
1. Wähle 4 Aspekte für deinen Charakter: den 
Kernaspekt, den Problemaspekt und zwei wei-
tere Aspekte (die unter einem Motto stehen 
können, frag deinen SL).

2. Überleg dir, wie deine Aspekte funktionie-
ren und erläutere sie deinem SL und deinen 
Mitspielern.

3. Wähle für jeden der drei Bereiche bei den 
Fertigkeiten eine Gewichtung und verteile 
entsprechend deine Punkte: 10 Punkte bei 
der Hohen, 6 bei der Mittleren und 4 bei  
der Niedrigen Gewichtung. Keine Fertigkeit 
darf höher sein als Großartig (+4), keine 
niedriger als Durchschnittlich (+1).

4. Du darfst bis zu 2 Punkte zwischen den Fer-
tigkeitsbereichen hin und her verschieben.

5. Nimm dir eine Anzahl von Spezialisierungen 
gleich deinem Rang in der Fertigkeit Talent. 
Eine Spezialisierung vertieft das Einsatzge-
biet der Fertigkeit, an die sie gekoppelt ist. 
Für jede Aktion, die in dieses Einsatzgebiet 
fällt, erhältst du einen Bonus von +1 auf 
deinen Wurf.

6. Die Länge deines Körperlichen/Geistigen 
Belastungsbalkens ist abhängig von deiner 
Gewichtung im Bereich Körper/Geist. Bei einer 
Hohen Gewichtung hat er 7 Kästchen, bei 
einer Mittleren 5 und bei einer Niedrigen 3.

7. Du besitzt automatisch die Ausrüstung  
(inklusive Waffen und Rüstung), die zu  
deinem Kernaspekt passt.

8. Du startest mit vier Fatepunkten ins Spiel.

Charaktererschaffung SP32

Fahrplan für SpielerTipps fürs Spielen
Sei aktiv!

Ein Erzählspiel lebt davon, dass sich 
alle aktiv daran beteiligen. Lass dich 
nicht nur von deinem Spielleiter oder 
deinen Mitspielern berieseln – hand-
le! Beschreibe, was dein Charakter 

tut, macht, denkt, ihn motiviert. Du 
bist ein Spieler, keine Topfpflanze!

Sei umsichtig!
Gerade bei F2G ist es sehr wichtig, dass 

du auch die Charaktere deiner Mitspie-
ler im Auge behältst. Welche The-
men, Antriebe und Aspekte haben 
sie? Wie kannst du sie anspielen? 
Wie kannst du anderen Charak-

teren Spotlight und Fatepunkte 
verschaffen? Wenn ihr alle gegenseitig 

aufeinander achtgebt, wird es euch nie 
an Spaß und Fatepunkten mangeln!

Sei aufmerksam!
Spieler, die beim Spielen träge und 
schläfrig auf der Couch rumhängen, 
sind für niemanden eine Bereiche-
rung. Sei fit, sei konzentriert – nur  
so kannst du das Haus rocken!

Nimm Rücksicht!
Wenn sich ein Mitspieler nicht mit den 

Regeln oder der Hintergrundwelt aus-
kennt oder auf andere Art unsicher 
wirkt – hilf ihm! Niemand kann 
alles wissen oder können, und jeder 
kann mal einen Tag haben, an dem 
er unkreativ, uninspiriert oder lang-

sam ist. Sei tolerant, zieh andere 
mit ins Spiel, liefere Anknüpfpunkte, 

mach Vorschläge, gib Impulse!   

Hol dir dein Spotlight!
Sorge dafür, dass dein Charakter nicht 

zu kurz kommt in eurer Geschich-
te. Ihr habt alle das gleiche Recht, 
mal im Fokus der „Kamera“ zu ste-
hen. Lass dich nicht unterbuttern 
– fordere Szenen ein, in denen  
dein Charakter zeigen kann,  

was in ihm steckt!

Gib anderen ihr Spotlight!
Klar siehst du deinen Charakter 
gerne coole Sachen machen 
– aber andere auch! Lass 
deinen Mitspielern genügend 
Raum, um mit ihren Charak-
teren zu glänzen. Wenn ein ande-
rer Charakter so ein ganz persönliches Ding 
hat – eine Stärke, ein Markenzeichen, ein 
Thema – dann versuche, ihn dabei zu unter-
stützen und binde es in gemeinsame Szenen 
ein. Spielt euch gegenseitig die Bälle zu!

Sag, was dir nicht passt!
Niemand spielt gerne Dinge, die 
keinen Spaß machen oder ein 
unangenehmes Gefühl erzeu-
gen. Wenn du mit irgendwas 
im Spiel nicht klarkommst, 
schluck es nicht runter! Benut-
ze deine Pause-/Veto-Karte, und 
dann nehmt euch einen Augenblick Zeit,  
um über die Situation zu reden. Vielleicht  
gab es nur ein Missverständnis, vielleicht 
läuft etwas grundsätzlich schief. Gemein- 
sam könnt ihr das aber sicher klären!

Sag, was du gut findest!
Lobe deinen Spielleiter oder  
deine Mitspieler, wenn dir  
etwas in eurer Spielrunde  
gefällt. Das motiviert und  
bringt allen Beteiligten Spaß.  
(Optional) Wenn du etwas total  
cool findest, kannst du dafür  
auch einen Fatepunkt spendieren!

Bring dich ein!
Bereichere das Spiel vor, während und nach 
der Runde – im Rahmen deiner Möglichkei-
ten. Nimm doch mal deinem Spielleiter etwas 
Arbeit ab, indem du einen Ort oder NSC für 
euer Szenario ausarbeitest. Oder biete an, 
in einer Szene mal einen NSC 
zu spielen. Oder backe einen 
Kuchen. Oder schreib nach der 
Runde auf, was passiert ist, 
damit eure coole Geschichte 
nicht verloren geht!

Charakter-Aspekte können sein:

 � Beziehungen (Verliebt in die Prinzessin; 
brennender Hass auf lord sHogrotH; rocco 
Hat mir die frau ausgesPannt!; für meinen 
bruder tu icH alles; bastard des Kaisers)

 � Überzeugungen (Pazifist; nicHts wäHrt 
ewig; icH traue nur mir selbst; mein zeug 
geHört mir!; eHre ist ein PriVileg)

 � Zitate (wenn icH docH nur einmal den mund 
Halten Könnte; icH Komme wieder; wenn der 
Preis stimmt, tu icH alles!; so scHwer Kann 
das docH nicHt sein; das macHe icH lieber 
alleine; wer dreimal lügt...)

 � Beschreibungen (Krimineller mit an-
stand; besserwisser; emotionales wracK)

 � Gegenstände (mein treuer alter reVol-
Ver; das VerflucHte scHwert atHanaxi)

 � So ziemlich alles, was ein lebendiges Bild 
deines Charakters zeichnet (Viel Herz, 
aber wenig Verstand; gentleman der alten 
scHule; läcHeln im gesicHt, messer Hin- 
ter dem rücKen; im zweifel bin  
icH scHuld)

So verwendest du deine Aspekte:

 � Aspekte Einsetzen: Du bekommst einen 
Bonus von +2 auf eine Probe oder darfst  
sie neu würfeln.

 � Aspekte Reizen: Nimm dir einen Fate-
punkt, wenn einer deiner Aspekte dich 
in Schwierigkeiten bringt, dein Leben 
verkompliziert oder deine Handlungsmög-
lichkeiten einschränkt.

 � Aspekte Ausnutzen: Wenn du in einer 
Szene einen Aspekt entdeckst 
oder neu erschaffst, kannst 
du ihn einmal Einsetzen, 
ohne dafür einen Fate- 
punkt zahlen zu 
müssen. 
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