HECHIZOS OAK’OKOLTH 

MAGIA AMARILLA

ARTES DE LA INVESTIGACIÓN

Hechizo
Nivel
Luz. Req.
Dif. Lan.
Alcance
Duración
Descripción

Análisis de textos I
1-10
200
100
Propio
1 min/Ent
El usuario es capaz de leer textos escritos en un idioma que no conozca, pero sólo es capaz de entender los conceptos más básicos.

Análisis de textos II
11-20
300
125
Propio
1 min/Ent
El usuario es capaz de leer textos escritos en un idioma que no conozca, y es capaz de realizar un análisis técnico completo (vocabulario y sintaxis), si bien no consigue entender los giros idiomáticos, las implicaciones ni las referencias culturales que pueda haber en el texto.

Análisis de piedras
21-27
350
140
3 m.
-
Informa de la naturaleza y del origen de las piedras naturales y cuándo y cómo se obtuvo una piedra tallada.

Análisis de metales
28-34
350
140
3 m.
-
Informa de la naturaleza y del origen de los metales naturales y cuándo y cómo se obtuvo un metal trabajado.

Análisis de líquidos
35-41
400
150
3 m.
-
Informa de la naturaleza y del origen de los líquidos naturales y cuándo y cómo se obtuvo un líquido elaborado.

Análisis de gases
42-48
400
150
3 m.
-
Informa de la naturaleza y del origen de los gases naturales y cuándo y cómo se obtuvo un gas elaborado.

Investigación
49-55
600
160
Tacto
-
Da información acerca del modo de fabricación y de la función de un objeto, pero no informa de los poderes concretos que éste pueda tener.

Análisis de textos III
56-60
800
180
Propio
1 min/Ent
El usuario es capaz de leer textos escritos en un idioma que no conozca, y consigue saber todo el contenido del texto, a excepción de las implicaciones que en él puedan haber (por ejemplo, las respuestas a los acertijos no se sabrán de inmediato).

Análisis de hechizos
61-65
1000
200
30 m.
-
Permite el análisis de un hechizo activo, informando de su duración, del tipo de hechizo que se trata (sin especificar el nivel ni el hechizo concretos) la profesión del personaje que lo está utilizando.

Análisis de la muerte
66-70
1000
200
Tacto
-
Proporciona información acerca de la muerte de un ser vivo (armas, hechizos, tiempo transcurrido desde la muerte, etc.); este hechizo debe utilizarse en el lugar en el que la muerte tuvo lugar (antes de que hayan transcurrido 24 horas desde entonces), o en presencia del cadáver (en cuyo caso no habrá límite de tiempo).

Análisis del poder
71-75
1100
200
30 m.
-
Es posible examinar un objeto, una persona o un lugar para ver si tiene poder o no; se puede tener una idea general de su origen y aspecto.

Análisis
76-80
1500
250
3 m.
-
Es posible usar a la vez cualquiera de los hechizos de menor nivel de esta lista sobre un mismo objeto, lugar o persona.

Investigación de la muerte
81-85
2000
250
Tacto
-
Proporciona información acerca de la muerte de un ser vivo, dando una imagen visual del asesino y una explicación vaga de las causas de la muerte (venganza, robo, accidente...); este hechizo debe utilizarse en el lugar en el que la muerte tuvo lugar (antes de que hayan transcurrido 24 horas desde entonces), o en presencia del cadáver (en cuyo caso no habrá límite de tiempo).

Análisis verdadero del poder
86-90
2500
250
30 m.
-
Es posible examinar un objeto, una persona o un lugar para ver si tiene poder o no; es posible determinar el origen exacto, la persona que lo creó y su función concreta.

Viaje etéreo
91-95
3000
300
Propio
10 seg/Ent
La consciencia del usuario sale de su cuerpo (que no podrá realizar ninguna acción mientras dure el hechizo) y puede viajar a una velocidad de 1m/seg (a esta velocidad no es capaz de percibir lo que ocurre a su entorno, aunque sí es capaz de percibir por dónde se mueve); sin embargo, sólo podrá viajar a razón de 0,1 m/seg cuando esté dentro de un material sólido o cuando esté observando el mundo que le rodea.

Viaje etéreo verdadero
96-100
5000
400
Propio
10 seg/Ent
La consciencia del usuario sale de su cuerpo (que no podrá realizar ninguna acción mientras dure el hechizo) y puede viajar a una velocidad de 10m/seg (a esta velocidad no es capaz de percibir lo que ocurre a su entorno, aunque sí es capaz de percibir por dónde se mueve); sin embargo, sólo podrá viajar a razón de 1 m/seg cuando esté dentro de un material sólido o cuando esté observando el mundo que le rodea.

ARTES DE LA DETECCIÓN

Hechizo
Nivel
Luz. Req.
Dif. Lan.
Alcance
Duración
Descripción

Localización
1-15
200
100
3 m./Ent
10 seg/Ent
Proporciona la dirección y la distancia de un objeto o lugar con el que el usuario esté familiarizado.

Detectar trampas
16-26
300
125
30 m.
15 seg/Ent
Proporciona un 75% de probabilidad de detectar una trampa (puede mofificarse en algunas trampas). El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio. 

Detectar magia Oak
27-34
400
150
30 m.
20 seg/Ent
Detecta cualquier hechizo u objeto mágico activos que permanezcan a la magia de la luz. El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.

Detectar magia Esencial
35-42
500
200
30 m.
10 seg/Ent
Detecta cualquier hechizo u objeto mágico activos que permanezcan a la magia esencial. El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.

Detectar maldad
43-50
800
200
30 m.
10 seg/Ent
Detecta si un ser es malvado o bien si un objeto ha sido creado por alguien malvado o bien si ha sido utilizado durante mucho tiempo por alguien muy malvado. 

Detectar la muerte
51-58
800
200
30 m.
10 seg/Ent
Detecta la presencia de cualquier cadáver y si ha habido algún muerto en la zona en las últimas 24 horas. El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.

Percepción del poder
59-66
1000
250
30 m.
10 seg/Ent
Da una estimación del poder de las personas, objetos o hechizos examinados. El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.

Detectar hechizos
67-74
1200
250
30 m.
5 seg/Ent
Detecta cualquier hechizo que haya sido utilizado alguna vez en el área determinada. El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.

Detectar la invisibilidad
75-82
1500
300
30 m.
5 seg/Ent
Detecta cualquier ser invisible. El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio. 

Localización verdadera
83-88
2000
300
3 m./Ent
10seg/Ent
Proporciona la dirección y la distancia de un objeto o lugar con el que el usuario esté familiarizado o bien le haya sido descrito detalladamente.

Detectar detecciones
89-94
3000
350
30 m.
5 seg/Ent
Detecta cualquier hechizo de detección que se esté realizando en el área examinada. El usuario puede concentrarse cada asalto en un área de 1,5 m de radio.

Detección verdadera
95-100
5000
400
30 m.
5 seg/Ent
Es posible utilizar cada asalto uno de los hechizos anteriores de esta lista.

MAESTRÍA DE LA MENTE

Hechizo
Nivel
Luz. Req.
Dif. Lan.
Alcance
Duración
Descripción

Observación
1-10
100
100
30 m.
1 observación
El usuario obtiene conocimiento o hechos por medio de la observación de una persona o cosa con una elevada concentración (por ejemplo, una habitación, un objeto, etc.). La bonificación a Pc (percepción) aumenta en 25.

Presencia
11-20
200
125
6 m.
Concentración
El usuario se da cuenta de todos los seres vivos pensantes que estén a menos de 6 metros de distancia.

Memoria
21-27
300
150
Propio
-
El usuario tiene un 25 % de posibilidades de recordar alguna cosa o recuerdo importante de su subconsciente; esta información deberá estar relacionada con su situación actual (podría proceder de su pasado o ser algo olvidado). La bonificación es de 50 cuando se trate de recordar maniobras en las que la memoria tenga algo que ver, así como para el uso de habilidades de la misma característica (por ejemplo, recordar como preparar una poción, o acordarse de dónde estaba cierto libro en una biblioteca, etc...)

Almacenaje
28-34
1,5 x 

Luz Req. hechizo
Depende del hechizo
Propio
Especial
El hechicero puede usar este hechizo con cualquier otro que desee almacenar; a partir de ese momento, el hechizo almacenado puede usarse sin ninguna preparación previa. De hecho, en realidad el hechicero supera automáticamente la tirada de HE para lanzar el hechizo seleccionado, pues habrá superado con antelación la Dificultad de lanzamiento del hechizo. El hechizo de Almacenaje cuesta 1,5 veces la luz requerida por el hechizo a almacenar (si cuesta 200, almacenándolo costará 300). Este hechizo dura hasta que se use otro hechizo, y mientras se tenga uno almacenado, no se puede usar ningún otro; además, el hechicero pierde una acción al deshacer el hechizo de almacenamiento si desea realizar otro.

Distorsión de los ojos
35-41
400
150
Propio
20 seg/Ent
Los ojos del hechicero cambian de color, de forma que puede aparentar pertenecer a una senda lumínica errónea, aparentar no poder realizar magia (si elige color negro) o aparentar ser un Gran Iluminado (si elige el color blanco).

Resolución
42-48
500
180
Propio
10 seg/Ent
El usuario es capaz de concentrarse intensamente y de controlarse a sí mismo. Obtiene un + 15 al realizar cualquier maniobra o acción que precise de concentración, incluso en tiradas relacionadas con la magia y la Frialdad (el DJ determinará cada caso concreto).

Distorsión de la raza
49-55
600
200
Propio
5 seg/Ent
A la hora de realizar detecciones mentales o mágicas, parecerá que el usuario pertenece a la raza elegida por él.

Distorsión del poder
56-60
700
225
Propio
10 seg/Ent
A la hora de realizar detecciones mentales o mágicas, el nivel del hechicero puede ser determinado de forma errónea.

Muralla interior
61-65
1000
250
Propio
10 seg/Ent
El usuario tiene una bonificación de +30 a todas sus tiradas para repeler ataques mentales.

Observación verdadera
66-70
1200
250
30 m.
1 observación
El usuario obtiene conocimiento o hechos por medio de la observación de una persona o cosa con una elevada concentración (por ejemplo, una habitación, un objeto, etc.). La bonificación a Pc (percepción) aumenta en 75.

Distorsión
71-75
1400
275
Propio
5 seg/Ent
Permite al usuario utilizar a la vez todos los hechizos de distorsión de esta lista.

Fin de la presencia
76-80
1500
325
Propio
5 seg/Ent
A la hora de realizar detecciones mentales o mágicas, parecerá que el usuario carece por completo de presencia.

Memoria total
81-85
2500
350
Propio
-
El usuario tiene un 50 % de posibilidades de recordar alguna cosa o recuerdo importante de su subconsciente; esta información deberá estar relacionada con su situación actual (podría proceder de su pasado o ser algo olvidado). La bonificación es de 100 cuando se trate de recordar maniobras en las que la memoria tenga algo que ver, así como para el uso de habilidades de la misma característica (por ejemplo, recordar como preparar una poción, o acordarse de dónde estaba cierto libro en una biblioteca, etc...)

Resolución Verdadera
86-90
2500
375
Propio
10 seg/Ent
El usuario es capaz de concentrarse intensamente y de controlarse a sí mismo. Obtiene un + 50 al realizar cualquier maniobra o acción que precise de concentración, incluso en tiradas relacionadas con la magia y la Frialdad (el DJ determinará cada caso concreto).

Muralla interior verdadera
91-95
3000
450
Propio
10 seg/Ent
El usuario tiene una bonificación de +60 a todas sus tiradas para repeler ataques mentales.

Espejo mental
96-100
5000
500
Propio
Concentración
El usuario es capaz de reflejar todos los ataques mentales y devolverlos al atacante, que deberá defenderse contra su propio hechizo.

CONOCIMIENTO DE LOS OBJETOS

Cualquiera de estos hechizos sólo se puede realizar una vez por cada objeto. Si se desea volver a realizar el hechizo, el personaje debe aumentar el Ent de dicho hechizo en 10; cuando llegue a la puntuación de 100, podrá volver a probarlo.

Si ya no es posible esto (osea, el usuario ya tiene 100 en Ent), se entiende que el personaje se ve totalmente incapaz de analizar ese objeto.

En ninguno de los hechizos de esta lista se puede usar la regla “elegir 50” o “elegir 100” para obtener éxito automático, pues siempre existe posibilidad de error al determinar algún aspecto del objeto.

Hechizo
Nivel
Luz. Req.
Dif. Lan.
Alcance
Duración
Descripción

Detectar el poder
0-20
200

Tacto
-
Detecta si un objeto posee poder o no.

Cuantificar el poder
21-40
500

Tacto
-
Detecta si un objeto posee poder o no, y además de una idea de la cantidad de poder que posee; la idea es muy vaga (poco, mucho, etc.)

Importancia
41-60
1000

Tacto
-
Determina si el objeto examinado tiene alguna importáncia de tipo histórico o cultural, pero no especifica con detalle qué clase de importáncia.

Origen espacial
61-75
3000

Tacto
-
El usuario tiene que superar una tirada de 250 de dificultad (de media, puede variar según el DJ) sumando (HEx0,5)+(Entx1,5)+1d100. El jugador debe tirar un dado de dispersión y un dado d 100 (tirada abierta superior e inferiormente); la tirada es secreta, sólo el DJ puede ver el resultado, de modo que el usuario nunca puede estar seguro de que su decisión es la verdadera. Si el usuario falla, por cada punto de diferencia habrá 10 km. de error en la dirección marcada por el dado de dispersión.

Origen temporal
76-90
3000

Tacto
-
El usuario tiene que superar una tirada de 250 de dificultad (de media, puede variar según el DJ) sumando (HEx0,5)+(Entx1,5)+1d100. El jugador debe tirar un dado de dispersión y un dado d 100 (tirada abierta superior e inferiormente); la tirada es secreta, sólo el DJ puede ver el resultado, de modo que el usuario nunca puede estar seguro de que su decisión es la verdadera. Si el usuario falla:


Antigüedad del objeto

1 mes

6 meses

1 año

5 años

10 años

50 años

100+ años
Error en tiempo por cada punto de error en la tirada

7 horas

1 día

3 días

20 días

35 días

0,5 años

1 año

Análisis del poder
91-100
5000

Tacto
-
El usuario tiene que superar una tirada de 250 de dificultad (de media, puede variar según el DJ) sumando (HEx0,5)+(Entx1,5)+1d100; la tirada es secreta y abierta superior e inferiormente, sólo el DJ puede ver el resultado, de modo que el usuario nunca puede estar seguro de que su decisión es la verdadera. Si el usuario falla por menos de 100, simplemente desconocerá los poderes del objeto. Si falla por más de 100, obtendrá información errónea.













