Der Geist des Ringes
Die Geschichte des Geistes:

In den Thulamidenlande versuchte ein Schwarzmagier einen Dschinn mittels eines Arcanovis in einen Ring zu bannen dies Missglückte und so wurde die Macht des Dschinns komplett durcheinander gebracht so ist die einzige magische Waffe die dem Geist blieb ein Bogen mit magischen Pfeilen.
Der Magier hatte jedoch keine Gewalt über ihn und seine Streiche. So warf er ihn ins Meer wo er dann Jahrhunderte lang verweilte bis ihn einige Fischer nähe einer Hafenstadt fanden so kam er nach Aventurien. Auf dem Markt verkaufte man ihn, so wechselte der Geist immer wieder sein Besitzer durch Kauf, Erbe, Fund usw. ………..

            ……….Man sagt er treibt den Besitzer in den Wahnsinn doch Beweisen kann dies keiner.
Spielweise des Charakters:

Der Ringgeist ist eine Mischung aus Schelm und Bogenschütze .Er sollte lustig und auch selbstständig agieren jedoch hat er gewisse Grenzen welche er nicht überschreiten darf. Er kann sich materialisieren oder auch unsichtbar sein. Er verändert sein Aussehen wie er lustig ist kann jedoch nicht direkt Schaden an anderen verursachen.
Regeln:

· Der Geist ist an den Ring und somit auch an den Ringträger gebunden! Er darf jedoch in Materialisierter Form sich vom Ringträger bis zu einem gewissen Punkt entfernen.

· Sobald er dematerialisiert ist kann er nur mit dem Träger mittels Gedanken kommunizieren.

· Dematerialisiert kann er nicht durch Mauern, Wände, Türen usw. schweben. 

· Der Geist kann wann und wo und wie er will aus dem Ring kommen.
· Bogen und Dolch können nur im Materialisierten Zustand verwendet werden.

· Der Geist kann Schlafen oder Essen muss aber nicht. 

Materialisierung: 

· Aussehen (Haarfarbe, Geschlecht, Kleidung, Waffen) können bei jedem erscheinen anders sein jedoch sind die Waffen nur Illusionen es bleiben immer Bogen und Dolch. 

· Damit sich der Geist materialisieren kann reicht es schon wen der Ringträger ihn nur mit sich trägt (z. B. in Hosentasche, Geldbeutel, am Finger, usw.).

· Augenfarbe und Größe sind immer die gleiche!

Meisterhinweis:

· Sollte der Spieler dieses Charakters die Regeln ein- oder mehrmalig überschreiten so liegt es in Ihrer Hand ihm diverse Strafen zu verpassen (z. B. Einschränkungen bei Entfernung zum Ring, Pfeilbeschränkung, Schwächung der Pfeilzauber und schlimmsten falls Auflösung des Geistes).

· Er kann nur Schaden im Materialisierten Zustand durch Geweihte oder Magische Waffen erhalten.

· Wird der Ringgeist „getötet“ so wird dessen Killer in den Ring verbannt und nimmt seinen Platz ein und wird zusätzlich 1W6 Stufe zurückgestuft.

· Wir der Ring zerstört so ist der Geist frei und wird in Zukunft als realer Bogen-schützencharakter geführt jedoch ohne Zauber und Astralenergie.

· Die Information wie ein Geist frei wird weis der Geist selbst jedoch nicht und kann es auch von niemandem gesagt bekommen.

· Der Spieler sucht sich selbst aus wie sein Ring aussieht (Wert, Aussehen, Material)
Charaktererschaffung:
Die Wirkung der Pfeile:

(Die Pfeile im Köcher füllen sich magisch immer wieder auf & er kann Wirkung sofort aufheben)

(Wirkung aller Pfeile hält 5 Kampfrunden (ab Stufe 5 = 10 KR)und gehen nicht auf MR(
Die Pfeile…..
	Wahnsinn:
	Liebe:
	Depressiv:
	Aggressiv:
	Ängstlich:
	Dummheit:

	Verursacht Persönlichkeits-Spaltungen, Irr-Sinn & allerlei Paranoia
	Getroffener möchte mit dem von ihm od. ihr zuerst entdecktem Lebewesen sexuell Tätig werden.
	Verspürt endlose Lustlosigkeit
	Jähzorn +4
	Mut -5
	Klugheit -7


!!! Alle Pfeile funktionieren nicht bei Untoten oder Seelenlosen Wesen.
Eigenschaften:

Körperkraft 12+

Mut 13+

Klugheit 11+

Aberglaube 4-


Totenangst 4-

Anfangswerte:

Lebensenergie 20

Magieresistenz +2

Steigerung pro Stufe 30

Aussehen:

Haarfarbe: jedes Mal anders beim Materialisieren so wie der Spieler es will

Augenfarbe: 2-6 farbig und bleibt immer dieselbe egal wie der Geist gerade aussieht

Größe: 1,70 + 2W20 + 3W6

Gewicht: keins da ein Geist egal ob Materialisiert oder Dematerialisiert nichts wiegt

Sprachen:

Der Geist kann Garethi und Thulamidisch sprechen und lesen des Weiteren kann er sich per Telepathie (gedanklich) mit jeder Art von Tieren verständigen.

Waffen und Rüstungen:
Der Geist besitzt einen Bogen (immer 20 Pfeile) und einen Dolch. Aussehen und Werte egal (außer das der Bogen (egal welcher) max. eine Reichweite von 80 Schritt besitzt) da er 1. nur seine Magischen Pfeile verschießen kann und 2. keinen Schaden machen kann. Ebenfalls kann er nur  parieren nicht attackieren, wobei der Paradewert für Dolch sich aus Talentwert + Paradebasiswert errechnet und beim Bogen nur der Paradebasiswert ist.
Die Pfeile fliegen durch ihr Ziel durch und lösen sich dann auf, sie machen KEINE Schadens- oder Trefferpunkte. Der Geist selbst kann nicht durch seine Pfeile „infiziert“ werden.

Der Dolch dient für den Geist nur als Paradewaffe bzw. um Lebensmittel oder Holz oder sonstiges unbelebtem zu zerschneiden.

Kleidung:

Man sieht nur Kleidung im Materialisierten zustand und diese Variiert je nach Wille des Geistes. Es ist aber alles nur Illusion er kann z. B. in Stechrüstung rum rennen als wäre er nackt (egal wie er aussieht immer RS:0, BE:0).
Dieser Charakter entstand durch 3 DSA „Verrückte“ und ist wahrscheinlich der erste von vielen. Verbesserungsvorschläge, Lob und Kritik bitte an PeaceAngel@web.de oder ICQ 287-568-117!

Viel Spaß & gruß an die Zwölfe eure Ani
	Talentwerte
	

	Kampftechniken
	Raufen
	3
	Wissenstalente
	Alchimie
	-6

	
	Boxen
	3
	
	Alte Sprachen
	2

	
	Hruruzat
	
	
	Geographie
	-3

	
	Ringen
	
	
	Geschichtswissen
	0

	
	Äxte & Beile
	-8
	
	Götter & Kulte
	-2

	
	Dolche
	5
	
	Kriegskunst
	-8

	
	Infanteriewaffen
	-7
	
	Lesen/Schreigen
	4

	
	Linkshändig
	-8
	
	Magiekunde
	4

	
	Kettenwaffen
	-7
	
	Mechanik
	-3

	
	Peitsche
	-6
	
	Rechnen
	0

	
	Scharfe Hiebwaffen
	-8
	
	Rechtskunde
	-3

	
	Schwerter
	-8
	
	Sprachen Kennen
	3

	
	Speere & Stäbe
	-6
	
	Staatskunde
	-6

	
	Stichwaffen
	-8
	
	Sternkunde
	3

	
	Stumpfe Hiebwaffen
	3
	
	
	

	
	Zweihänder
	-8
	Handwerk
	Abrichten
	-4

	
	Lanzenreiten
	-8
	
	Boote Fahren
	-4

	
	Schußwaffen
	5
	
	Fahrzeug lenken
	-5

	
	Wurfwaffen
	3
	
	Falschspiel
	0

	
	Schleuder
	-6
	
	Heilkunde, Gift
	-3

	
	
	
	
	Heilkunde, Krankheit
	-3

	Körperliche Talente
	Akrobatik
	1
	
	Heilkunde, Seele
	-3

	
	Fliegen
	0
	
	Heilkunde, Wunden
	-3

	
	Gaukeleien
	-5
	
	Holzbearbeitung
	0

	
	Klettern
	1
	
	Kochen
	-4

	
	Körperbeherrschung
	3
	
	Lederarbeiten
	-4

	
	Reiten
	-4
	
	Malen/Zeichnen
	0

	
	Schleichen
	1
	
	Musizieren
	6

	
	Schwimmen
	-3
	
	Schneidern
	-6

	
	Selbstbeherrschung
	4
	
	Schlösser Knacken
	0

	
	Sich Verstecken
	3
	
	Singen
	-3

	
	Tanzen
	-2
	
	Taschendiebstahl
	2

	
	Zechen
	3
	
	Töpfern
	-6

	
	
	
	
	
	

	Gesellschaft
	Bekehren/Überzeugen
	2
	Intuitive Begabungen
	Gefahreninstinkt
	2

	
	Betören
	-4
	
	Glücksspiel
	0

	
	Etikette
	-4
	
	Prophezeien
	-2

	
	Feilschen
	-2
	
	Sinnesschärfe
	1

	
	Gassenwissen
	0
	
	Stimmen Immitieren
	2

	
	Lehren
	1
	
	
	

	
	Lügen
	3
	
	
	

	
	Menschenkenntnis
	1
	
	
	

	
	Schätzen
	-3
	
	
	

	
	Sich Verkleiden
	2
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Natur
	Fährtensuche
	-1
	
	
	

	
	Fallenstellen
	-6
	
	
	

	
	Fesseln/Entfesseln
	0
	
	
	

	
	Fischen/Angeln
	-6
	
	
	

	
	Pflanzenkunde
	-6
	
	
	

	
	Orientierung
	2
	
	
	

	
	Tierkunde
	-4
	
	
	

	
	Wettervorhersage
	0
	
	
	

	
	Wildnisleben
	-3
	
	
	


