Zauberproben und Zaubersteigerungen (V1.1)

(Quelle: http://www.Zwergenhort.de.vu/)

Zauberproben:
Zauberproben sind immer nur um den einfachen ZF-Wert erleichtert bzw. erschwert.

Natürlich kommen dazu noch die vom Spruch abhängigen Modifikatoren.

Zaubersteigerung:

Grundkenntnisse und Haussprüche zählen grundsätzlich als Zauber, die der Held immer steigern kann, auch wenn diese unter einem Wert von -5 liegen.

Bei der Charaktererschaffung kann der magiebegabte Held jeden Spruch ohne Probleme erlernen und anwenden, den er bei der Steigerung auf die erste Stufe auf -5 oder höher steigern kann.

Will ein magiebegabter Held einen neuen Spruch erlernen, so muss er einen passenden Lehrer finden (siehe in unserer Regel für Lehren im Zwergenhort) oder ein passendes Zauberbuch, das die Formel enthält.

Ausnahmen sind allgemein bekannte Sprüche, bei denen der Held zusätzlich noch einem positiven Startwert besitzen muss (Hinweise dazu siehe im Codex Cantiones und Compendium Salamandri).

Alle Lern- und Steigerungsversuche sollte im Rollenspiel geäußert und auch rollenspielerisch dargestellt werden (z. B. durch Training oder Unterricht...).

alternativer Steigerungsversuch (optional):

Anstelle zu würfeln, kann man auch eine Anzahl von Steigerungsversuchen ausgeben, um den Zauber automatisch um einen Punkt zu steigern. Diese Art der Steigerung kostet immer die Hälfte des neuen Zauberfertigkeitswertes (z. B. von 9 auf 10 kostet 5 Zaubersteigerungsversuche – diese Regel ist ursprünglich genau für diese „Schmerzgrenze“ gedacht).

freie Steigerungsversuche (optional):
Schafft ein Held zwei der drei Würfen einer Zauberprobe mit einer EINS, so bekommt er sofort einen freien/ zusätzlichen Steigerungsversuch.

