DISCIPLINAS INSTINTIVAS.

El siguiente documento pretende dar un poco de luz al aprendizaje de disciplinas por parte de los personajes en una crónica. Todo lo que voy a contar ahora está basado en una conversación que salió en el foro de El Rincón del Vampiro y que ha derivado en esto:

HERENCIA VAMPÍRICA

Cuando un humano es abrazado y convertido en vampiro hereda el defecto de clan. Ese defecto de clan está incluido en la sangre que se le ha dado al cainita en el momento de su abrazo y es imposible evitar que no se desarrolle. Pero junto al defecto de clan, la sangre vampírica también da una serie de ventajas tales como la inmortalidad y las disciplinas vampíricas. Estas disciplinas se dividen en dos grupos: Disciplinas de Clan y Otras Disciplinas. Las Disciplinas de Clan son las que nos interesan.

Como su nombre indica, Las Disciplinas de Clan son propias de un clan en particular (excepto contadas excepciones como Toreador, Brujah y Ventrue). Esas disciplinas van "escritas" en la vitae del Clan y sólo las posee ese vampiro a no ser que las enseñe a otros.

Ya que el Defecto de Clan y las Disciplinas de Clan van en el mismo "paquete", ¿por qué el Defecto de Clan es aplicable desde la creación del vampiro y las Disciplinas de Clan no?. Según lo veo yo, las Disciplinas de Clan no deberían tener la misma restricción que las Otras Disciplinas a la hora de ser aprendidas. El ejemplo más claro es el del Clan Gangrel. Los Gangrel abrazan a un mortal y le dejan a su libre albedrío para que sobreviva como pueda. El nuevo vástago desarrolla las nuevas habilidades que posee más por instinto de supervivencia que por haber tenido un maestro. Cuando el Sire cree que está preparado para ser Gangrel, se presenta y le reclama como chiquillo, le enseña lo que necesita saber y se acabó la lección.

Con los demás Clanes pasaría exactamente lo mismo. El "instinto" impregnado en la sangre actuaría en un momento de la existencia del vampiro.

INSTINTO BASICO

El momento en que "despierta" una disciplina en un vampiro varía mucho de un cainita a otro. Han de darse una serie de circunstancias para que llegue el momento oportuno.

En la siguiente tabla se dan los parámetros necesarios (Atributo + Habilidad) para que una disciplina despierte. Para que la disciplina despierte se ha de tener un punto, como mínimo, en la Habilidad. Se ha tomado como referencia el primer nivel de cada una de ellas ya que es el primero en aprenderse (obviamente).

	DISCIPLINA
	ATRIBUTO
	HABILIDAD 

	ANIMALISMO
	MANIPULACION
	TRATO CON ANIMALES

	AUSPEX
	PERCEPCION
	ALERTA

	CELERIDAD
	RESISTENCIA
	ATLETISMO

	DEMENTACION
	MANIPULACION
	EMPATIA

	DOMINACION
	MANIPULACION
	INTIMIDACION

	EXTINCION
	DESTREZA
	SIGILO

	FORTALEZA
	RESISTENCIA
	

	NIGROMANCIA
	
	

	OBTENEBRACION
	MANIPULACION
	OCULTISMO

	OFUSCACION
	ASTUCIA
	SIGILO

	POTENCIA
	FUERZA
	PELEA / ARMAS CC

	PRESENCIA
	APARIENCIA
	LIDERAZGO

	PROTEAN
	PERCEPCION
	SUPERVIVENCIA

	QUIMERISMO
	MANIPULACION
	SUBTERFUGIO

	SERPENTIS
	MANIPULACION
	INTIMIDACION

	TAUMATURGIA
	
	

	VICISITUD
	DESTREZA
	ALTERACION CORPORAL


Pasos a seguir a la hora de aprender Disciplinas instintivamente:

1.- El Personaje deberá lograr una acción con éxito que requiera una tirada del Atributo + la Habilidad indicadas en la Tabla.

2.- Una vez que ha conseguido el éxito en la acción, deberá hacer una segunda tirada con una reserva de dados igual al Atributo + Habilidad contra el valor de su Senda de Iluminación. Suponemos que cuanto más valor en la Senda, más alejado de la bestia está el cainita y más alejado de sus instintos vampíricos también.

3.- Por cada éxito obtenido en la tirada del paso dos deberá realizar una nueva tirada. Esta nueva tirada será el valor de su Autocontrol/Instinto frente a una dificultad de 8. Esto representa lo concentrado que está el cainita a la hora de dominar su nuevo poder. 

4.- Una vez que el Cainita ya ha comprendido su nuevo poder, el jugador puede gastar sus puntos de experiencia para tachar el primer nivel en su disciplina sin necesidad de tener un maestro que se la enseñe.
DISCIPLINAS ESPECIALES

Existen cuatro disciplinas que no se pueden aprender de este modo: Taumaturgia, Nigromancia, Vicisitud y Dementación.

Taumaturgia: La disciplina de los Tremere se divide en Sendas Taumatúrgicas las cuales son enseñadas por los maestros del Clan. Sólo puede ser aprendida por medio del estudio.

Nigromancia: El incestuoso Clan Giovanni es el maestro de esta Disciplina que, al igual que la Taumaturgia, se divide en Sendas Necrománticas las cuales sólo pueden ser aprendidas por medio del estudio.

Vicisitud: El arte de moldear la carne y los huesos es un secreto bien guardado por los demonios del Clan Tzimisce. Para aprender esta disciplina es necesario haber aprendido antes la Habilidad "Alteración Corporal". Una vez aprendida, el Pj ya está preparado para ser aleccionado en el arte de la Vicisitud.

Dementación: La extraña Disciplina Malkavian, derivada de la Dominación, sólo se puede aprender si se posee un defecto mental. Hay que estar loco para poder transmitir la locura.

MULTIPLES ENSEÑANZAS PARA UN MISMO RESULTADO

La tabla que se ha descrito arriba no ha de seguirse al pie de la letra (ni se ha hecho con ese motivo). El Narrador ha de ser lo suficientemente inteligente para saber que atributos y habilidades emplear en cada caso para que un personaje "despierte" su disciplina, al igual que debe saber en qué momento despertará la disciplina ya que algunas disciplinas, como Protean 1 Brillo de los Ojos Rojos, requieren una acción de mirar. Si la acción requiriese el oído o el olfato, la disciplina no despertaría.
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