REGLAS GENERALES SOBRE LA MAGIA DE LOS ILUMINADOS OAK’OKOLTH

INTRODUCCIÓN

Los Oak adoran al Sol y su luz. Adoran al Sol, pero no le rinden culto de forma explícita; cada mañana, cuando sale el Sol, cada Oak da gracias a éste porque la oscuridad haya sucumbido un día más a la luz.

Creen que todo lo que ilumina el Sol es benigno. Pare ellos la noche y la oscuridad son aterradoras; de hecho, los Oak sienten una especie de claustrofobia en los sitios subterráneos o muy oscuros, y de agarofobia durante la noche, necesitando encender rápidamente una hoguera en caso de tener que mantenerse despiertos. Los Oak duermen tanto como dura la noche; parece que un reloj interno les hiciera despertarse al alba y les hiciera conciliar el sueño cuando se pone el sol. Creen que la noche aguarda terrores y malos espíritus, y prefieren mantenerse en el mundo de los sueños, un mundo de luz, a presencia el mundo de la penumbra y la oscuridad.

Creen que dentro de cada ser vivo hay una pequeña luz, que le da vida. Solo los muertos y los seres de la oscuridad, aquellos que merodean en la noche, tienen la luz apagada

Los Iluminados son aquellos que son capaces de canalizar el poder del Sol a través de ellos mismos. De alguna forma, son capaces de entablar algún tipo de contacto con su dios, que es el que les proporciona sus poderes. Es por ello que el potencial de los Iluminados se ve seriamente mermado durante la noche o en lugares oscuros. Igual pasa con el resto de Oak’s, pero de forma menos notoria.

Los Oak defienden que dentro de cada ser hay una luz, que le da la vida. La fuente de energía de los Iluminados es su propia luz, osea, su propia vida. Cuando un Oak perece por muerte violenta, su luz interior se apaga. Pero los iluminados son capaces de administrar su propia luz; un Iluminado es capaz de realizar sortilegios hasta morir, hasta que ha utilizado toda su luz.

El esfuerzo para canalizar esta luz es enorme; de manera que agota bastante al usuario. Lógicamente, esta luz interior debe realimentarse de alguna manera, pues sino los Iluminados morirían rápidamente. La manera de regenerar su luz interior es exponerse directamente a la luz del Sol; dormir, descansar, o curar las heridas de una batalla no hacen regenerar esta luz. Un Iluminado en un día nublado, o en una zona de sombra, aunque el día sea asoleado, no será capaz de reavivar su luz interior. Este proceso de realimentación es totalmente inconsciente. Hay iluminados con mucho poder que son capaces de regenerar su luz mediante su propia magia, o incluso, compartir la luz con otros Iluminados.

Cuando un Iluminado decide realizar un sortilegio al mismo tiempo que está en un lugar asoleado, no emplea sólo su energía para realizar el sortilegio; una parte de la energía que necesita la extrae directamente de la luz del Sol. Así, el coste energético de sus sortilegios es menor.
SENDAS LUMÍMICAS


No todos los Oak son capaces de utilizar su propia luz con fines mágicos. Sólo los “Iluminados” son capaces de hacerlo, e iluminado no se hace, se nace. Más o menos, en la sociedad Oak hay un 0,01% de Grandes Iluminados, y un 30% de Iluminados. Los Iluminados conocen el estilo de magia que domina un Oak por el color de sus ojos; un iluminado nace con un color de ojos que le predestina a ser capaz de realizar un tipo de mágia. Los tres colores principales son el Azul, el Rojo y el Amarillo, y a cada color corresponde un ámbito distinto de la magia lumínica Oak. Pero hay muchos iluminados que nacen con colores mezclados en sus ojos, y poseen un abanico más amplio de hechizos, pero menos poderosos. En el dibujo de abajo, se muestra la Rosa Lumínica, y en ella se muestra el código de colores utilizado. Al lado del nombre de cada color existen tres números ordenados: Amarillo, Rojo y Azul.

Cada número indica el nivel máximo de hechizo que puede realizar con esa combinación de colores. Por ejemplo, un Iluminado Azul Verde, será ése que tenga hechizos Azules de hasta nivel 75, y hechizos Amarillos de hasta nivel 25.
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Como ya he dicho antes, el color del ojo muestra la orientación mágica de un Oak. Un Oak con el iris del ojo negro, no es un iluminado. Un Oak con el iris de color, indica la orientación de sus poderes (el iris puede ser cualquier color de la rosa lumínica). Un Oak con el iris blanco, es un Gran Iluminado.

Los Grandes Iluminados, los dirigentes de los Oak, poseen los tres colores de magia, que combinados, les dan el poder del blanco, la luz más pura, la luz sin color. Su nivel en cualquier ámbito de magia acostumbra a ser muy alto, dependiendo de su edad; los más mayores pueden alcanzar niveles del orden de 90 en los tres colores, hecho que los convierte en magos poderosísimos.

Cada color hace referencia a un tipo de magia:

· Amarillo: 
Sabiduría relacionada con la mente, la percepción y la adivinación.

· Rojo: 
Domina la luz en su sentido más explícito; domina también el fuego.

· Azul: 
Arte del ilusionismo y la invisibilidad.

ATRIBUTOS LUMÍNICOS

LI
Luz Interior: Cuantifica la luz interior del Iluminado 1-10000 (para los avances, es como 100,00)

VR
Velocidad de Recarga: Cuantifica la velocidad de recargar su luz interior. 1-100

HE
Habilidad con los Hechizos: Capacidad de realizar magia. 1-100

LA LUZ INTERIOR Y LA LUZ EXTERIOR

Cada Oak tiene una luz interior, de donde extrae la energía para realizar sus hechizos. A medida que va realizando sus hechizos su luz va disminuyendo. Llegar a 0 puntos de Luz interior significa la muerte.

Es importante que el Iluminado recargue su luz interior en cuanto pueda. Esta recarga es totalmente inconsciente, y depende de la cantidad y la naturaleza de la luz que rodea.

CANTIDAD DE LUZ
CUERPO

DIA
Cielo despejado: 30
Cielo encapotado: 25
Cabeza 0.1

Torso 0.3

Brazo 0.1

Pierna 0.2

NOCHE con luna llena
Cielo despejado: 15
Cielo encapotado: 13


NOCHE sin luna llena o sitio oscuro (cueva, mina, etc.)
Cielo despejado: 9
Cielo encapotado: 7


FUEGO pequeño
1


FUEGO mediano
2


FUEGO grande
3


LUZ MÁGICA débil (Nivel hechizo :1-40)
5


LUZ MÁGICA mediana (Nivel hechizo :41-70)
6


LUZ MÁGICA potente (Nivel hechizo :71-100)
7



En el proceso de absorción de luz, es importante tener en cuenta que cuanta más superficie de piel esté en contacto con la luz mejor. Absorbe más un Oak desnudo que un Oak cubierto totalmente por una armadura. Por ello, debemos calcular la superficie del cuerpo capaz de absorber (osea, no cubierta por ningún ropaje). Superficie cuerpo = suma de los coeficientes de la tabla cuerpo (el resultado da entre 0 y 1).

Para saber la luz que absorbe un Iluminado, debemos multiplicar el numero correspondiente de la tabla Cantidad de luz (si hubiera varias fuentes de luz al mismo tiempo, como por ejemplo, una hoguera mediana en una noche despejada de luna llena, se sumarían) por el atributo de VR/1000 y por el coeficiente de superficie cuerpo. Así obtenemos la cantidad de puntos de luz que absorbe por asalto. El resultado se redondea siempre hacia abajo, en números naturales, a no ser q sea inferior a uno, en cuyo caso de redondea hacia abajo dejando un único decimal.

También es importante tener en cuenta que, al ser u proceso inconsciente, no se considera una acción el hecho de recargar.

Normalmente, se considera un dia con 10 horas de luz solar óptima.

Otro hecho muy importante a tener en cuenta, es que si el Iluminado se concentra en la absorción de luz (se entiende, que no hace nada más, y que fija su vista a la fuente de luz) absorve el doble.
· Ejemplo 1: Imaginemos un Oak con VR=43 vestido con pantalones que le llegan a la altura de la rodilla, en una noche de luna llena con el cielo despejado y delante de una hoguera mediana.

· La VR es: 


43/1000 = 0.043
· Cantidad de luz: 

Luna llena con cielo despejado (15) + Hoguera mediana (2) = 17
· Superficie absorbente del cuerpo
Cabeza (0.1) + Torso (0.3) + 2 brazos (0.1x2) + 2 Medias piernas (2x0.2(2) = 0.8
Luz absorbida = 0.043 x 17 x 0.8 = 0.58 = 0.5 Esto significa que cada 2 asaltos (20 segundos) absorbe 1 punto de luz.

· Ejemplo 2: Imaginemos un Oak con VR=25 vestido con ropa que le tapa todo el cuerpo excepto la cabeza, en una cueva y delante de una pequeña hoguera.

· La VR es: 


25/1000 = 0.025
· Cantidad de luz: 

Hoguera pequeña (1) = 1
· Superficie absorbente del cuerpo
Cabeza (0.1) = 0.1
Luz absorbida = 0.025 x 1 x 0.1 = 0.0025      Esto significa que cada 400 asaltos (unos 40 minutos) absorbe 1 punto de luz.

LANZAR UN HECHIZO

Para lanzar un hechizo, es necesario haberlo aprendido con anterioridad (lo explico más adelante) y tener suficiente luz interior. Cada hechizo tiene un atributo de DL(dificultad de lanzamiento). El Iluminado debe tirar 1d100+HE+Ent y obtener el resultado DL del hechizo. Si no lo consigue en un asalto, puede probarlo en los siguientes, teniendo en cuenta que las puntuaciones son acumulativas.

El atributo Ent hace referencia a la frecuencia de uso del hechizo, y funciona exactamente igual que las armas. La primera vez que se utiliza un hechizo, la Ent es 0, pero a medida que se va utilizando más y más, la Ent va aumentando, y cada vez será más fácil poder lanzarlo.

Tal como he dicho, puede ser que el Esencial necesite más de un asalto para poder lanzar el hechizo. Si, después del primer asalto, el Iluminado decidiera cambiar de hechizo, la puntuación anterior resultante de 1d100+UE+Ent la perdería, pues esa puntuación correspondía a un hechizo que ya no va a lanzar.

Cuando en un hechizo se especifique que el usuario necesita concentrarse, éste mantendrá los ojos abiertos, con la vista perdida en la dirección que él escoja. 

APRENDER HECHIZOS

Un Iluminado sólo puede aprender hechizos que tengan un nivel igual o inferior a su HE. Para aprender a utilizar un hechizo, es necesario que se lo estudie de un libro. Las horas de estudio necesarias para aprender el hechizo se obtienen dividiendo la DL del hechizo entre 10. A partir de este momento, el Iluminado ya puede utilizar el hechizo, pero con una “Ent” que depende de cómo hayas aprendido el hechizo (esto representa que el Iluminado sabe utilizarlo, pero que no tiene práctica. Esta Ent aumenta de forma automática cada vez que se utiliza el hechizo):

- Has aprendido a hacer el hechizo porque lo has leído
Ent = 10

- Has aprendido a hacer el hechizo porque lo has leído previamente y luego te han ayudado
Ent = 15
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