ejercer sobre el clima ha creado leyenda y se dice que jamás ha fallado con sus rayos.


La férrea política del regente en el país se dice que ha alcanzado todos los estratos del poder en Rusia, y según se dice ha sellado un pacto incluso con los Nictuku.


Poco hay que decir acerca de ésta desconocida capilla, aparte de que dispone de una seguridad bien estructurada y sus legendarios lobos de las estepas ghoul, unos muy fieros guardianes.


Todos los pocos aprendices de esta capilla reciben una completa instrucción en la senda del Dominio Elemental, habilidades de combate, diplomacia y el camino de la Humanidad.
LONDRES:


La capilla Tremere de Londres es una de las más extrañas de todo el mundo. Sus discípulos cursan prácticamente los mismos estudios que el resto de sus hermanos del clan, pero existen diversos matices que resultan difíciles de creer para aquellos que no han entrado en los laberintos de esta misteriosa capilla.


La enorme fortaleza-capilla de Londres se encuentra en un emplazamiento secreto dentro de la ciudad, pues sus enormes salas y sus fortificaciones se encuentran bajo tierra. La enorme capilla esta diseñada para resistir largos sitios, más incluso que otras capillas. Los aprendices que logran finalizar con éxito su instrucción, o mejor dicho, su entrenamiento en esta capilla, se convierten sin ninguna duda en los ejecutores del clan Tremere. Un más que completo entrenamiento en Armas Cuerpo a Cuerpo, Pelea, Esgrima, Armas de Fuego, Esquivar, junto con pequeños toques de la monstruosa Vicisitud, tintes de Hechicería Koldúnica y, por supuesto, Taumaturgia.


Su regente, Gareth Harkon enseña la senda del Movimiento Mental como principal y además imparte las clases de Vicisitud y Hechicería Koldúnica. Dichas clases se dan por petición expresa del Círculo Interior, que según dicen, ha sobornado al regente para obtener dichos servicios. Como camino se enseña el camino de la Filosofía.

Los rumores más morbosos indican que el entrenamiento en Hechicería Koldúnica y Vicisitud se debe a los planes Tremere para utilizar un misterioso ritual Koldúnico y utilizar la fuerza combativa de Dragones para atacar a sus enemigos.

LOS ÁNGELES:


La capilla de Los Ángeles es una de las menos activas del mundo, en comparación con las capillas de las otras grandes ciudades. Furtiva, pequeña y escondida, sus aprendices apenas tienen espacio para completar sus estudios, por lo que los que logren completar sus estudios aquí apenas notarán molestia si se les encadena a una biblioteca durante el resto de sus vidas.


El regente de la capilla, Albert de Camus, un Tremere de origen Francés, enseña a sus neófitos el intrincado arte de la senda de las Manos de la Destrucción, junto con el camino de la Humanidad. El trasfondo de la capilla implica una vida dura y trabajosa, por lo que los Tremere que hayan estudiado aquí se vuelven hoscos, más aún que el resto de los Aprendices.

BERLÍN:


La capilla de Berlín es ahora uno de los centros de mayor importancia de la jerarquía Tremere, debido a que aquí residen la mayoría de Ex Antitribu Tremere. La capilla tiene evidentes marcas del paso del actual Príncipe de la Telaraña, ex regente y un verdadero maestro en El Don de Morfeo. Los suntuosos adornos y una biblioteca de imprenta propia, con unos maravillosos volúmenes encuadernados en piel y grabados en oro, todos de la misma medida, la capilla se encuentra a la cabeza en cuanto a recursos financieros se refiere.


El actual regente, el principal chiquillo del Príncipe de la Telaraña, August Von Speers, es también un experto en la senda del Don de Morfeo, aunque no tanto como su sire. De cualquier modo, ésta es la senda que se enseña como principal a todos los Aprendices, junto con la Vía Tremere.
SANTIAGO DE CHILE:


La capilla de Santiago de Chile ha quedado prácticamente saturada de nuevos miembros tras la “pequeña” reunión de todo el Clan en Ciudad de Méjico, que se celebró recientemente. Sea lo que fuere lo que se decidió y discutió en la reunión, un gran número de Tremeres invadió Sudamérica, ocupando las principales capillas.


La capilla de Santiago de Chile es conocida por su cámara de torturas, de la que incluso un Tzimisce se sentiría orgulloso. La biblioteca, a pesar de que no es muy importante en cuanto a conocimientos, es extensa y variopinta, teniendo tomos no sólo de Taumaturgia, sino de muchos otros saberes.


Su regente, Ángelus, es un personaje muy ocupado en sus relaciones públicas, demasiado como para enseñar, por lo que deja tal tarea a cargo de su aprendiz, Banshee. En la capilla se enseña como senda principal la Senda de la Sangre, junto con la Humanidad como camino principal, junto con unas útiles lecciones de la Senda Espiritual. En realidad se teme por el incremento de dichas lecciones, ya que tras una reciente entrevista que mantuvo el Regente con Banshee se pudo denotar una cierta predisposición o, mejor dicho, de afiliación de ésta con los muertos y la muerte en general. 

CIUDAD DE MÉJICO:


Como dato curioso añadiremos la desparecida capilla de Ciudad de Méjico. Nadie sabe qué ocurrió, pero tras la reunión del clan al completo en ella, fue abandonada. Los que pasan por allí se sienten de repente atenazados por un frío sepulcral y un miedo irracional. Aún hoy se siguen oyendo voces y lamentos en su interior, voces que no parecen humanas.

· Nota del autor: Los datos en los que me he basado son absolutamente fiables y salvo error tipográfico son ciertos. El único caso en el que han sido manipulados fue con la inclusión de cuatro personajes para hacer más fiel el trasfondo para la Sociedad Occultae. Los nombres son Edgar Esgariano, Haditjé, Gareth Harkon y Banshee. Para que los datos sean reales se deberían cambiar por Revenuald D. Luck, Ysabella “la Cruel”, Lord Emile Twistlewice, y Maria de Cobos.
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Escrito y recopilado por Gareth Harkon para la Sociedad Occultae.
Logros Jerárquicos

Una de las preguntas mas frecuentes es "¿Cómo de rápido deberían avanzar los Aprendices a través de los Círculos de Misterios?" y "¿Que deberían estar haciendo, o no haciendo los Aprendices para avanzar en la Pirámide?" Una solución bastante cuantitativa para ambas preguntas se vera en el Modelo de Logros Jerárquicos. El valor exacto en puntos y las tareas variaran de Capilla en Capilla dentro de la prerrogartiva individual de cada Regente. Pero las siguientes deberían dar tanto a Aprendices como Regentes una herramienta por la cual se motiven y se recompensen los logros. 

Organización de la Jerarquía de Aprendices dentro de la Pirámide 

Dentro de cada Capilla hay un numero máximo de Aprendices del 5º al 7º Círculos de Misterios. Los números de Aprendices por Circulo de Misterios son los siguientes: 

	Máximo de 1
	Aprendiz de 7º Nivel

	Máximo de 2
	Aprendices de 6º Nivel

	Máximo de 2
	Aprendices de 5º Nivel

	Resto 
	Aprendices de 1º a 4º Nivel


  

Puntos de Logro Jerárquico para Aprendices

	Aprendiz del 1er Circulo de Misterios
	0

	Aprendiz del 2º Circulo de Misterios
	200

	Aprendiz del 3er Circulo de Misterios
	500

	Aprendiz del 4º Circulo de Misterios
	900

	Aprendiz del 5º Circulo de Misterios
	1400

	Aprendiz del 6º Circulo de Misterios
	2000

	Aprendiz del 7º Circulo de Misterios
	2700


Habitualmente un Aprendiz que crea que ha ganado una promoción a un Circulo de Misterios superior se reúne con su Regente para recibir la aprobación y así poder presentarse y pedir oficialmente la promoción durante una reunión del Clan. Esta petición le permite presentar sus logros (los cuales ha mantenido anotados como Total de Puntos por Logros Jerárquicos) mostrando a sus contemporáneos y superiores que es lo que ha conseguido para que se considere la promoción. Estas presentaciones avivan la chispa de la competición y motivan tanto a los que están debajo como a los que están arriba suyo en la Pirámide. Su Regente puede entonces convocar a un Tribunal Promocional de tres personas que verificaran sus derechos y juzgaran si ha ganado o no su entrada al siguiente Circulo de Misterios.

Teniendo en cuenta que hay un numero finito de Aprendices para Círculos superiores dentro de su Capilla, el siguiente método ha sido implantado para incrementar la competición para la entrada a tales Círculos. Tal nivel de competición tiene la intención de motivar aun mas a dichos Aprendices y de esta forma conseguir el máximo beneficio para el Regente y la Capilla. Las contiendas para los mas altos Círculos de Misterios solo ocurren cuando un escalón superior de la Jerarquía de la Casa esta lleno. En este caso ambos Aprendices presentan sus logros en yuxtaposición durante una reunión del Clan. Sus 'Puntos de Logro Jerárquico' totales se comparan y la decisión se hace saber por el Tribunal Promocional después de revisar las presentaciones. A menudo, si los totales son muy parecidos, el Tribunal Promocional encomendara una tarea a ambos Aprendices. El que la consiga realizar primero, o mejor que el otro, conseguirá la posición. Por ejemplo, si la Capilla tiene actualmente dos Aprendices del 5º Circulo de Misterios y previamente un Aprendiz del 4º Circulo sobrepasa al menor de los dos Aprendices del 5º Circulo, entonces el Aprendiz del 4º Circulo es promocionado al 5º circulo y el anterior Aprendiz del 5º Circulo, aunque tuviese suficientes puntos para ser 5º Circulo, es degradado a Aprendiz del 4º Circulo. 

Los Tribunales Promocionales no pueden incrementar el numero de Aprendices en un mas de un Circulo de Misterios por mes. Y, a la inversa, ningún Aprendiz puede ser degradado mas de un Circulo de Misterios por semana por tal Tribunal.

Guías para la Transferencia de Aprendices entre Capillas

Todos los Tremere que estén sujetos a las transferencias entre Capillas deberían comparar sus totales de 'Puntos de Logro Jerárquico' para saber que Rango de Aprendiz les corresponderá. Sin embargo, tales Tremere transferidos encontraran que muchos Regentes eliminaran bastantes logros que no hayan beneficiado a su respectiva Capilla. Así que los Tremere que vayan a ser transferidos deben esperar perder niveles dentro de la Pirámide, especialmente si caen por encima del 4º Circulo de Misterios. Sin embargo, si el Aprendiz es excepcional tal como sugería su Rango original, seguramente se encontraran escalando de nuevo hacia su merecida posición dentro de la nueva Capilla. 

  

Premios por Logros de Aprendiz     

	  10  
	Asistencia al Eliseo y verificación con el respectivo Regente del área

	
	Mejorar tus facultades Mentales/Sociales (10 por +1 Rasgo Mental / Social )

	
	Aprender un Ritual Básico

	
	Obtener una Deuda trivial y cederla a la Casa y Clan

	
	Asistencia a un Eliseo en el cual tienes una Posición Menor (Arpía, Asistente de Sheriff, Asistente de Guardián Keeper)

	
	Obtener información de la sangre de un Vástago Trivial e informar a tu Superior

	
	Ganar tu 2º o 3er Estatus en la Camarilla y mejorar la reputación de los Tremere en la Camarilla

	20 
	Obtener un Nivel 1 de Influencia y cederlo a la Casa y Clan

	
	Obtener una Deuda Menor y cederla a la Casa y Clan

	
	Asistencia a un Eliseo en el cual tienes una Posición Mayor (Primogénito, Sheriff, Guardián)

	
	Obtener información de la sangre de un Vástago Menor e informar a tu superior

	
	Aprender cualquier Disciplina Básica No-Tremere

	30 
	Aprender Rituales de Nivel Medio

	
	Obtener un Ritual Básico que NO este en la Biblioteca de la Capilla

	
	Asistir a un Eliseo en el cual tengas una Posición Ejecutiva (Senescal, Príncipe)

	
	Un Logro Político Menor o Social para el Clan

	
	Aprender cualquier Senda Taumatúrgica Básica que no sea la Senda de la Sangre

	
	Aprender el Auspex básico de Sentidos Aguzados o Percepción del Aura

	
	Ganar tu 4º o 5º Estatus en la Camarilla y mejorar la reputación de los Tremere en la Camarilla

	40 
	Obtener un Nivel 2 de Influencia y cederlo a la Casa y Clan

	
	Obtener información de la sangre de un Vástago Notable e informar a tu Superior

	
	Aprender cualquier Disciplina Media No-Tremere

	50 
	Obtener un Artefacto Menor u Objeto Mágico y cederlo a la Casa y Clan

	
	Obtener una Deuda Mayor y cederla a la Casa y Clan

	
	Obtener una Posición Menor (Arpía, Ast. del Sheriff, Ast. del Guardián)

	
	Ganar tu 6º Estatus en la Camarilla y mejorar la reputación de los Tremere en la Camarilla

	
	Descubrir información que conduzca a la eliminación de un enemigo de la Casa y Clan

	
	Obtener la 'alianza' de un Vástago Trivial 'convenciéndole' para que firme un Contrato de Sangre con Viena.

	60 
	Aprender un Ritual Avanzado · Crear un Ritual básico

	
	Obtener un Ritual Medio que NO este en la Biblioteca de la Capilla

	
	Un Logro Político Significante o Social para el Clan

	
	Aprender cualquier Senda Taumatúrgica Media que no sea la Senda de la Sangre

	
	Aprender el Auspex medio de El Toque del Espíritu o Telepatía

	
	Aprender El Sabor de la Sangre, La Furia de la Sangre, Orden o La Mente Olvidadiza

	80 
	Obtener un Nivel 3 de Influencia y cederlo a la Casa y Clan

	
	Obtener información de la sangre de un Vástago Significante e informar a tu Superior

	
	Aprender cualquier Disciplina Avanzada No-Tremere

	100 
	Crear un objeto o una Protección para otro miembro de Clan

	
	Obtener un Artefacto u Objeto Mágico y cederlo a la Casa y Clan

	
	Obtener una Deuda de Sangre y cederla a la Casa y Clan

	
	Obtener una Posición Mayor (Primogénito, Sheriff, Guardián)

	
	Asistir directamente en la eliminación de un enemigo menor de la Casa y Clan.

	
	Descubrir información que conduzca a la detención de un Renegado Tremere.

	
	Obtener la 'alianza' de un Vástago Menor 'convenciéndole' para que firme un Contrato de Sangre con Viena.

	120 
	Crear un Ritual Medio

	
	Obtener un Ritual Avanzado que NO este en la Biblioteca de la Capilla

	
	Un Logro Político Mayor o Social para el Clan

	
	Aprender cualquier Senda Taumaturgica Avanzada que no sea la Senda de la Sangre

	
	Aprender el Auspex Avanzado de Proyección Psíquica

	
	Aprender Robo de Vitae, La Sangre del Poder, Mesmerismo o Condicionamiento

	150 
	Obtener una Deuda de Vida y cederla a la Casa y Clan

	
	Obtener una Posición Ejecutiva (Senescal, Príncipe)

	
	Obtener la 'alianza' de un Vástago Notable 'convenciéndole' para que firme un Contrato de Sangre con Viena.

	160 
	Obtener un Nivel 4 de Influencia y cederlo a la Casa y Clan

	
	Obtener información de la sangre de un Vástago Mayor e informar a tu Superior

	200 
	Obtener una Deuda de Clan y cederla a la Casa y Clan

	
	Asistir directamente en la eliminación de un enemigo mayor de la Casa y Clan.

	
	Obtener la 'alianza' de un Vástago Significante 'convenciéndole' para que firme un Contrato de Sangre con Viena.

	250 
	Obtener un Nivel 5 de Influencia y cederlo a la Casa y Clan

	
	Obtener un Artefacto Mayor u Objeto Mágico y cederlo a la Casa y Clan

	
	Crear un Ritual Avanzado

	
	Aprender Caldero de Sangre o Posesión

	
	Obtener la 'alianza' de un Vástago Mayor 'convenciéndole' para que firme un Contrato de Sangre con Viena.


Penalización de Jerarquía para Aprendices 

	-10 
	Asistir al Eliseo y NO informar al Regente 

	
	Mostrar Falta de Respeto a otro Vástago sin Razón 

	-20 
	Mostrar Falta de Respeto a un Aprendiz de un Circulo Superior 

	-30 
	Mostrar Falta de Respeto a un Vástago de Mayor Estatus (6+) 

	
	Dejar que un No-Tremere observe un Ritual básico 

	-40 
	Mostrar Falta de Respeto a un Regente que no sea el tuyo 

	-50 
	Mostrar Falta de Respeto a tu Regente 

	
	Hacer peligrar otra Alianza Política o Social del Clan 

	
	Ser pillado en una rotura menor de las Tradiciones o el Eliseo 

	-60 
	Dejar que un No-Tremere observe un Ritual Medio 

	-90 
	Dejar que un No-Tremere observe un Ritual Avanzado 

	-100 
	Desobedecer a un Aprendiz superior en las Ordenes de la Casa sin la aprobación de tu Regente 

	
	Comerciar o Dar Objetos mágicos a alguien fuera del Clan sin la aprobación de tu Regente 

	
	Ser pillado en una rotura Mayor de las Tradiciones o el Eliseo 

	
	Destruir un recurso potencial del Clan (como un Vástago en letargo) 

	-150 
	Desobedecer las Ordenes de otro Regente sin la aprobación de tu Regente 

	
	Destruir otra Alianza Política o Social del Clan 

	-200 
	Desobedecer las Ordenes Directas de tu Regente 

	
	Morir sin la aprobación de tu Regente 

	  eliminación y 
Re-educacion 
	Enseñar cualquier Taumaturgia a los No-Tremere 

	
	Matar o dejar que maten a un Tremere No-Renegado No-Antitribu 

	
	Contar Secretos del Clan Tremere a los No-Tremere o No-Aliados del clan 

	
	Crear un Vinculo de Sangre a propósito con otro Tremere 

	
	Dar Sangre de otro Tremere a un No-Tremere 

	
	Ser un Estúpido!!! 


Aclaración

Los términos Básicos referidos a Disciplinas deben tomarse como disciplinas de nivel 1 y 2, así como Medio son 3 y 4 y Avanzado o Superior es el nivel 5. En cuanto a los términos trivial, menor, notable, significante y mayor referidos a Vástagos y posiciones están como una escala de importancia (de menor a mayor) bastante vaga para que el master haga lo que quiera (como suele hacer siempre). Por otra parte se consideran cargos de Camarilla dentro de un Eliseo tales como primogénito, sheriff, príncipe, etc.. los cuales son solo para gente que quiera tener toda una ciudad llena de cargos insignificantes. Recordar que esos cargos no superan en modo alguno a sus homónimos en la Ciudad. 

Las Deudas se refieren al 'sistema de favores' vampírico, el cual esta explicado tanto en el Manual del Narrador de 2ª Edición como en la Guía de la Camarilla de 3ª edición. 

No he puesto valoración para el Contrato de Sangre de un vástago de importancia porque es algo de sumo valor. El master podría llegar a promocionar directamente a un Aprendiz solo por ese acto dependiendo de la valía del vástago 'reclutado'. Quien quiera saber mas del Contrato de Sangre que se lea el Ritual de Nivel 5 y no se corte a la hora de fijar los términos (que suelen ser sumisión total a las ordenes de Viena) 

Autor:

Lance W. Larsen : tremere@tremere.com,
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LOGROS JERÁRQUICOS (VARIACIONES)

Este texto es una readaptación del anterior, ya que se ha intentado simplificar los valores que se han de alcanzar; incluyo los dos en este documento para que uses el que más te guste, pero en realidad ambos son muy parecidos.

Dentro de capa capilla hay un numero máximo de aprendices del 5º al 7º nivel. Tanto de 5º como de 6º nivel solo puede haber dos, mientras que de 7º nivel solo puede haber 1. En los niveles del 1º al 4º no hay limitaciones.

PUNTOS NECESARIOS PARA ASCENDER AL SIGUIENTE NIVEL

Aprendiz del 1er Circulo de Misterios: 0

Aprendiz del 2º Circulo de Misterios: 20

Aprendiz del 3er Circulo de Misterios: 50

Aprendiz del 4º Circulo de Misterios: 90

Aprendiz del 5º Circulo de Misterios: 140

Aprendiz del 6º Circulo de Misterios: 200

Aprendiz del 7º Circulo de Misterios: 270

Regente: 400

Habitualmente un aprendiz que crea que ha ganado una promoción a un Circulo de Misterios superior se reúne con su Regente para recibir la aprobación y así poder presentarse y pedir oficialmente la promoción durante una reunión del Clan. Esta petición le permite presentar sus logros, mostrando a sus contemporáneos y superiores que es lo que ha conseguido para se considere la promoción. 

Premios y Castigos por Logros de Aprendiz.

Los puntos para ir ascendiendo de nivel se otorgarán en función a los siguientes criterios:

1 punto por:

Mejorar tus aptitudes sociales o mentales (1 por cada rasgo mental o social).

Aprender un ritual básico.

Obtener sangre de un vástago trivial e informar a tu Superior.

Mejorar la reputación de los Tremere dentro de la Camarilla.

2 puntos por:

Obtener una deuda menor y cederla al clan.

Obtener sangre de un vástago menor y cederla a tu Superior.

Aprender cualquier disciplina no Tremere a nivel básico.

3 puntos por:

Aprender un ritual medio.

Obtener un ritual básico que no se encuentra en la biblioteca de la Capilla.

Aprender una senda taumatúrgica básica.

Mejorar tu nivel de Auspex (3 por cada punto).

4 puntos por:

Obtener sangre de un vástago notable y cederlo a tu Superior.

Aprender a nivel medio cualquier disciplina no Tremere.

5 puntos por:

Obtener un objeto mágico menor y cederlo al Clan.

Obtener una deuda mayor y cederla al Clan.

Descubrir información que conduzca a la eliminación de un enemigo del Clan.

6 puntos por:

Aprender un ritual avanzado.

Crear un ritual básico.

Obtener un logro político o social significante para el Clan.

Mejorar tu nivel de Dominación (6 por cada punto).

Aprender una senda taumatúrgica media.

Obtener un ritual medio que no se encuentra en la biblioteca de la Capilla.

 

7 puntos por:

Aprender cualquier disciplina avanzada no Tremere.

Obtener sangre de un vástago significante y cederla a tu Superior.

8 puntos por:

Crear un objeto mágico o una Protección para otro miembro del Clan.

Obtener un objeto mágico medio y cederlo al Clan.

Obtener una de deuda de sangre y cederla al Clan.

Asistir y participar en la eliminación de un enemigo del Clan.

Descubrir información sobre un Tremere Renegado.

9 puntos por:

Crear un ritual medio.

Obtener un logro político o social mayor para el Clan.

Obtener un ritual avanzado que no se encuentre en la biblioteca de la Capilla.

Aprender una senda taumatúrgica avanzada.

10 puntos por:

Obtener una deuda de vida y cederla al Clan.

Obtener una posición importante (primogenito…).

11 puntos por:

Obtener sangre de un vástago mayor y cederla a tu Superior.

Obtener una deuda de clan y cederla al Clan.

12 puntos por:

Obtener un artefacto mayor y cederlo al Clan.

Crear un ritual avanzado.

Claro que también pueden cometerse faltas que te resten puntos a ojos de tus superiores:

-1 punto por:

Mostrar falta de respeto a otro vástago sin razón.

-2 puntos por:

Mostrar falta de respeto a un aprendiz de un circulo superior.

-3 puntos por:

Mostrar falta de respeto a alguien de gran estatus.

Dejar que un no Tremere aprenda un ritual básico.

-4 puntos por:

Mostrar falta de respeto a tu regente.

Romper ligeramente las tradiciones.

Hacer peligrar una alianza política o social del Clan.

-5 puntos por:

Dejar que un no Tremere aprenda un ritual medio.

-6 puntos por:

Dejar que un no Tremere aprenda un ritual avanzado.

-7 puntos por:

Destruir un recurso potencial del Clan.

Comerciar o dar objetos mágicos a alguien ajeno al Clan.

Romper alguna de las Tradiciones.

Desobedecer a un aprendiz de nivel superior.

-10 puntos por:

Desobedecer las ordenes directas de tu Regente. 
 

Reeducación y eliminación.

Estos son una serie de pecados capitales para los Tremere. La primera vez que un aprendiz comete cualquiera de ellos, se procede al proceso de reeducación. La segunda, se procede a la eliminación.

· Enseñar Taumaturgia a los no Tremere. 

· Matar o dejar que maten a un Tremere. 

· Contar secretos del Clan a un no Tremere. 

· Crear, a propósito, un vínculo de sangre con otro Tremere. 

· Dar sangre de un Tremere a un no Tremere.
Sin autor conocido, extraído de angelfire.com/rpg/quintacruzada

