
TR Erschaffungsbogen (Ein Charakter in 10 Schritten)

Die folgenden Schritte sind notwendig, um einen neuen Tirakans Reiche Charakter zu
erschaffen. Werte werden vom entsprechenden Volk und vom Profil übernommen und
in den Bogen eingetragen. Alle Werte, die vom Volk übernommen werden, sind in
einem hellen Grau gekennzeichnet, alle Werte vom Profil in einem dunkleren Grau. Es
empfliehlt sich, zunächst alle notwendigen Werte vom Volk und dann alle Werte vom
Profil einzutragen, da so nicht so viel hin und her geblättert werden muss.

1. Grundinformationen
• Volk auswählen
• Profil auswählen
• Größe/Gewicht würfeln (Würfel beim Volk)
• Weitere Angaben wählen

Name Haare

Rasse/Typ Haut

Gesinnung Augen

Größe/Gewicht Flügel

Wohnort Beruf

2. Attribute festlegen
• Attribute vom Volk übernehmen
• Attributpunkte darauf verteilen (max. 4 je Attribut)

Attributpunkte (vom Profil) : 

Geistige
Attribute

Volk Frei Summe Körperliche
Attribute

Volk frei Summe

Mut Fingerfertigk.

Intuition Geschick

Intelligenz Stärke

Reaktion Konstitution

Willenskraft Schnelligkeit

Charisma Magietoleranz

3. Sinne / Widerstände
• Sinne / Widerstände vom Volk übernehmen
• zu jedem Sinn / Widerstand 1W3 addieren

Sinne
Vol
k

W
3

Summ
e

Widerstä
nde

Vol
k W3 Summe

Sehen Wärme

Hören Kälte

Fühlen Feuchtigkeit

Riechen Trockenheit

SchmeckSch
meSchmecke

Gifte

Gefahreninstin
kt

Krankheiten

Empathie Magie

4. Fertigkeiten
• Vom Volk und vom Profil übernehmen (bei Überschneidung Werte addieren)
• Differenzierungen beachten
• Fertigkeitspunkte des Profils verteilen (max. 40 auf jede Fertigkeit)

Fertigkeitspunkte (vom Profil) : 

Fertigkeit Volk Profil Frei Summe



5. Waffenfertigkeiten
• Waffenfertigkeiten wählen
• Waffenfertigkeitspunkte darauf verteilen (vom Profil)
• Maximal X Punkte auf jede Waffenfertigkeit (vom Profil)

Waffenfertigkeitspunkte (vom Profil) :
Max. Punkte je Waffenfertigkeit (vom Profil) :

Waffenfert. Wert Waffenfert. Wert Waffenfert. Wert
Boxen Stäbe Bögen

Treten Schnittwaffen Armbrüste
Schlagen Hiebwaffen Blasrohr
Ringen Äxte Schleuder
Die Künste Schwerter Wurfbeile
Schilde Stangenwaffen Wurfdolche
Dolche Kettenwaffen Wurfspeere
Stichwaffen Peitschen Bumberang

6. Sprachen und persönliche Fertigkeiten
• Maximal 5 Sprachen wählen
• INZ Punkte auf die Sprachen verteilen
• Die Muttersprache hat INZ als Wert
• Persönliche Fertigkeiten vom Volk übernehmen, wenn vorhanden

Pers. Fertigk. Wert Sprache Wert Sprache Wert
INZ

7. Magische Handlungen (nur Begabte)
• Beliebige Zahl bekannter oder neuer Zauber wählen
• Zauberpunkte verteilen (vom Profil)
• Max. 40 Punkte je magischer Handlung

Zauberpunkte (vom Profil) :

Magische Handlung Wert

8. Grundwerte berechnen
• Die folgenden Werte mittels der Attribute berechnen
• Für Glück einmal 2W6 werfen

Grundwerte Wert Wert
Initiative (MUT+INT+REA)/2 Bewegungspunkte (GES+SNL)/2

LP (KON*4)+STR Magie (INT+INZ+CHA)

Glück 2W6 Ausweichen (REA+SNL)/2

STR Bonus (STR-10)/2 Effektive Behinderung Beh. - (STR/5)

9. Lebenspunkte aufteilen
• Die errechneten Lebenspunkte auf die Körperzonen aufteilen

Lebenspunkte Berechnung Grundwert
Kopf LP / 5

Linker Arm LP / 3

Rechter Arm LP / 3

Torso LP

Linkes Bein LP / 3

Rechtes Bein LP / 3

Lebenspunkte LP

Magiepunkte MP

10. Startvermögen errechnen
• Vermögensfaktor vom Volk übernehmen
• Vermögenswurf vom Profil übernehmen und mit dem Faktor multiplizieren
Vermögensfakto
r

Vermögenswurf Ergebnis


