Würfel-Charakter Erstellung 4.82
Rasse:
1W10
1 – 5
Norm


6 – 8
Metarasse


9
Nichtmenschlich (Achtung Ausnahmeregelungen!)


10
Nichtkörperlich (Achtung Ausnahmeregelungen!)

Metarasse:
1W4
1
Zwerg (evtl. Metavariante)


2
Elf (evtl. Metavariante)


3
Ork (evtl. Metavariante)


4
Troll (evtl. Metavariante)
Erst ab 2061:

2W6
4 / 10
SURGE I
(keine nichtmenschlichen

3 / 11
SURGE II
oder -körperlichen)

2 / 12
SURGE III
Herkunft
2W4
1 – Außergewöhnlich



3 – Afrika



4 – Australien



5 – Europa / Nordamerika



6 – Asien



7 – Südamerika



8 – Außergewöhnlich
Geschlecht
1W?

gerade – männlich

(Dryade = weiblich)

ungerade – weiblich

Starke Hand
1W6
1-5
Rechtshänder


6
Linkshänder
Hintergrund
2W6
2 – Konzern Exec
-> SINner (5P)
(Exec/Manager)


3 – Kriminelles Syndikat

(Policlubmitglied)


4 – Konzern Management
-> SINner (-5P)
(Exec/Manager)


5 – Mittelschicht
-> SINner (-5P)
(Staatsbeamter)


6-7 – Lohnsklaven
-> SINner (-5P)
(Lohnsklave)


8 – Militär
-> SINner (-5P)
(Staatsbeamter)


9 – Kleinkriminell

(Shadowrunner)


10 – Obdachlos

(Lohnsklave)


11 – Stamm

(Ganger)


12 – Zigeuner

(Ganger)
Eltern
2W6
2-3 ein Elternteil tot 
1W?
gerade – Vater





ungerade – Mutter



4-10 beide am Leben



11-12 beide tot

Geschwister
1W6-3

# x 1W?
gerade – Bruder


(Orks 2W6)


ungerade – Schwester
Familienkontakte/-feinde
pro Mitglied
1W6
1-3 – Kontakt





4-5 – Kein Kontakt





6 – Feind
Ausbildung
1W6
-2 – keine Ausbildung
1W4
1 – Ungebildet (-20P), 2 – Analphabet (-10P)
Hintergr. 2: +3

-1 – keine Grundsch.
1W4
1 – Analphabet (-10P)
               4: +2

0-1 – keine Unterstufe

            3/5: +1

2-3 – Pflichtschule fertig

             10: -2

4-5 – AHS fertig
1W4
1 – College- od. Techn. Ausbildung (5P)


        11/12: -1

6-7 – AHS fertig
1W4
1-2 – College- od. Techn. Ausbildung (5P)
  Eltern tot: -1

8-9 – Uni/HTL
1W4
1-3 – College- od. Techn. Ausbildung (5P)
Stil
2W8
2-3
Topmodern

(Kleidung und Frisur)
4-5
Klassisch



6-7
Professionell



8-10 
Durchschnittlich



11-12
Ausgefallen



13-14
Rebellisch



15-16
Freaky

Alter
Norm, Zwerg, Elf

10 + 5W4 + Ausbildung


Ork

10 + 2W4 + Ausbildung


Troll

10 + 3W4 + Ausbildung

Geburtstag
Monat
1W12
1 – Jänner



2 – Februar



3 – März



4 – April



5 – Mai



6 – Juni



7 – Juli



8 – August



9 – September



10 – Oktober



11 – November



12 – Dezember

Tag
1W6
1-2 – 1W10
1.-10.


3-4 – 1W10
11.-20.



5-6 – 1W12
21.-31. (evtl. neu würfeln)

Stunde
1W30

bei 25-30 neu würfeln

Minute
[(1W6-1) x 10] + 1W10
Attribute
gesamt max. 200 BP

Sonderattr.
gesamt max. 30 BP pro Sonderattribut
Sondertabellen:

Nichtmenschliche:
1W6

1 – Zentaure





2 – Naga





3 – Fee





4 – Sasquach





5 – Drakoform





6 – Formwandler

Drakoform:

1W4

1 – westlicher Drakoform





2 – gefiederter Schlangen-Drakoform





3 – orientalischer Drakoform





4 – Meeresdrakoform

Formwandler:

1W10

1 – Fuchs





2 – Wolf





3 – Adler





4 – Leopard





5 – Jaguar





6 – Seehund





7 – Tiger





8 – Löwe





9 – Bär





10 – Spielleiter-Absprache
Metavarianten:

Zwerg
1W10



Elf
1W10



Ork
1W10



Troll
1W10

Lebensgeschichte
 (Zwerg, Elf, Norm ab dem 12., Ork ab dem 8., Troll ab dem 10. Lebensjahr)
1W6
1 – Nichts


2 – Kontakt
Geschlecht und Rasse wie oben


Alter wie oben (Ausbildung: 1W12-3)


1W20:
1 – Magier
1W6 Magie




2 – myst. Adept
1W6 Magie




3 – Adept
1W6 Magie




18-19 – Technomancer
1W6 Resonanz




20 – Negamagier
1W6 Negamagie


1W6
1 – Bandenmitglied 
Kontakte/Loyalität
1W3/1W6



2 – Kon. Exec/Manager
Kontakte/Loyalität
1W4+2/1W3



3 – Kon. Angestellter
Kontakte/Loyalität
1W4/1W4




4 – Staatsbeamter
Kontakte/Loyalität
1W6/1W4



5 – Shadowrunner
Kontakte/Loyalität
1W4+1/1W6




6 – Policlubmitglied
Kontakte/Loyalität
1W4+1/1W4

3 – Feind
Geschlecht, Alter, Rasse + Magie wie bei Freundschaft



1W6
1 – Bandenmitglied 
Kontakte/Häufigkeit
1W3/1W6




2 – Kon. Exec/Manager
Kontakte/Häufigkeit
1W4+2/1W3




3 – Kon. Angestellter
Kontakte/Häufigkeit
1W4/1W4




4 – Staatsbeamter
Kontakte/Häufigkeit
1W6/1W4




5 – Shadowrunner
Kontakte/Häufigkeit
1W4+1/1W6




6 – Policlubmitglied
Kontakte/Häufigkeit
1W4+1/1W4

4 – Gewinn
1W6
1 – Gefallen schuldig
wer: wie Kontakt
1W4 Gefallen



2 – außergew. Ausrüstung
2W6 (Ro6)
x € 100,-



3 – Feind verloren
1W6
1-5 – Aufgegeben






6 – Kontakt (w.o.)



4 – Positive Qualität (5P)



5 – Positive Qualität (10P)



6 – Positive Qualität (15P)

5 – Verlust
1W6
1 – Verletzung




1W2
1 – schwer
1W6 (Ro6) x € 250,-




1W20
1-6 – rechtes oder linkes Bein





7-15 – Torso






16-19 – rechter oder linker Arm






20 – Kopf, Gesicht oder Hals




2W4
2/8 – schwere Narbe





3/7 – mittlere Narbe






4-6 – leichte Narbe




2 – tödlich
2W6 (Ro6) x € 500,-




1W20
1-6 – rechtes oder linkes Bein






7-15 – Torso






16-19 – rechter oder linker Arm






20 – Kopf, Gesicht oder Hals




2W4
2/8 – Gliedmaße oder Organ verloren






3/7 – schwere Narbe






4/6 – mittlere Narbe






5 – leichte Narbe



2 – Festnahme
1W6 (Ro6)
-1 Monate Haft




2W6 (Ro6)
x € 200,-





+krim. SIN (10P)



3 – Kontakt verloren
1W6
1-5 – kein Kontakt






6 – Feindschaft (w.o.)




4 – Negative Qualität (5P)



5 – Negative Qualität (10P)



6 – Negative Qualität (15P)

6 – viel passiert
Nochmal mit 2 Würfel
