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 Vorwort

Liebe Spielende,
wart ihr nicht auch schon einmal davon genervt, dass ihr während eines Spiels eben 
schnell einen Begriff oder ein Detail nachschlagen wolltet, während andere Spielende 
ebenfalls etwas nachschauen wollten? Auch wenn es manchmal sinnvoll ist, Die Aus
erwählten und Die Erwachten in mehrfacher Ausführung am Tisch parat zu haben, 
sind es erfahrungsgemäß immer dieselben paar Themen, zu denen während des Spie-
lens wiederholt Fragen auftauchen.
Deshalb enthalten diese Kurzregeln nicht nur eine Einführung in die Welt Eanas, 
sondern wichtige Teile des Regelwerks in Kurzfassung, um euch in den kommenden 
Kampagnen ein schnelles Nachschlagen zu ermöglichen. Hier ein kurzer Überblick, was 
ihr in diesem Heft finden werdet:

Schritt für Schritt. Dieses Kapitel führt euch schrittweise durch die Erschaffung 
eines Charakters im Fateforge -Universum. Hier wird euch unter anderem erklärt, 
was es mit dem Erwachen auf sich hat und wie ihr den Hintergrund eurer Charak-
tere gestalten könnt.

Die Schicksalsschmiede: Um die Schicksalsschmiede ranken sich zahlreiche 
Legenden: dieses Kapitel macht euch mit diesem Kernelement der Mythologie 
Eanas vertraut.

Die Welt von Eana: Dieses Kapitel enthält das grundlegende Wissen, über das 
gewöhnlicherweise auch die Einheimischen dieser Welt verfügen.

Weitere Kapitel: Die Kurzregeln sind aktuell noch nicht vollständig. Im Laufe des 
Crowdfundings werden weitere Kapitel folgen ... 

Wir wünschen euch viel Spaß dabei, eure neuen Heldenfiguren zu erschaffen und sie 
in ihre Abenteuer zu entsenden. Mögen ihre Reisen die Auserwählten von Aeternitas 
zu neuen Horizonten tragen, auf dass sie an den außergewöhnlichen Herausforderun-
gen wachsen, über das Unmögliche triumphieren und Jahrtausende alte Geheimnisse 
lüften!
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Heroisch
Dieses Symbol markiert Regeln, die eine Geschichte direkt aus einem Fantasy-Heldenepos unterstützen, heroische 
Optionen anbieten und die Heldentaten und Errungenschaften der Charaktere in den Mittelpunkt stellen.

Erwachen
Egal welche Charakterklasse ihr spielt, wenn ihr einen Charakter wollt, der Zauber wirken und magische Kräfte 
nutzen kann, muss dieser erwacht sein. Alle Kräfte und Fertigkeiten, die mit dem Erwachen zu tun haben, sind mit 
diesem Symbol markiert. In der Charaktererschaffung (die auf den folgenden Seiten beschrieben wird) erfahrt 
ihr mehr über das Erwachen.

Düster
Die optionalen Zusatzregeln, die mit diesem Symbol markiert sind, haben alle mit Horror, Wahnsinn oder 
Verderbnis zu tun und dienen dazu, eine düstere Fantasy-Atmosphäre herzustellen.

Gnadenlos
Nutzt diese Optionen, wenn ihr ein härteres und realistischeres Spiel wollt, in dem es den Spielercharakteren 
nicht unbedingt leicht gemacht wird – ganz im Gegenteil.

Intrige
Optionale Regeln mit diesem Symbol stellen die Interaktionen zwischen Charakteren, Ränke und Intrigen 
zwischen einzelnen Fraktionen in den Mittelpunkt. Zudem werden die Rollen der Charaktere betont und ihre 
Darstellung gefördert.

Mysterium
Dieses Symbol markiert Regeln rund um mysteriöse Vorgänge, übernatürliche Elemente und alles, was mit 
Geheimnissen und dem Arkanen zu tun hat.

Flüchtige Magie
Wenn die Spielleitung sich für diese optionale Regel entscheidet, suchen sich die Spielenden bei der 
Charaktererschaffung und -entwicklung nicht selbst ihre Zauber aus. Stattdessen müssen sie eine Mentorenfigur 
finden, um neue Kräfte zu erlernen. Weitere Informationen über flüchtige Magie findet ihr im Kapitel Klassen.

Drache
Dieses Symbol ist eigentlich nicht Teil des modularen Systems. Es markiert besonders wichtige Informationen, 
die ihr auf keinen Fall überlesen solltet.

Das Modulare System
ateforge nutzt ein modulares System, mit dem jede Spielleitung festlegen kann, welche Atmo-
sphäre ihre Geschichte haben soll. Fünf Kategorien stehen für verschiedene Stimmungen: Heroisch, 
Düster, Gnadenlos, Intrige oder Mysterium. Jedes der folgenden Symbole markiert dazugehörige 
optionale Sonderregeln. Außerdem findet ihr noch drei andere Symbole überall in diesem Buch: 
Erwachen, Drache und flüchtige Magie. Diese decken eine Bandbreite verschiedener Spielstile 
und spielmechanischer Varianten ab. Ihr solltet vor Spielbeginn mit der Spielleitung besprechen, 

welche Varianten sie in eurer Kampagne nutzen möchte.



6

iner der ersten Schritte für Spielende ist die Erschaffung ihrer Charaktere. Dabei geht es 
darum, angehende Held*innen zu schaffen, deren Profil und ein paar wenige beschrei-
bende Elemente ihnen den Weg ebnen für ihre Entwicklung, während sie die Welt 
erkunden und die Geschichten erleben, die von der Spielleitung entworfen werden.
Spielende gehen die Sache ganz unterschiedlich an. Manche haben eine sehr genaue 
Vorstellung davon, was sie wollen, und entwickeln schon vor dem ersten Abenteuer 

voller Eifer die Einzelheiten ihrer Charaktere. Andere ziehen es vor, sich von der Geschichte treiben 
zu lassen und ihre Charaktere nach und nach beim Spielen zu entwickeln.
Grundsätzlich könnt ihr mit den folgenden Fragen anfangen: Welche Rolle will ich spielen? Will ich 
kämpfen oder zaubern? Will ich viel reden oder bin ich eher schweigsam? Lauere ich unauffällig in 
den Schatten oder bin ich kräftig und überrage alle? Vielleicht habt ihr schon ein Bild von euren Cha-
rakteren vor Augen oder einen Anfangspunkt wie das Volk (zum Beispiel mein Charakter soll elfisch 
oder zwergisch sein). Sind eure Figuren naturverbunden oder Stadtkinder?
All diese Fragen und andere, die spontan aufkommen, werden eure Entscheidungen während der 
Charaktererschaffung beeinflussen, insbesondere wenn es um das Volk und die Klasse geht. Nehmt 
euch eine Kopie vom Charakterbogen, einen Stift und ein paar Würfel und überlasst den Rest eurer 
Fantasie.

Ted

Um die Schritte der Charaktererschaffung zu veranschaulichen, folgen wir in diesem Kapitel der 
Spielerin Zoë, die ihren Charakter Ted für Fateforge erstellt. Bis jetzt hat sie nur den Namen 

des Charakters festgelegt, aber im Verlauf der folgenden Seiten und Anmerkungen wird er Gestalt 
annehmen und zum Leben erwachen.

Die Schritte zur 
Charaktererschaffung
Die Charaktererschaffung erfolgt über die 
folgenden neun Schritte:

1. Wahl der Kultur

2. Wahl des Volkes

3. Wahl des Hintergrunds

4. Wahl der Klasse

5. Ist die Magie im Charakter erwacht?

6. Bestimmung der Attributswerte

7. Zusammenstellung der Ausrüstung

8. Fertigkeiten und technischen Einzelheiten

9. Beschreibung des Charakters und Wahl
 der Gesinnung

Schritt für Schritt

6



7

2. Wahl des Volkes

In Fateforge können eure Charaktere einem der folgenden fünfzehn Völker entstammen, die 
teilweise verschiedene Unterarten vereinen: Grottenschrate, Drachenblütige, Zwerg*innen 

(Dvaergen), Elfen, Gnom*innen, Goblins, Halblinge, Hobgoblins, Menschen, Kobold*innen, Halb-
elfen (Melessë), Halbork*innen (Merosi), Ork*innen, Tieflinge oder Ulkani. Sollten euch einige 
von ihnen nicht bekannt sein, findet ihr im Kapitel Spielbare Völker weitere Informationen dazu.
Seht euch die Profile der Völker an, holt euch Inspiration aus den Bildern und Beschreibungen 
und lest euch die Merkmale der Völker und Volksunterarten durch. Ihr werdet sehen, dass sie alle 
ihre eigenen Spielmechaniken haben, die sie einzigartig machen. Euch wird sicherlich auch auffal-
len, dass einige für bestimmte Laufbahnen besser geeignet sind: Man kann sich Gnom*innen als 
talentierte Magier*innen vorstellen oder Schutzzwerg*innen als standhafte Kleriker*innen. Ihr 
müsst euch aber nicht einschränken lassen und könnt untypischere Charaktere spielen, zum Bei-
spiel halborkische Bard*innen oder gnomische Barbar*innen.

Ted, der Halbling
Zoë denkt an ihre Lieblingsfilme und -romane und hat 
eine Schwäche für die Kleinen, die Art Figur, von der man 
nicht erwartet, dass sie Riesen erschlägt, die aber mehr 
als nur ein Ass im Ärmel hat. Nachdem sie sich die spiel-
baren Völker angesehen hat, entscheidet sie sich dafür, 
einen Halbling zu spielen. Die Bilder und Beschreibungen 
haben ihr viele Ideen gegeben! Da sie sich auch für eine 
Volksunterart entscheiden muss, legt sie sich auf einen 
Leichtfuß-Halbling fest, der am besten zu dem passt, was 
ihr vorschwebt.

1. Wahl der Kultur

Die Wahl des Volkes eurer Charaktere kann die Wahl der Kultur bestimmen, in der die Figuren 
den größten Teil ihres bisherigen Lebens verbracht haben. Die überwiegende Mehrheit der 

Bevölkerung von Ellerina besteht zum Beispiel aus Lichtelfen, während Freistadt ein Schmelztie-
gel der Völker ist. Eine Einführung in die achtzehn Kulturen von Eana, ihre Besonderheiten und 
Lebensstile findet ihr im Kapitel Die Welt von Eana.
Genau genommen bestimmt die Kultur eurer Charaktere nur, welche Sprachen sie sprechen. Eine 
Kultur auszusuchen, dient vor allem als Teil des Hintergrunds eurer Charaktere und als Quelle für 
mögliche Abenteuer.

Ted, Bewohner 
  von Freistadt
Die Spielleitung teilt Zoë mit, dass die Kampa-
gne in Freistadt startet. Diese Metropole ist ein 
Knotenpunkt, von dem man in ferne Gefilde 
aufbrechen kann, indem man einfach ein Boot 
besteigt. Zoë entscheidet: Ted ist ein Halbling 
aus Cyfandir, der in der Weltstadt aufgewachsen 
ist und seit frühen Kindheitstagen Geschichten 
über wundersame Schätze gehört hat, die in 
fernen Ländern entdeckt wurden.

7
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3. Wahl des Hintergrunds

Auch ihre Vergangenheit macht eure Charaktere einzigartig. Nicht alle zwergischen Kleriker*in-
nen haben dieselben Lebenserfahrungen, dasselbe gilt für Elfenmagier*innen. In Fateforge 

könnt ihr den Hintergrund eurer Charaktere selbst bestimmen, aber falls es schnell gehen soll oder 
ihr euch lieber an fertigen Beispielen orientiert, gibt es in Die Auserwählten im Abschnitt Ver
gangenheit des Charakters zehn vorgefertigte Hintergründe. Wie bei den Völkern passen manche 
Hintergründe zu bestimmten Klassen wie angegossen, wie zum Beispiel der Hintergrund des Ein-
siedlers für Druid*innen oder die Akolythin für Kleriker*innen, aber jede Kombination ist möglich. 
Jeder Hintergrund bietet euren Charakteren besondere Befähigungen, die sogenannten Übungen, 
für Fertigkeiten oder Werkzeuge, weitere Sprachen und ein spezielles Merkmal, das ihr in bestimm-
ten Situationen einsetzen könnt.
Nehmt euch einen Augenblick Zeit, um über den Hintergrund eurer Charaktere nachzudenken. Es 
kann sein, dass ihr eine genaue Vorstellung davon habt, welchen Lebensweg eure Figuren einschla-
gen wollen (als Kämpfende, Zauberwirkende, Herumreisende usw.), wonach sie streben und was 
aus ihnen werden soll, ohne zu wissen, wie ihre Vergangenheit aussieht. In dem Fall könnt ihr zum 
nächsten Schritt übergehen (Wahl der Klasse), bei dem es um die Gegenwart und Zukunft eurer Cha-
raktere geht. Den Hintergrund könnt ihr auch später noch festlegen.
Zusammen mit dem Hintergrund entscheidet ihr euch auch für ein Persönlichkeitsmerkmal, ein 
Ideal, eine Bindung und einen Makel. Sie gehören zur Beschreibung eurer Charaktere und helfen 
dabei, aus ihnen ausgewogene Figuren zu machen. Ihr könnt diese Fragen aber auch später angehen, 
sobald ihr ein besseres Bild von euren Charakteren und euch für eine Gesinnung entschieden habt.

Ted, das Schlitzohr
Zoë sieht in Ted einen Tunichtgut. Er ist nicht unbedingt 
ein kaltblütiger, gesetzloser Krimineller, aber der Halbling 
hat bei dem einen oder anderen kriminellen Vorhaben mit-
gemacht. Der vorgefertigte Hintergrund der Diebin passt 
daher gut.

8

Schritte zum Erstellen des Hintergrunds
Schritt 1: Identität. Erstelle ein Konzept für deinen Charakter.

Schritt 2: Übungen in Fertigkeiten. Wähle zwei Fertigkeiten, in denen du geübt bist.

Schritt 3: Weitere Übungen. Wähle zwei Übungen in Werkzeugen, Fahrzeugen oder 
Sprachen.

Schritt 4: Ausrüstung. Bestimme deine Besitztümer.

Schritt 5: Merkmal. Dein Merkmal ist die eine Sache, die du gemeistert hast und die dir 
einen persönlichen Vorteil verleiht.

Schritt 6: Charakteristika. Bestimme den Kern deiner Persönlichkeit und deine Verbindung 
zur Geschichte.

Bonus: Schwäche. Wenn du willst, kannst du dir zwei Schwächen aussuchen, um dann im 
Ausgleich weitere Übungen oder Boni zu erwerben.
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Ted, der Schurke
Auch wenn Zoë eine Weile mit der Klasse 
der Bard*innen liebäugelt, entscheidet 
sie sich dafür, aus Ted einen Schurken zu 
machen. Während sie sich die Merkmale 
und Übungen der Klasse durchgelesen 
hat, hat sie sich vorgestellt, wie Ted die 
Kundschaft vor einer Taverne bestiehlt, in 
den Schatten lauert und zu einem Über-
raschungsangriff vorspringt, zwischen 
den Beinen seiner Gegner*innen durch-
schlüpft … Ted ist ein Schurke!
Sie schreibt sich auf, dass Ted 8 Tref-
ferpunkte (TP) hat, auf die sie den 
Konstitutionsmodifikator addiert, sobald 
seine Attribute bestimmt wurden. Die 
Merkmale von Teds Klasse (wie Hinterhäl-
tiger Angriff oder Expertise) sieht sie sich 
später an.

Übungsbonus
Der Übungsbonus eines Charakters 
erhöht sich, wenn er in den Stufen 
aufsteigt. Er wird auf die folgenden 
Würfe addiert:

Angriffswürfe mit Waffen, an 
denen der Charakter geübt ist
Angriffswürfe mit Zaubern (für 
Zauber wirkende)
Attributswürfe für Fertigkeiten 
oder Werkzeuge, mit denen der 
Charakter geübt ist
Rettungswürfe, in denen der 
Charakter geübt ist
Schwierigkeitsgrad (SG) für 
Rettungs  würfe gegen die 
Zauber des Charakters (für 
Zauberwirkende)

Weitere Informationen zu Übungen 
und den Übungsbonus findet ihr in 
Die Auserwählten im Abschnitt 
Attribute.
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4. Wahl der Klasse

Jetzt kommen wir zum Grundgerüst eurer Charaktere. Die meisten Dinge, die eure Charaktere im 
Spiel können, hängen von ihrer Klasse und den dazugehörigen Merkmalen ab. In Fateforge gibt 

es dreizehn Klassen mit ihren eigenen Varianten, die in Die Auserwählten im Kapitel Klassen 
beschrieben werden. Für gewöhnlich sagt euch schon der Name der Klasse alles: Kämpfer*in, Magi-
er*in, Druid*in, Barbar*in usw. Jede Klasse hat ein bestimmtes Profil und einen Einleitungstext, 
der ihre Rolle, Philosophie, ihre Varianten und Perspektiven erläutert. Anschließend folgt der tech-
nische Teil, der die Übungen und die Trefferpunkte der Klasse aufführt, sowie ihre anfängliche 
Ausrüstung und die besonderen Befähigungen, die sie mit den höheren Stufen mit sich bringt.
Was die Rollen betrifft, sind alle Klassen zum Kundschaften geeignet, aber Schurk*innen, Bard*in-
nen und Waldläufer*innen sind darin am geschicktesten. Für den Kampf konzentrieren sich einige 
Klassen auf das Kämpfen mit Waffen, wie die Kämpfer*innen oder Barbar*innen. Andere wie die 
Zauber*innen oder Magier*innen verlassen sich auf die Beherrschung der Magie. Bard*innen, 
Paladin*innen oder Zauber*innen sind vielseitiger. Mönche oder die Gelehrten haben dagegen 
einzigartige Fähigkeiten. In sozialen Interaktionen haben alle Klassen ihre eigenen Vorteile, aber 
Kleriker*innen, Bard*innen, Zauber*innen, Paladin*innen, Hexenmeister*innen und Schurk*in-
nen sind darin besonders begabt. Abgesehen von bestimmten Einschränkungen, über die euch die 
Spielleitung informiert, ist jede Klasse, für die ihr euch entscheidet, für eure Kampagne geeignet. 
Fateforge ist so gestaltet, dass jede Klasse auf ihre eigene Weise zum Zug kommt. Somit ist es vor 
allem eine Frage der Vorliebe, besonders, wenn das euer erstes Abenteuer ist.
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5. Ist die Magie im CHarakter erwacht?

In der Welt von Fateforge erleben einige Individuen etwas, das die Weisen das Erwachen nennen, 
wodurch sie mit den Kräften der Magie in Einklang kommen. Ist es ein Geschenk? Der Einfluss des 

Monds Aeternitas, der das Schicksal heldenhafter Charaktere beeinflusst? Eine heilige Gunst der 
Gottheiten? Es gibt zahlreiche Theorien, doch das Rätsel bleibt ungelöst.
Charaktere müssen nicht unbedingt bereits bei der Erstellung erwacht sein. Nicht erwachte Charak-
tere gelten als ruhend. Fragt die Spielleitung, wie sie es in ihrer Kampagne handhaben will. Sie kann 
die Verbindung eurer Charaktere zur Magie entweder festlegen oder mit einem W20 auswürfeln:

Ruhend (1-9): Bei der Charaktererstellung ist der Charakter noch nicht erwacht. Aber vielleicht 
passiert es eines Tages?
Kurz vor dem Erwachen (10-15): Der Charakter kann im Verlauf des ersten Abenteuers erwa-
chen (zwischen Stufe 1 und 3).
Erwacht (16-20): Bei der Charaktererstellung ist die Verbindung zur Magie im Charakter bereits 
erwacht. Legt fest, wann und wie es passiert ist. Hat er die Gabe von Geburt an? Ist ihm etwas 
Außergewöhnliches widerfahren, das das Erwachen ausgelöst hat?

Erwachte Charaktere können Magie wirken. Wenn ihr euch für eine zauberwirkende Klasse ent-
schieden habt, können sie Zauber wirken. Wenn sie zu den Elfen oder Tieflingen gehören, können 
sie die Kräfte nutzen, die Angehörigen dieser Völker angeboren sind.
Charaktere, in denen die Verbindung zur Magie nicht erwacht ist, können keine magischen Kräfte 
nutzen, ganz gleich, wer sie sind. Sie können aber später noch erwachen.

Wie funktioniert das Erwachen
Es gibt so viele Möglichkeiten zu erwachen, wie es Individuen und Magiearten gibt.
Zauber*innen könnten ihre Kräfte zum ersten Mal versehentlich in einer lebensbedrohlichen Situ-
ation entfesseln oder nach und nach im Laufe ihre Kindheit entwickeln. Priester*innen könnten 
während einer Katastrophe zu ihrer Gottheit beten und ein Wunder wirken, das ihnen die Rettung 
bringt. Druid*innen könnten beim Sinnen über die Welt mit einem Mal die überragende Harmonie 
ihrer Umwelt verstehen und eine tiefe Verbindung zu Eana empfinden.
Sprecht mit eurer Spielleitung darüber und habt keine Angst davor, zuzulassen, dass sie das Erwa-
chen als Überraschung für euch gestaltet: Dadurch wird das Erwachen eurer Charaktere umso 
eindrücklicher!

Theorie und Praxis
Falls aus irgendeinem Grund die Verbindung zur Magie in euren Charakteren bei der Erstellung 
noch nicht erwacht ist, ihr aber trotzdem eine Klasse mit Magie spielen wollt (Magier*in, Kleri-
ker*in, Paladin*in usw.), lernen eure Charaktere die Zauber zwar, können sie aber nicht einsetzen. 
Eure Charaktere gelten als ruhend.
Magie in Eana ist wie Musik: Eure Charaktere kennen vielleicht die Musiktheorie (das Erlernen 
einer neuen Kraft), können aber kein Instrument spielen (die Kraft nutzen). Eines Tages können 
sie erwachen und die Kräfte einsetzen, zu denen sie Zugang haben, und endlich ihr volles Potential 
ausschöpfen.
Im Spiel bedeutet das, dass ruhende Charaktere keine Kräfte einsetzen können, deren Beschreibun-
gen mit dem Symbol für Erwachen versehen sind: 

Im Band Die Erwachten werden das Erwachen und die Funktionen der Magie ausführ-
licher behandelt. Wenn eure Charaktere schon bei der Erstellung erwacht sind, kann die 
Spielleitung euch Die Erwachten lesen lassen. Dort findet ihr die Beschreibungen der ver-
fügbaren Zauber.  

10
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Zugang zur Magie: 
Das Erwachen

Standardmäßig sind eure Charaktere bei der 
Erstellung schon erwacht. Sollte die Spielleitung 
beschließen, euch würfeln zu lassen, ob eure Charak-
tere erwacht sind, oder das Erwachen später in der 
Kampagne schildern wollen, behaltet das im Hinter-
kopf, wenn ihre euch eine Klasse aussucht. Solange 
dieser Moment nicht stattgefunden hat, können 
eure Charaktere die magischen Kräfte der Klasse 
nicht nutzen. Dadurch sind ihre Laufbahnen anfangs 
schwieriger als die der nicht-magischen Gruppenmit-
glieder. Aber in einer Welt, in der Magie selten und 
geheimnisvoll ist, wird der sprunghafte Machtzu-
wachs, den die Charaktere eines Tages erleben, umso 
spektakulärer ausfallen!

Flüchtige Magie
Bard*innen, Zauber*innen, Hexenmeister*innen und 
Magier*innen können sich aussuchen, zu welchen 
Zaubern sie Zugang haben. Wenn die Spielleitung die 
Magie geheimnisvoller, seltener und unvorhersehba-
rer gestalten will, kann sie stattdessen die Regeln für 
Flüchtige Magie nutzen. Mit dieser Regel können sich 
Spielende die Zauber ihres Charakters bei der Erschaf-
fung nicht selbst aussuchen, sondern würfeln ihre 
Zauber zufällig auf den Zaubertabellen in Die Erwach
ten aus. Abhängig vom Wesen der Kampagne kann 
die Spielleitung auch willkürlich einen oder mehrere 
Zauber der frisch erstellten Charaktere bestimmen. Mit 
zunehmender Stufe erhalten die Charaktere neue Zau-
berplätze, aber nicht unbedingt neue Zauber. In dem Fall 
müssen sie diese im Laufe ihrer Abenteuer entdecken 
oder Mentor*innen aufspüren, die sie ihnen beibringen.
Damit ihr sie leichter findet, werden alle Kräfte und 
Fähigkeiten, die zur Flüchtigen Magie zählen, mit 
diesem Symbol versehen:

6. Bestimmung der Attributswerte

In Fateforge haben die Kreaturen auf ihren Charakterbögen sechs Werte, die sogenannten Attribute: Stärke, Geschick
lichkeit, Konstitution, Intelligenz, Weisheit und Charisma. Die ersten drei beschreiben körperliche Fähigkeiten, die 

letzten drei geistige. Im Kapitel Attribute in Die Auserwählten findet ihr weitere Informationen dazu, aber fürs Erste 
muss jedem Attribut ein Wert zugeordnet werden.
Es gibt mehrere Möglichkeiten, die Fähigkeiten eurer Charaktere zu bestimmen. Manche basieren auf Zufall, bei anderen 
könnt ihr sie selbst auswählen. So oder so besteht der erste Schritt darin, Grundwerte festzulegen, die ihr den einzelnen 
Attributen eurer Charaktere zuordnet, bevor ihr die Modifikatoren aus dem Volk und der Volksunterart eurer Charaktere 
dazu addiert.
Im Durchschnitt liegen die Attributswerte einer gewöhnlichen Person bei 10 oder 11. Das Minimum beträgt 3, das Maximum 
18. Das lässt sich für jedes Attribut durch einen Wurf von drei sechsseitigen Würfeln (3W6) bestimmen, deren Ergebnisse 
addiert werden. Eure heldenhaften Charaktere – die Auserwählten – sollen allerdings außergewöhnliche Personen sein, 
deren Attributswerte über dem Durchschnitt liegen. Darum werden üblicherweise 4W6 gewürfelt und die drei besten 
Ergebnisse addiert.
Wenn die Spielleitung festlegt, dass die Attribute zufällig verteilt werden sollen, kann sie euch gestatten, noch einmal zu 
würfeln, falls die Ergebnisse zu schlecht sind, da ein solcher Charakter womöglich wenig Spielspaß bietet. In dem Fall 
bestimmt ihr die Modifikatoren (siehe Tabelle Attribute: Attributswerte und Modifikatoren in Die Auserwählten), 
bevor ihr die Modifikatoren aus dem Volk hinzuzählt. Wenn das Ergebnis weniger als +4 beträgt, kann die Spielleitung einen 
erneuten Wurf zulassen, da ein solcher Charakter zu gewöhnlich oder schwach wäre. Sie ist jedoch nicht dazu verpflichtet. 
Wenn die Spielleitung die Werte nicht dem Zufall überlassen will, können die Spielenden die Attributswerte „kaufen“. Ange-
fangen mit einem Vorrat von 15 Punkten könnt ihr die Attributswerte gemäß der folgenden Tabelle erwerben:

* Wenn die SL die optionale Regel der Schwächen verwendet (siehe Die Erwachten Die Vergangenheit des Charakters), 
zählt ein Attributswert dieser Stufe (unter 8) als Schwäche.
** Wenn die SL den Spielstil gnadenlos anwendet (gekennzeichnet mit diesem Symbol
siehe Kasten, Seite 13), sind Attributswerte dieser Stufe (über 15) nicht möglich.
Wenn ihr Attributswerte unter 10 wählt, erhaltet ihr Punkte dazu, statt sie auszugeben. Ihr könnt Werte unter 6 wählen, 
wenn ihr wollt, sie bringen euch aber trotzdem nur 3 Punkte. Wenn die SL eine realistischere Kampagne mit weniger außer-
gewöhnlichen Charakteren spielen will, kann sie den Punktevorrat auf zum Beispiel 10 Punkte beschränkten. Wenn sie 

dagegen will, dass die Spielenden epischere Charaktere spielen, kann sie ihnen 20 Punkte oder mehr zur Verfügung 
stellen. Bedenkt aber, dass Potential und Heldentum der Charaktere nicht nur von ihren Attributen abhängen!

Attributswert 6 oder weniger* 7* 8 9 10 11 12 13 14 15 16** 17** 18**
Punkte -3 -2 -2 -1 0 1 2 3 5 7 9 12 15

12
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Das Maximum der Attributswerte beschränken
Die Spielleitung kann bestimmen, dass außergewöhnliche Attributswerte (von 16 bis 20) nur von erfahrenen, 

heldenhaften Charakteren erreicht werden können, wodurch die Spielenden zum Anfang nur Attributswerte bis 
maximal 15 erwerben können. Modifikatoren aus dem Volk eines Charakters können die Attributswerte trotz-

dem auf 16 oder 17 auf der 1. Stufe bringen, was die angeborenen Fähigkeiten der Völker und Volksunterarten 
widerspiegelt.

13

Zusammenfassung der Klassenmerkmale
In der folgenden Tabelle werden die Rettungswürfe aufgelistet, in denen jede Klasse geübt ist, ob sie Zugriff auf 
Magie hat und wie viele Fertigkeiten sie auf der 1. Stufe erhält.

Klasse

Übung in 
Rettungs
würfen

Zugriff auf Magie? 
(max. Zaubergrad, Attri
but zum Zaubern)

Treffer
würfel

Zahl der 
Fertigkeiten

Zahl der 
Übungen in 

Werkzeugen
Zahl der 

Sprachen

Barbar*in Stärke, 
Konstitution – W12 2 – –

Bard*in
Geschick-
lichkeit, 
Charisma

9. Grad, Charisma W8 3 3 2

Druid*in Intelligenz, 
Weisheit 9. Grad, Weisheit W8 2 1 -

Gelehrte*r Intelligenz, 
Weisheit – W8 3 3 3

Hexen
meister*in

Weisheit, 
Charisma 9.Grad (spezial), Charisma W8 2 – 1

Kämpfer*in Stärke, 
Konstitution – W10 2 – –

Kleriker*in Weisheit, 
Charisma 9. Grad, Weisheit W8 2 – 1

Magier*in Intelligenz, 
Weisheit 9. Grad, Intelligenz W6 2 1 1

Mönch
Stärke, 
Geschick-
lichkeit

– W8 2 1 –

Paladin*in Weisheit, 
Charisma 5. Grad, Charisma W10 2 – –

Schurk*in
Geschick-
lichkeit, 
Intelligenz

- W8 4 1 –

Wald
läufer*in

Stärke, 
Geschick-
lichkeit

5. Grad, Weisheit W10 3 1 –

Zauber*in Konstitution, 
Charisma 9. Grad, Charisma W6 2 – –
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Eine ausgewogene Gruppe
Die Charaktererstellung ist einer der aufregenden ersten Schritte einer Kampagne. 
Hier werden eure heldenhaften Charaktere geboren, bereit, sich in die Welt hin-
auszuwagen. Aber abgesehen von Solo-Abenteuern (die eher die Ausnahme sind) 
sind eure Charaktere nicht allein unterwegs. Sie werden an der Seite von anderen 
Auserwählten reisen, mit denen sie zusammenarbeiten müssen. Nur so können sie 
die vielen Questen erfüllen, die im Laufe ihrer Abenteuerkarriere vor ihnen liegen. 
Gemeinsam werden sie die Gefahren und Prüfungen bestehen, die sich ihnen in den 
Weg stellen, und die vielen Pläne enthüllen, die die Spielleitung ausheckt. Es hilft 
also, eine vielseitige Gruppe zu gestalten, statt einer Bande Charaktere, die schlecht 
zusammenpassen und sich gegenseitig in die Quere kommen.
Darum ist es im Allgemeinen besser, mit der Spielleitung und den anderen Spielen-
den über die Charaktererstellung zu sprechen und Rollen zu verteilen. Die meisten 
Kampagnen sind für vielseitige Gruppen geeignet, deren Charaktere einander ergän-
zen. Wenn die Spielleitung für ihre Kampagne keine Einschränkungen hat (z. B. 
keine Zauberwirkenden, nur Schurk*innen / Kleriker*innen / Paladin*innen usw.), 
könnt ihr davon ausgehen, dass eine ausgewogene Gruppe mindestens eine Person 
dabeihaben sollte, die im Nahkampf ausgebildet ist, eine für das Heilen, eine, die gut 
schleichen kann, und einen magiebegabten Charakter. Die klassische Zusammen-
stellung besteht aus Kämpfer*in, Kleriker*in, Schurk*in und Magier*in, aber das ist 
keinesfalls die einzige – oder gar beste – Konstellation. Es kann auch sein, dass eure 
Gruppe nur aus zwei oder drei Mitgliedern besteht. In dem Fall müsst ihr euch anders 
behelfen (denkt daran, dass bestimmte Klassen wie Paladin*innen oder Bard*innen 
im Grunde vielseitig sind). Sie kann aber auch aus fünf oder sechs Mitgliedern beste-
hen, wenn nicht gar mehr, wodurch ihr mehr Spielraum habt.
Eure Spielleitung kann zudem entscheiden, wie sehr ihr euch aufeinander abstim-
men könnt, bevor die Kampagne startet. Idealerweise ist eure Gruppe in allen 
Fertigkeiten und Werkzeugen geübt und spricht alle Sprachen. Aber es könnte 
sich konstruiert anfühlen, wenn sich diese perfekt aufeinander abgestimmten Cha-
raktere rein zufällig treffen, bevor das Abenteuer beginnt. Doch sieht man in diesem 
bequemen Zufall kein Problem, könnte es euch in der Vorstellung bestärken, dass 
sich eure Gruppenmitglieder genau deshalb auf Gedeih und Verderb zusammentun, 
weil sie sich so gut ergänzen.
Manche Spielgruppen setzen sich gern vor der Kampagne zusammen, um das Treffen 
der Gruppenmitglieder zu besprechen und Gründe zu finden, warum ihre Charaktere 
zusammen sind, bevor das Spiel beginnt. Die Spielleitung kann ihnen dafür ein paar 
Informationen über den Ort geben, wo sie starten, und Einschränkungen bezüglich 
der Klassen, Völker oder Gesinnungen nennen.

Jetzt müsst ihr jede Zahl einem der sechs Attribute eurer Charaktere zuordnen. Die Werte sollten 
die Begabungen eurer Charaktere darstellen. Die Klasse kann euch bei der Entscheidung helfen. Für 
die meisten Barbar*innen ist ein hoher Wert in Stärke von Nutzen, so wie die meisten Kleriker*in-
nen einen hohen Wert in Weisheit und Magier*innen einen hohen Wert in Intelligenz haben sollten. 
Wenn ihr die Klassenmerkmale eurer Charaktere optimal nutzen möchtet, solltet ihr den höchsten 
Wert dem Attribut zuordnen, das für eure Klasse am wichtigsten ist. Im Falle von Zauberwirkenden 
ist es deren jeweiliges Attribut zum Zauberwirken und für kämpferische Klassen sind es Stärke 
oder Geschicklichkeit, abhängig von der Wahl ihrer Waffe(n). In der Beschreibung der Klasse findet 
ihr Informationen dazu. Es empfiehlt sich, euren Charakteren einen hohen Wert in Konstitution zu 
geben, da das Attribut ihre Trefferpunkte bestimmt. Sobald ihr die Werte auf die Attribute verteilt 
habt, addiert ihr die Modifikatoren aus dem Volk eurer Charaktere dazu. Jedes Volk und jede Volks-
unterart haben einen oder zwei davon.
Auch wenn die Verteilung der Attributswerte hier als einer der letzteren Schritte der Charaktererstel-
lung beschrieben wird, könnt ihr sie stattdessen auch direkt zu Anfang verteilen, besonders, wenn 
die Werte zufällig bestimmt werden. Manche Spielende ziehen es vor, zu wissen, womit sie arbei-
ten müssen, bevor sie über das Volk, die Klasse oder andere Aspekte ihrer Charaktere nachdenken.

14
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Ted, der geschickte Charmeur
Die Spielleitung beschließt, dass die Spielenden die Attri-
bute auswürfeln sollen, was Zoë gut passt, denn sie mag den 
Zufall.
Sie würfelt die folgenden Werte (der Gesamtwert ist fettge-
schrieben, der niedrigste Würfel kursiv): 9 (3, 4, 2, 1), 13 (2, 
3, 6, 4), 16 (6, 1, 5, 5), 10 (2, 1, 4, 4), 12 (4, 5, 2, 3) und 14 
(5, 3, 5, 4).
Sie verteilt die Werte wie folgt: Stärke 9, Geschicklichkeit 16, 
Konstitution 14, Intelligenz 12, Weisheit 10 und Charisma 
13. Dann addiert sie die Modifikatoren von Teds Volk dazu: 
+2 für Geschicklichkeit als Halbling und +1 für Charisma von 
seiner Volksunterart (Leichtfuß). Das Endergebnis:

Stärke 9 (-1)
Geschicklichkeit 18 (+4)
Konstitution 14 (+2)
Intelligenz 12 (+1)
Weisheit 10 (-)
Charisma 14 (+2)

Die Zahlen in den Klammern geben die Attributsmodifika-
toren an, die sich aus den Attributswerten ergeben (siehe 
Tabelle Attribute: Attributswerte und Modifikatoren in 
Die Auserwählten). Die Modifikatoren werden im Spiel 
öfter genutzt als Teds eigentliche Attributswerte. Da Teds 
Konstitution jetzt feststeht, kann Zoë seine Trefferpunkte 
ausrechnen: 8 (Schurke auf Stufe 1) + 2 (Konstitutionsmo-
difikator) = 10.

15
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7. Zusammenstellung der Ausrüstung
Gleich wie abenteuerlustig oder waghalsig sie sind, eure Charaktere brauchen ihr Handwerkszeug, um 
ihre Fähigkeiten am besten nutzen zu können. Manche Klassen brauchen speziellere (und gelegentlich 
schwerere) Dinge als andere, besonders die kämpfenden. Daher ist es an der Zeit, die Anfangsausrüs-
tung auszuwählen und aufzuschreiben, die euch durch den Hintergrund und die Klasse eurer Charaktere 
zur Verfügung gestellt wird.
Alle Gegenstände, die mit dem Hintergrund eures Charakters verbunden sind, befinden sich bereits in 
seinem Besitz. Danach müsst ihr aus den Ausrüstungsgegenständen eurer Klasse eine Auswahl treffen. 
Wenn eine Zeile mehrere Optionen bietet, die als (a), (b), (c) usw. aufgeführt werden, könnt ihr nur 
die Gegenstände auswählen, die zu einem der Buchstaben gehören. Ihr müsst aber nicht von Zeile zu 
Zeile bei demselben Buchstaben bleiben und könnt z. B. die (b)-Gegenstände aus der einen und die (a)-
Gegenstände aus der anderen Zeile wählen.

8. Fähigkeiten und 
     technischen Einzelheiten
Jetzt bleiben nur noch ein paar Einzelheiten zur Klasse. Wenn ihr es noch nicht gemacht habt, müsst 
ihr die Fertigkeiten aus dem Hintergrund und der Klasse auswählen, in denen eure Charaktere geübt 
sind. Notiert alles, worin eure Charaktere geübt sind, seien es Fertigkeiten, Werkzeuge, Waffen, Rüstung 
oder Rettungswürfe. Auf der 1. Stufe beträgt der Übungsbonus +2, doch er wird mit zunehmender Stufe 
steigen. Schreibt euch auch die Rüstungsklasse (RK) (siehe Waffenkunde: Rüstung) eurer Charak-
tere auf. Notiert den Angriffsbonus der einzelnen Waffen, die sie besitzen, und den Schaden, den diese 
Waffen verursachen (siehe Waffenkunde: Waffen). Zum Schluss schreibt ihr euch alle Sprachen auf, 
die euch aus dem Volk, dem Hintergrund und der Klasse zur Verfügung stehen. Auf dem Charakterbo-
gen findet ihr die entsprechenden Abschnitte zu diesen Kategorien.

9. Beschreibung des Charakters
     und Wahl der Gesinnung
Was die Spielregeln betrifft, sind eure Charaktere fertig. Jetzt könnt ihr sie nach Herzenslust ausgestal-
ten! Wie in der Einleitung zu diesem Kapitel erwähnt, könnt ihr mit dem losspielen, was ihr bislang 
festgelegt habt, und die Persönlichkeit, Lebenseinstellung und das Verhalten eurer Charaktere erst im 
Laufe ihrer Abenteuer entwickeln. Für den Anfang könnt ihr deren Aussehen beschreiben und welchen 
Eindruck sie vermitteln. Ihr könnt dafür die Größe, Gestalt, Geschlechtsidentität und ein paar aus-
gewählte Einzelheiten – wie die Haarfarbe oder die Kleidung – im Abschnitt Beschreibung auf dem 
Charakterbogen notieren. Wenn ihr den Hintergrund genauer ausformulieren wollt, nur zu. Passt aber 
auf, dass ihr nichts einbaut, das dem Setting der Spielleitung widerspricht. Zum Schluss könnt ihr die 
Gesinnung eurer Charaktere auswählen. Das Konzept wird in Die Auserwählten Vergangenheit des 
Charakters genauer erklärt. Die Gesinnung eurer Charaktere bestimmt ihre moralische Einstellung 
über zwei Faktoren: Gut / Böse und Rechtschaffen/ Chaotisch. Die Spielleitung sagt euch, ob die Wahl 
einer Gesinnung optional oder für die Charaktererstellung notwendig ist.

Teds Ausrüstung
Zuerst schreibt sich Zoë die Ausrüstung 
auf, die Ted aus seinem Hintergrund erhält: 
gewöhnliche Kleidung, diverse gefälschte 
Dokumente, Verkleidungsset (worin Ted 
geübt ist) und eine Gürteltasche mit 15 
GM. Danach wählt sie die Ausrüstung aus 
der Klasse aus: ein Kurzschwert, einen 
Kurzbogen und Pfeile, ein Einbruchsbün-
del, Lederrüstung, zwei Dolche und ein Set 
Einbruchswerkzeug.
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Ted, der 
Halblingsschurke, 
bereit fürs Abenteuer
Zoë ist fast fertig. Sie legt Teds Fertigkei-

ten fest und notiert sie sich: Athletik, 
Täuschen, Nachforschungen, 

Überzeugen, Fingerfertig-
keit und Heimlichkeit. Sie 
schreibt mit Unterstützung 
der Spielleitung seine Aus-
rüstungsgegenstände und 
seine Übungen auf den Cha-
rakterbogen. Danach notiert 

sie sich ein paar Eigenschaf-
ten: grüne Augen, hellbraunes 

Haar mit Pferdeschwanz, dünn, 
schnell, neigt zu Tagträumen. 

Sie lässt sich von den Tabellen zu 
seinem Hintergrund (Schurk*in) 
inspirieren und entscheidet, dass Ted 
tollkühn ist, dass er auf der Flucht 

ist und dass er ein unbelehrbarer 
Lügner ist. Zum Schluss denkt 

sie über seine moralische Ein-
stellung nach und schaut sich 
den Abschnitt zur Gesinnung 
an. Sie beschließt, dass Ted 

chaotisch gut ist. Das reicht, um 
ihre Fantasie anzuregen: Sie kann 

es kaum erwarten, ins Abenteuer zu 
ziehen – ebenso wenig wie Ted!
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Die Schicksalsschmiede
ie Schicksalsschmiede ist 
Kernstück der Mythologie 
Eanas. Während die einen 
der Überzeugung sind, sie 
befände sich im glühenden 
Gestein der Tiefen der Welt, 

behaupten andere, sie sei auf dem verborge-
nen Antlitz des Mondes Aeternitas errichtet 
worden. Und der Glaube vieler Schamanen 
der Bandiko-Mibu besagt, dass sie nur in 
Träumen zu erreichen sei. In den Traditio-
nen verschiedener Völker trägt die Schmiede 
viele Namen: Stor Smedja in Arolavia, Beng-
kel Pandaï Besi in den drakonischen Ländern 
von Rachamangekr, Ukhaantai im Reich der 
Kaani und unzählige weitere.

Viele Theorien
Der Schicksalsschmiede werden viele Kräfte 
zugeschrieben, insbesondere die Macht, 
Gottheiten zu gebären. Vielleicht ist dies die 
Erklärung dafür, dass all jene, die sie errei-
chen, nie zurückkehren? Sterben sie oder 
werden sie in göttliche Wesen verwandelt, 
die ihr irdisches Dasein aufgeben, um fortan 
das Schicksal zu beeinflussen?
Über diesen mythischen Ort und die dort 
vollzogenen Verwandlungen gibt es zahlrei-
che heilige Schriften und Legenden. In den 
folgenden Auszügen aus einem der berühm-
testen dieser Werke – aus wessen Feder es 
stammt ging im Nebel der Zeiten verloren 
– wird die Hypothese aufgestellt, dass die 
Schicksalsschmiede Individuen ermöglicht, 
sich von den Fesseln göttlicher Vorbestim-
mung zu befreien. Der ursprüngliche Text, 
verborgen im Herzen einer der Bibliotheken 
Freistadts, wurde in einer Sprache verfasst, 
die dem Cyrillischen sehr ähnlich ist. Sie 
steht im Widerspruch zu anderen Überliefe-
rungen, laut denen die Schicksalsschmiede 
die Herrschaft der Gottheiten festigen soll. 
Sie diene ihnen als Mittel, unter den Sterbli-
chen diejenigen auszulesen, die würdig sind, 
in ihr Pantheon aufgenommen zu werden.
Die Spielleitung entscheidet, ob die Schick-
salsschmiede in eurer Kampagne tatsächlich 
existiert. Dieses Geheimnis zu ergründen, 
wird zweifellos den Mut und die Tapferkeit 
eurer Charaktere auf eine harte Probe stellen. 
Wie viele verloren vor ihnen wohl schon ihr 
Leben, auf der Suche nach der Wahrheit 
hinter diesem Mythos, obwohl es sich viel-
leicht um nichts weiter handelt als um ein 
Ammenmärchen?

18
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Die Auswerwählten des Schicksals
Alle Lebewesen sind den Launen der Gottheiten unterworfen, die 
willkürlich über deren Schicksal bestimmen. Gelehrte mögen über 
Jahrzehnte eine Wissenschaft studiert haben, um diese zu meis-
tern, doch ein junges Talent, das vom göttlichen Mond Aeternitas 
erwählt wurde, wird ihnen ohne jegliche Anstrengung überlegen 
sein. Seit Anbeginn der Zeit steht die Schicksalsschmiede außer-
halb des Systems der kosmologischen Gesetze: Sie eröffnet allen 
Individuen die Möglichkeit, so verschwindend gering diese auch 
sein mag, der Übermacht der Gottheiten zu trotzen und das für 
sie vorgesehene Schicksal abzuwenden.
Die Auserwählten, erkoren durch die Gottheiten, treten 
aus der Masse hervor, indem sie sich bereitwillig Gefahren 
entgegenstellen und sich in qualvollen Prüfungen beweisen. Sie 

sind in der Lage, sich Fähigkeiten und Zauber in einem Umfang 
anzueignen, von dem alle anderen in Eana nur träumen können. 
Zwar mögen sie ihr Leben verwirken, bevor sie tatsächlich 
Gelegenheit dazu haben, das Schicksal von Nationen, wenn nicht 
ganzer Welten zu beeinflussen, doch gleich welchen Weg sie 
einschlagen, tragen sie eine unvorstellbare Kraft in sich. Deshalb 
sind sie auch am ehesten den gewaltigen Herausforderungen 
gewachsen, die es zu überwinden gilt, um die Schicksalsschmiede 
zu erreichen und dort das von den Gottheiten auferlegte Joch 
abzuschütteln. Da diese einander bedingenden Umstände nicht 
einer gewissen Ironie entbehren, drängt sich einem umso mehr 
die Frage auf, wie die Schicksalsschmiede geschaffen wurde und 
welche Mächte für ihre Entstehung verantwortlich sind.

Der Weg durch das Labyrinth
Die Ereignisse der Vergangenheit veranschaulichen, zu was 
die Auserwählten des Schicksals fähig sind. Sie sind imstande, 
gewaltige Reiche aufzubauen, furchteinflößende Artefakte 
herzustellen und den Lauf der Geschichte zu verändern, 
sowohl zum Besseren als auch zum Schlechteren. Ursprüng-
lich im Dienst der Gottheiten, um deren Willen auszuführen, 
dürfen die Auserwählten Dank der Schicksalsschmiede darauf 
hoffen, sich von dieser Herrschaft zu befreien. Um dies zu 
bewerkstelligen, müssen sie zunächst zu diesem legendären 
Ort gelangen und dort den Weg durch das Labyrinth finden, 
das die Schmiede umgibt. Dieses enorme Netz aus Irrwegen 
stellt Seele, Verstand und Körper auf eine harte Probe, stets 
unter dem unergründlichen Blick urtümlicher Kreaturen. Die 
Schmiede zu erreichen ist eine überwältigende Herausforde-
rung. Diejenigen, die sie meistern, können dort ihr Schicksal 
neugestalten. Ihnen wird ein einziger Wunsch gestattet, der 
die Wirklichkeit verändern kann. Die Macht dieses Wunsches 
übertrifft selbst die eines Wunsch-Zaubers bei Weitem und 
verwandelt zugleich diejenigen, die ihn aussprechen in Gott-
heiten. Dieses Ereignis wird die Gewährung genannt.

Die Gewährung
Was soll man sich wünschen im Angesicht der Schicksals-
schmiede? Auf diese Frage gibt es keine klare Antwort. 
Schließlich kehrte bisher noch nie jemand von der Schmiede 
zurück, um davon zu berichten. Und doch bekräftigen die 
Prophezeiungen und Visionen der Weissagenden seit Jahr-
tausenden, dass allen, die das Labyrinth überwinden und zur 
Schmiede gelangen, ihr Wunsch gewährt wird.
Allerdings gibt es sicher einige Regeln, wenn es darum geht, 
welche Art Wunsch gewährt wird und auch die genaue Formu-

lierung des Wunsches ist von Bedeutung. Zahlreiche Mythen 
erzählen von törichtem Hochmut, wie dem Versuch, sich mit 
einem Wunsch eine unbegrenzte Anzahl von weiteren Wün-
schen zu verschaffen, woraufhin die Schicksalsschmiede diese 
Unbesonnenen vernichtete. Auf die Frage, was dabei mit ihrer 
Essenz geschah, geben diese Geschichten jedoch keine Antwort.
Zudem ist es scheinbar nicht möglich, durch die Gewährung die 
Welt von gewissen Übeln wie dem Auswuchs zu befreien. Trotz 
des Grauens, das von ihm ausgeht, und der unermüdlichen 
Bekämpfung über Jahrtausende hinweg wird diese Abscheu-
lichkeit niemals zerstört werden. Ebenso wenig lässt sich auf 
diese Weise der Tod einer Gottheit erwirken. Wegen dieser Ein-
schränkungen glauben manche, die Schicksalsschmiede sei gar 
nicht so mächtig, wie es oft behauptet wird und dass sie in kei-
nerlei Hinsicht dem Wohle aller diene.

Göttliche Gewalt
In der Geschichte dieser Welt gibt es zwei Sterbliche, die durch 
die Kraft der Schicksalsschmiede zu Gottheiten wurden und die 
überall in Eana bekannt sind: der Merosi-Eroberer Tamerakh 
und seine Mutter Xonim. Zum geschichtlichen Grundwissen 
gehört auch, dass Tamerakhs Residenzstadt unter obsku-
ren Umständen ausgelöscht wurde und mit ihr all jene, die 
davon hätten berichten können. Gelehrte der Theologie und 
der Mystik sind sich jedoch einig, dass die Vergöttlichung 
die Essenz einer Person transformiert. Die heutigen Gotthei-
ten Tamerakh (genannt Sturm) und Xonim (genannt Nacht) 
unterscheiden sich von den Sterblichen, die sie einst waren. So 
stark ein Wille auch sein mag, gibt es etwas in der Natur des 
Göttlichen, das sich mit dem eigenen Wesen vermischt und es 
grundlegend verändert.

Die Mysterien der Vergessenen Gottheiten
Die Geschichte Eanas ist durch den Einfluss von Gottheiten geprägt, die von vielen vergessen wurden, was darauf 
hindeutet, dass eine Reihe Sterblicher – zumindest eine Zeit lang – durch die Schicksalsschmiede in diesen außerge-
wöhnlichen Status erhoben wurden. So wie Bêdawîtî, „die Unendlichkeit“, wie ihn seine Jünger in den Sandreichen 
nannten, wo er mancherorts auch heute noch verehrt wird. In diversen Abhandlungen zur schwarzen Magie findet 
Aya-Amasis „der Dunkelmond“ als Ursprung der ersten Mumifikationsriten Erwähnung. Unter den Elfen erzählt 
man sich von einer Gottheit, die ihren eigenen Reihen entstiegen sei und später von Albtraum verschlungen wurde. 
Dies führte zu dem tragischen Umstand, dass deren Name aus jeglicher heutigen Erinnerung ausgelöscht ist. 
Manche hegen immer noch die Hoffnung, diese Gottheit könne errettet werden, doch zu welchem Preis? 19
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Theorien zu den Schicksalserwählten
Seit Anbeginn der Existenz Aeternitas’, stellen sich die 
Sterblichen die Frage, aus welchem Grund einige von 
ihnen erwählt werden. Wieso werden manche Per-
sonen zu heroischen Gestalten erhoben, während so 
viele andere sich vergeblich abmühen und in Hoff-

nungslosigkeit sterben? Niemand kann das mit 
Gewissheit beantworten, doch in den Philosophien 
und Religionen der verschiedenen Völker finden die, 
die danach suchen, zumindest Erklärungsmodelle. Es 
folgen einige der verbreitetsten Theorien.

Das Werk der Reisenden
tende doch sich wiederholende Muster, welche nur 
von außerordentlich beharrlichen Personen wahr-
genommen werden. Die der Religion zugewandten 
Gelehrten neigen zu dem Glauben, dass auch die Gott-
heiten in diesem kosmischen Plan eine Rolle spielen. 
Unter diesem Gesichtspunkt sind Prophezeiungen 
und Erkenntnismagie weitere bedeutende Mittel, um 
den Lauf der Welt zu verstehen und ihm zu folgen. 
Zwar sind die Schicksalserwählten die vorrangigen 
und wichtigsten Medien der Veränderung. Doch sind 
sie lediglich Werkzeuge im Dienst einer Sache, die 
außerhalb ihrer Vorstellungskraft liegt und derer 
sie sich nicht bewusst sein können, während sie dem 
Irrtum unterliegen, sie wären frei. Die Priesterschaft, 
Weissagende und Eingeweihte der Mystik sind folg-
lich die eigentlichen Autoritäten, wenn es um die 
Bestimmung von Wahrheit und Lüge, von Gut und 
Böse geht. Die meisten, die diese Theorie vertreten, 
sind außerdem der Überzeugung, dass der einzige 
Zugang zur Schicksalsschmiede durch ein Ateak 
führt, einem von den Reisenden erbauten Portal.

Zufall oder die Theorie des Meta-Gottes

Laut dieser Theorie sind die Schicksalserwählten nicht 
im engeren Sinne „erwählt“. Sie gehören lediglich zu den 
wenigen Glücklichen, die durch Zufall durch eine Macht 
bestimmt wurden, die von manchen als Meta-Gott, 
Meister des Schicksals, bezeichnet wird. Man sagt von 
diesem Wesen, es sei lange vor den anderen Gottheiten 
entstanden und ihnen in seiner Macht weit überlegen. 

Die Kultur der Reisenden ist vergangen, doch ihr Ver-
mächtnis lebt fort. Man findet sie in den Legenden 
mehrerer Völker unter verschiedenen Namen. Sowohl 
in wissenschaftlichen als auch mystischen Kreisen 
glauben einige, die Schicksalsschmiede sei von den 
Reisenden erschaffen worden. Mal stützt man diese 
Theorie auf kaum prüfbare Beweise, mal beruft man 
sich auf Visionen. Ist es wirklich vorstellbar, dass 
diese glorreiche Kultur ihr Ende ereilte, während ihr 
ambitioniertestes Projekt fortbesteht und mittels der 
Schicksalserwählten über Jahrtausende hinweg das 
Universum nach eigener Weise gestaltet? Wie kann 
es sein, dass diese Wesen über so viel Macht verfüg-
ten und doch ihren eigenen Untergang nicht haben 
kommen sehen?
Diejenigen, die an dieser Theorie festhalten, glauben, 
dass die tiefere Bedeutung von allem, was geschieht, 
in der Rückschau ersichtlich wird. Das Werk der Rei-
senden offenbart sich somit bei der Betrachtung 
der großen Entwicklungen der Geschichte. Ihre 
Pläne nehmen Gestalt an durch scheinbar unbedeu-

So wie manche schon im Kindesalter Erwachen, kräftig 
geboren werden oder erst im hohen Alter sterben, ist es 
einfach günstige Fügung unter den Schicksalserwähl-
ten zu sein, und ihre Entscheidungen und Willenskraft 
erlauben es ihnen, das Beste aus dieser angeborenen 
Gabe zu machen. Kurz gesagt: das Schicksal ist blind 
und verfolgt keinen übergeordneten Plan. 

Kraft des Willens oder Mythos des Zweiten Bewusstseins

Wer diesen Glauben vertritt, empfindet die Bezeich-
nung „Schicksalserwählte“ als irreführend, basierend 
auf der Überzeugung, dass es sich bei ihnen um 
gewöhnliche Personen handelt, deren starke Wil-
lenskraft und außergewöhnlicher Ehrgeiz ihnen 
ermöglicht, die Stufe des Zweiten Bewusstseins zu 
erreichen. Die in ihnen verankerte moralische Stärke 
bringt sie gewissermaßen in Einklang mit der Schick-
salsschmiede, was ihnen erlaubt, aus sich selbst 
heraus zu transzendieren. Diese Denkweise findet sich 
in mehreren Philosophien und Religionen Eanas und 

ist auch auf das Erwachen anwendbar, von dem man 
sagt, es könne durch harte Arbeit und Beharrlichkeit 
erlangt werden.
Dieser Theorie entsprechend ist der Erfolg der Schick-
salserwählten sowie die Natur ihres Wesens auf ihren 
eigenen Verdienst zurückzuführen und stellt somit 
eine völlig gerechtfertigte Belohnung dar. Diejeni-
gen, die sich für nicht auserwählt halten, haben sich 
schlichtweg nicht genug angestrengt, um sich diese 
Wandlung zu erarbeiten und niemand außer ihnen 
trägt Schuld daran.
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Ansehen der Auserwählten des Schicksals in der Kampagne
In diesem Abschnitt findet ihr verschiedene Möglichkeiten, 
wie die Bevölkerung von Eana den Auserwählten begegnet: 
Auserwählte sind all jene Figuren, die Stufen in Charakter-
klassen haben und die damit verbundenen Kräfte besitzen 
– im Grunde also eure Spielercharaktere. Eure Spielleitung 
wird euch verraten, welches Ansehen die Auserwählten 
in eurer Kampagne genießen. Selbstverständlich können 
euch in einer Kampagne mehrere verschiedene Sichtweisen 
begegnen, je nachdem, wo ihr euch in der Welt befindet und 
welche individuellen Ansichten euer Gegenüber hat.
Gewöhnlich begegnen die Leute von Eana, die nicht selbst 
zu den Auserwählten gehören, dem Phänomen mit einer Art 
Resignation – so wie einfaches Volk, dem ein entbehrungs-
reiches Leben bestimmt ist, sich einem Fürsten gegenüber 
verhalten würde, der inmitten von Reichtum und Opulenz 
geboren wurde. Sterbliche, denen bewusst ist, dass ihnen 
die Segnungen des Schicksals vorenthalten wurden, sind 
manchmal verbittert. Letztlich wissen sie jedoch, dass das 
Leben nun mal so ist: Die Welt ist nicht fair und das Beste, 
was ein Schuster tun kann, ist bei seinen Leisten zu bleiben. 
Hochgesteckte Ziele vergisst man besser, da sie ohnehin nur 
zu einem tragischen Ende führen würden. Den meisten ist 
klar, dass sie niemand wieder zum Leben erwecken würde, 
sollten sie versterben. Selbst diejenigen, die unter den Aus-
erwählten des Schicksals dienen, lassen es sich in aller Regel 
nicht zu Kopf steigen. Sie wissen, dass sie die anonymen 
Massen sind, die in den Schlachten der Mächtigen sterben 
werden. Um zu überleben und das Wenige zu schützen, das 
sie haben, müssen sie sich schlau und gewieft verhalten.
Es gibt jedoch Leute in Eana, die eine extremere Meinung zu 
den Auserwählten vertreten – vor allem, wenn die Spielleitung 
die Schicksalsschmiede und das Potential der Auserwählten 
in der Kampagne hervorheben möchte. Anfangs mögen Aus-
erwählte nur wie Leute mit besonderen Fertigkeiten wirken, 
aber die Geschwindigkeit, mit der sie sich verbessern und 
außergewöhnliche Fähigkeiten erwerben, lässt kaum Zweifel 
an ihrer wahren Natur zu. Entsprechend werden sich die 
Reaktionen der Bevölkerung verändern, manchmal sogar das 
Verhalten von Leuten, die die Charaktere schon seit vielen 
Jahren kennen. Ebenso wie den Erwachten können den Aus-
erwählten alle möglichen Reaktionen entgegenschlagen: von 
Bewunderung bis hin zu Hass, Angst und Neid.

 Bewunderung

Wer durch die Auserwählten beschützt wird und von ihnen 
Hilfe bekommt, entwickelt womöglich eine tiefempfundene 
Bewunderung für sie, die im Lauf der Zeit zu einer Art Ver-
ehrung heranwächst – kein Wunder, wenn man die Kluft 
zwischen einer gewöhnlichen Person und beispielsweise 
einer Auserwählten auf Stufe 5, 10 oder 15 betrachtet. Für 
eine bürgerliche Person sehen Charaktere über Stufe 15 
aus wie Halbgottheiten. Doch wenn die Auserwählten dann 
in Lobgesängen mit den Majestäten alter Zeiten verglichen 
werden, und man singt, sie könnten Reiche regieren, kann 
das wirklich spurlos an einem vorüber gehen? Kann echte 
Freundschaft entstehen, wenn man von Leuten umgeben ist, 
die nur darauf schauen, wie mächtig man ist und was man 
schon erreicht hat? Ist Anbetung das Gleiche wie Liebe? 

Wenn die Spielleitung sich für diese Herangehensweise ent-
scheidet, verleiht sie den Spielercharakteren damit einen 
vorteilhaften Platz in der Welt. Allein die Tatsache, dass man 
vom Schicksal auserwählt ist, bedeutet, dass man über eine 
einzigartige Aura verfügt – und das auch schon auf der nied-
rigsten Stufe.

 Neid

Als Auserwählte seid ihr in der Minderheit. Dagegen stellen 
diejenigen, die nicht von Ewigkeit ausgewählt wurden, die 
überwiegende Mehrheit in der Bevölkerung von Eana. Unter 
ihnen macht sich Neid, wenn nicht sogar ausgewachsener 
Hass, auf diejenigen breit, denen willkürlich große Vorteile im 
Leben zuteilwurden. Entscheidet sich die Spielleitung für diese 
Option, wird das gemeine Volk den Auserwählten bestenfalls 
zwiespältig und im schlimmsten Fall offen feindselig gegen-
übertreten. Sobald eure Charaktere als Auserwählte erkannt 
werden, werden gegnerischen und rivalisierenden Parteien 
tun, was sie können, um sich ihnen zu widersetzen. Sie werden 
ihnen Steine in den Weg legen oder gar versuchen, sie zu töten, 
bevor die Charaktere so mächtig geworden sind. Gleichzeitig 
werden die Mächtigen versuchen, die Auserwählten zu umgar-
nen und zu manipulieren. Diese Herangehensweise passt 
besonders gut zu einem düsteren Spielstil, in dem die Welt als 
grausam und zynisch dargestellt wird und alle Beziehungen 
der Charaktere von Falschheit und Betrug geprägt sind.

 Furcht

Herrschende und Gildenoberhäupter sind am Anfang viel-
leicht froh, ein paar tapfere Leute gefunden zu haben, die 
sich um ihre Probleme kümmern. Doch werden sie schon 
bald merken, dass die Auserwählten eine Bedrohung für ihre 
Machtposition darstellen könnten. Warum sollten mächtige 
Krieger*innen und Zauberkundige sich mit einem Aben-
teurerleben zufriedengeben? Warum sollten sie gehorchen 
wollen? Was hält sie davon ab, die Eliten der Welt einfach 
zu beseitigen und selbst den Thron zu besteigen? Personen, 
die beginnen, solch Argwohn zu hegen, sehen sich schnell 
auf allen Seiten von potenziell feindseligen Leuten umzin-
gelt. Nichts ist mehr, wie es scheint. Was nicht mehr als ein 
schlechter Witz war, als ein Barbar der ersten Stufe es gesagt 
hat, klingt aus dem Mund des gleichen Barbaren auf Stufe 
10 wie eine ernste Drohung. Die Furcht kann unnatürliche 
Bündnisse entstehen lassen, um eine wachsende Bedro-
hung in Schach zu halten – frei nach dem Motto: „Der Feind 
meines Feindes ist mein Freund.“ Die Versuchung, die Auser-
wählten zu schlagen, wenn sie gerade geschwächt sind, liegt 
ebenfalls auf der Hand. Schließlich weiß man nie, wann sich 
eine solche Gelegenheit noch einmal bietet. Wählt die Spiel-
leitung diese Option, erhalten die Spielercharaktere dadurch 
eine Aura, die Furcht und Misstrauen anzieht, und das in 
immer größerem Maße, je höher die Charaktere aufsteigen. 
Auf höheren Stufen können eure Charaktere eventuell sogar 
einen mystischen Terror auslösen, der sich ähnlich verhält 
wie das Gefühl, das eine gläubige Person einer rachsüchtigen 
Gottheit entgegenbringt, die über unfassbare Macht verfügt.
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Die Welt Eana

uf euren Reisen durch Eana, von den wilden Kaani-Gebieten bis hin zu den Jahrtausende 
alten Urwäldern Acoatls, werdet ihr atemberaubende Länder erforschen und erstaunliche 
Kulturen entdecken.
Der erste Teil dieses Kapitels stellt euch die Welt Eana vor. Es vermittelt das Wissen, über 
das jeder Charakter, der in einem der Reiche dieser Welt geboren wurde, gewöhnlicherweise 
verfügt. Im zweiten Teil findet ihr kurze Beschreibungen der verschiedenen Völker Eanas.
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Eanas Monde
Seit Anbeginn der Zeit widmet man sich in jeder Kultur der 
Suche nach dem tieferen Sinn der Geschichte. Die Kreaturen der 
Welt werden erforscht, ebenso wie die Ursprünge der Ruinen, 
die zu Land, unter Wasser und manchmal, wie im Gebiet der flie-
genden Eolischen Inseln, sogar im Himmel zu finden sind. Auch 
wenn Eana selbst noch weitgehend unerforscht ist, wenden die, 
die es bewohnen, ihren Blick fragend empor zu den Sternen. 
Bisher ist nur wenig bekannt über den Einfluss der Planeten 
oder des Schicksals.
Eana ist der Name, den die verschiedenen Völker, dieser Welt 
gegeben haben. In druidischen Kreisen steht dieses Wort 
zudem für den Geist dieses Planeten, von dem angenommen 
wird, dass er sowohl ein lebendiges Wesen als auch die Quelle 
alles Lebens ist. Darüber hinaus spielen in den urtümlichen 
Erzählungen der meisten Völker die beiden Monde Eanas eine 
bedeutende Rolle: Melancholia und Aeternitas. Melancholia ist 
der nähere der beiden und gilt in vielen Legenden als Ort der 
Dämonen. Der Mond zeichnet sich nicht nur durch sein blaues 
Leuchten aus, sondern dadurch, dass seine Distanz zu Eana 
und somit seine Größe sich stetig verändert. Mal wirkt es, als 
würde er jeden Augenblick auf dem Planeten einschlagen, mal 
als beobachte er die Welt aus weiter Ferne, wie ein Wächter des 
Himmels. Der entferntere Mond Aeternitas glüht in einem gol-
denen Braun. Von ihm sagt man, er bestimme über das Schicksal 
und die Ausbildung heroischer Fähigkeiten. Der Legende nach 
ist er Sitz der geheimnisumwobenen Schicksalsschmiede.
Die Gelehrten der Magie und Arkana bezeichnen das Plane-
tensystem Eanas als Materielle Ebene. Daneben existieren 
weitere Dimensionen, wie die Astralebene, durch die die Magi-
schen Strömungen fließen oder die Ätherebene, die von den 
Seelen der Verstorbenen bewandert wird. Manche vertreten 
die Theorie, diese Ebenen überlagern einander als verschie-
dene Wirklichkeitsschichten, andere sind der Überzeugung, 
es handele sich bei ihnen um räumlich getrennte Orte, die wie 
Galaxien unmittelbar aneinandergrenzen.

Erforschung des Unbekannten
Endlich! Das neue Teleskop war einsatzbereit und mit 
ihm würde die Akademie die Geheimnisse des Univer-
sums entschlüsseln, so wie es die Reisenden zu ihrer 
Zeit getan hatten. Bisher wusste man nahezu nichts 
über dieses Volk. Es soll die Grenzen der Magie durch-
brochen und auf den Monden Eanas Konstruktionen 
errichtet haben, die jeglicher Vernunft trotzten. Alle wei-
teren Kenntnisse beruhten auf Spekulationen, selbst ihr 
Name war verlorengegangen, weshalb man sie in den 
Kreisen der Magie und unter den Gelehrten „die Reisen-
den“ nannte. Doch die neue Generation von Forschenden 
war zuversichtlich, diese Rätsel bald zu lösen und damit 
ein ganz neues Licht auf die Geschichte Eanas zu werfen.
„Über Melancholia hängt eine dichte Wolkendecke, 
doch die Muster sind charakteristisch für Stürme... und 
zwar gewaltige Stürme. Seht ihr in welcher Geschwin-
digkeit sich die Wolkenmassen bewegen?“
„Es ist atemberaubend!“
„Wie kann von etwas so Wunderschönem eine solche 
Bedrohung ausgehen? Wie können sich hinter einer 
solchen Pracht Dämonen verbergen?“
„Hast du schon einen Blick auf Aeternitas geworfen?“
„Lass mich eben das Teleskop richtig einstellen. Ahja, 
jetzt kann ich etwas erkennen. Da ist an einer Stelle 
eine Art Gebilde, das könnte das Labyrinth sein... Es ist 
riesig... Es sieht aus wie Gehirnwindungen oder ein Netz 
aus... Äderchen. Es wird Hunderte von Stunden dauern 
eine Zeichnung davon anzufertigen. Und mir wird jetzt 
schon allein vom Hinschauen schwindelig.“
Es war das erste Mal, dass die junge Akademikerin 
die Monde Eanas mit dem Teleskop betrachtete. Der 
fantastische Anblick, der sich ihr bot, erfüllte sie mit 
unbeschreiblicher Freude.
„Was ist mit Gemonius?“
„Der ist nicht sichtbar heute Nacht. Und sowieso zu weit 
entfernt, um ein scharfes Bild von ihm zu bekommen.“
„Also können wir nicht herausfinden, ob es da draußen 
ein Ateak gibt...“
„Zumindest nicht mit dem Teleskop.“
Die kleine Gruppe verbrachte noch einige Stunden 
damit, sich über ihre Beobachtungen auszutauschen 
und Notizen für ihre nächste astronomische Abhand-
lung zu machen.  

Kosmologie von Eana

Das Herz von Eana
Der Planet Eana hat einen flüssigen Kern. Er trägt viele Namen, 
denn jede Kultur bezeichnet ihn auf ihre eigene Weise. Der 
Ausdruck „Glutofen“ ist am weitesten verbreitet, doch in der 
Mythologie der Rachaman etwa nennt man ihn Mengalahkan 
Jantung Dunia, „schlagendes Herz der Welt“. Diverse Theo-
rien beschäftigen sich mit der Anwesenheit von Teufeln und 
anderen Kreaturen, die mit dem Feuer in Verbindung stehen.
Einige sind von der Existenz eines Ateaks dort überzeugt, das als Medium für Beschwörungen fungiert. So sollen sich herbeige-
rufene Kreaturen zuerst an dieser Stelle manifestieren, bevor es sie in den vorübergehenden Dienst der Zauberwirkenden zieht.
Es gibt weitere Erklärungsmodelle, nach denen die Teufel anderen Ursprungs sind und aus freiem Willen herkamen. Vermut-
lich kamen sie, nachdem sie eine andere Welt zerstört hatten. Manche sagen, sie hätten das Paradies der Celeste vernichtet, 
die deshalb nun die Astralebene bewohnen. Einige Sekten widmen sich der Verehrung höherrangiger Teufel. Ihre Mitglie-
der halten Ausschau nach der Entstehung von Trappdecken, die den ersten Schritt auf dem Weg zum vollständigen Sieg ihrer 
Angebeteten darstellen. Geologisch betrachtet ist ein Trapp ein gewaltiger Basalterguss, der sich über Hunderte von Quad-
ratkilometern ausbreitet. Über Wochen, Monate und Jahre fließen unaufhörlich Ströme von Magma aus ihm heraus, wie das 
Blut aus einer Bauchwunde. Laut den wahnsinnigen Prophezeiungen der Kulte verwandeln diese Phänomene Eana in einen 
Glutofen. Die Temperaturen werden angeblich ins Unermessliche steigen und sich die Luft mit giftigen Dämpfen füllen,
bis niemand mehr auf der Welt leben kann, außer den Dienern der Teufel und Ifrit. 
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Es ist äußerst schwer, über den Ursprung unserer Welt 
zu sprechen, da sämtliche Theorien mit Ideologien und 
Wunschdenken durchsetzt sind. Meine Forschung stützt sich 
auf uralte Aufzeichnungen, doch ich habe mich auch mit den 
mündlichen Überlieferungen der am weitesten verbreiteten 
Religionen beschäftigt.  
Nach druidischer Lehre war im Anfang Eana und sie gebar 
die Reisenden. Sie waren ein äußerst bemerkenswertes Volk, 
in den arkanen Wissenschaften hochentwickelt. Man sagt, 
sie wären imstande gewesen, Wirklichkeit, Raum, Zeit und 
Schicksal zu manipulieren.
Die Gestirne, die wir als Aeternitas und Melancholia bezeich-
nen, existierten bereits, wurden aber zu dieser Zeit erst so 
gestaltet, wie wir sie kennen. Die Reisenden schufen die 
Ateaken, die es ermöglichen, sich frei zwischen den Welten 
zu bewegen. Und sie schufen die Schicksalsschmiede, ein 
Instrument zur Veränderung der Wirklichkeit, das die Mög-
lichkeit bietet, zur Gottheit aufzusteigen. Die Gottheit, die 
wir Schmied nennen, entstand als Erstes. Manche glauben, 
er ist auch der „Schmied“ im Herzen der Schicksalsschmiede, 
andere vertreten die Meinung, dass es sich bei den beiden um 
unterschiedliche Wesen handelt. Kurz darauf erschien der 
„Former“, wohl ein Gigant. Ihm wird häufig die Erschaffung 
der meisten humanoiden Völker zugeschrieben, die er als ver-
kleinerte Abbilder seiner selbst gestaltet haben soll. Beide 
Gottheiten sollen als Schöpfer und oberste Lehnsherren maß-
geblich zur Entstehung der Kulturen beigetragen haben.
Zum Ursprung der Dämonen auf Melancholia gibt es diverse 
Theorien. Die populärste besagt, dass es sich bei ihnen um 
einst gewöhnliche Sterbliche handelte, die gegen die erdrü-

ckende Übermacht der Reisenden aufbegehrten. Durch ihre 
Verwandlung hofften sie angeblich, stark genug zu werden, 
um sich den Reisenden entgegenstellen zu können. Letztlich 
mussten sie jedoch ihr eigenes Selbst der Herrschaft ihrer 
ruchlosen Gestalt unterwerfen. So sagt man auch, dass diese 
Kreaturen, die Melancholia beheimatet, eine Verkörperung 
der dunklen Seite unserer Seelen darstellen.
Inmitten ihrer scheinbar unangefochtenen Regentschaft 
ereilte die Reisenden ihr grausames Ende, durch eine Ver-
heerung, der beinahe ganz Eana anheimgefallen wäre. 
Nach druidischer Überlieferung strebten sie danach, Macht 
über Kräfte und Kreaturen zu gewinnen, die selbst sie nicht 
unter Kontrolle halten konnten und wurden infolgedessen 
ausgelöscht.
Bis heute findet man Überreste dieser längst vergange-
nen Zeiten. Außergewöhnliche Kreaturen wie der Basilisk, 
der jegliches Lebewesen in Stein verwandeln kann, sollen 
von Weltenreisenden als Haustiere nach Eana mitgebracht 
worden sein. Neben diesen Ungeheuern finden sich auch 
Spuren der Zerstörung. Die fliegenden Eolischen Inseln 
befanden sich offenbar im Zentrum der Katastrophe, woraus 
die körperlichen wie magischen Anomalitäten resultieren, 
die dort immer noch auftreten.
Es soll noch mehr derartige Orte in bisher unerforschten 
Gebieten geben, sowie im Herzen Ellerìnas, den Meeren rund 
um die Berberinseln und im Frostwald im Norden Kaans.

Auszug aus der Abhandlung „Über die Geschichte der 
Völker“ von Brii’dtk’Acâni, drachenblütige Gelehrte aus 
Rachamangek

Auch wenn es die meisten Lebewesen nicht wahrnehmen 
können, ist ganz Eana von Magie durchzogen. Viele ihrer 
Aspekte geben noch immer Rätsel auf, wie die Tatsache, 
dass sie sich bestimmter Lebewesen als Medium bedient, 
um durch sie zu wirken, oder sich in Phänomenen wie dem 
Erwachen ausdrückt. Die Gelehrten sprechen von „Magi-
schen Strömungen“, um die Art und Weise zu beschreiben, 
in der der Fluss der Magie sich Bahn bricht, um die Welt zu 
durchdringen. Ähnlich wie bei Meeresströmen variiert ihre 

Stärke von Gebiet zu Gebiet und verändert diese im Laufe 
der Zeit – von überwältigenden strahlenden Lichtkreisen, an 
denen Heilung und Leben geschenkt wird, zu den finsters-
ten Gefilden toter Magie, in denen jegliches Leben verdorrt.  
Geomagie ist eine Eigenheit der Welt Eana und es ist die Ent-
scheidung der Spielleitung, inwiefern sie in eurer Kampagne 
zum Tragen kommt. In Die Erwachten findet ihr eine 
ausführliche Beschreibung dieses Phänomens und seiner 
Auswirkungen

Der Horizont der Ateak-Portale und der Untergang der Reisenden

Magische Strömungen und Geomagie

Auswuchs und Verderbnis
Eana ist voller Gefahren und die Heimat unzähliger furchtein-
flößender Kreaturen. Doch selbst die schrecklichsten unter 
ihnen wirken geradezu harmlos verglichen mit dem Grauen 
des Auswuchses. Es ist nicht klar, welcher Natur er ist: Ist er 
eine weitere Ebene, bevölkert von Abscheulichkeiten? Ist er 
ein lebender Organismus? Gleicht er einem Tumor, der Eana 
von innen zerfrisst? Oder handelt es sich um die Rückstände 
einer niederträchtigen gescheiterten Gottheit, die aus den 
tiefsten Abgründen ihre widerwärtige Brut hervorbringt? 
Seit vielen Jahren wird diese Frage in wissenschaftlichen 
wie in religiösen Kreisen debattiert. Doch so viele Theorien 
auch im Laufe der Zeit entwickelt wurden, kann niemand 
von sich behaupten, die Wahrheit zu kennen. Um diese her-
auszufinden, müsste man sich in die tiefsten Eingeweide der 

Unterwelt vorwagen, angefangen bei den Minen der Dvaer-
gen und der Menschen, weiter hinab zu den Städten der 
Dunkelelfen, bis man schließlich zu den verlassenen Tunneln 
gelangt, die zum Territorium der Zerstörer führen.
Die Bezeichnung „Auswuchs“ begründet sich auf der Tat-
sache, dass er sich stetig ausbreitet und dabei Verderbnis 
streut, die sowohl den Körper als auch den Geist befällt. Für 
die, die sich ihm entgegenstellen, ist der Tod bei weitem nicht 
das Schlimmste, was ihnen widerfahren könnte. So sollen 
etwa die Dunkelelfen aus Elfen der Oberfläche hervorgegan-
gen sein, die der Magie der Verderbnis und den Schergen des 
Auswuchses ausgesetzt waren. Ein Teil des Bestiariums von 
Eana besteht aus solchen verdorbenen, oft missgestalteten 
Kreaturen: den Zerstörern aus dem Auswuchs.
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Der Krieg 
  der Morgenröte
In der Glut der alten Welt schenkte Tod unzähligen 
gequälten Seelen den Frieden. Frostelle bescherte in 
der Asche der vergangenen Zivilisation den Winter 
und Genesung. Und Flora verhalf zur Wiedergeburt des 
Lebens, dem die Freiheit zur Entfaltung gewährt war. 
Dieser Dreiklang der Erneuerung bescherte der Bevöl-
kerung ein Land, in dem sie gedeihen konnte. Auch wenn 
es Erzählungen gibt, laut denen diese Gottheiten aus 
dem Fall der Reisenden hervorgingen, bleibt ihr wahrer 
Ursprung im Dunkeln.
Es war die Geburt einer neuen Welt. Eine lange Zeit ver-
harrten die jungen Clans, Stämme, Sippen und Völker 
im Nomadentum. Sie durchwanderten die unbekannten 
Lande, entdeckten riesige Wälder, grenzenlose Steppen 
und türkisfarbene Ozeane.
In diesen Tagen erbauten die Elfen von Cyfandir Städte 
und ihre Kunst vereinte Magie, Poesie und Architektur. 
Sie waren das Licht, das den anderen Völkern den Weg 
wies, mit dem Segen der Feen und dem Schutz der Gott-
heit, deren Name von Albtraum verschlungen wurde.
Noch war niemand unter den Elfen in Trance geübt 
und der Finstere schlängelte sich in unsere Träume. 
Er verwehrte uns die Ruhe, trieb einige von uns in die 
Schrecken des Wahnsinns und der Verderbnis. In den 
unterirdischen Tiefen verbreitete sich der Auswuchs, 
wurde größer und spie seine widerwärtige Brut an 
die Oberfläche. Die junge Welt stand kurz davor, durch 
einen unvorstellbaren Krieg erschüttert zu werden. 
Nichts würde mehr sein, wie es einmal war. Die Elfen 
verließen Cyfandir, ganze Völker gingen in der Unter-
welt verloren und wurden auf ewig verdammt und den 
Dveargen wurde für alle Zeiten aufgebürdet, die Tunnel 
zu bewachen, um die unermüdlich einfallenden Zerstö-
rer abzuwehren.  

Anfang des Epos „Der Krieg der Morgenröte“ 
von Leïriane, Bardin der Elenion

Das Zeitalter 
 der Schicksalskönige
Lasst mich von den glorreichen und tragischen Zeiten 
der Schicksalskönige singen. Eure Geschichte mit Blut 
geschrieben, Eure verlorene Herrlichkeit von prächtigen 
Grabmalen nacherzählt.
Ihr, emporgestiegen im Lichte Aeternitas‘, um flüchtige 
Imperien zu erbauen.
Eure Macht wuchs stetig wie der zunehmende Mond.
Alle Blicke waren auf Euch gerichtet, doch als Ihr die 
Gunst der Schicksalsschmiede verlort und das hohe Alter 
an Eurer Kraft zehrte, erhob sich ein neuer Held, dem es 
bestimmt war, Euren Thron einzunehmen.
Vor Euren Augen schwangen sich die Drachen hinauf in die 
Lüfte, geschlüpft aus steinernen Eiern verborgen in den vier 
Ecken der Welt.
Im Glanze ihres Ruhmes erschufen sie die Drakonischen 
Reiche, als Drachengötter verehrt von ihren ergebenen 
drachenblütigen Untertanen.
Ihr wurdet Zeuge der Zerstörung des Paradieses und des 
Triumphs der teuflischen Unholde.
Die Verderbenden gewannen an Macht, versprachen allen, 
denen Aeternitas den Segen verweigerte, ein besseres 
Schicksal.
Ein Goldenes Zeitalter versank im eisernen Waffenklirren 
der Schlachten. Wie viele der Gottheiten sind vergessen, 
von deren Namen nur noch stumme Statuen künden?

Anonymes, beschädigtes Epitaph, 
eingemeißelt im Fels der Drakenberge

Die Horde und Tamerakh
Welches Los wäre mir wohl beschieden, hätte es Tamerakh den Eroberer nie gegeben? Wäre ich überhaupt 
geboren worden? Wahrscheinlich nicht und so wäre ich auch nicht hier, um diese Überlegungen anzustel-
len, über das Schicksal sowie über alle Ereignisse, aus denen sich meine Existenz zusammensetzt.
Die erste große Horde eroberte riesige Gebiete: ganz Kaan und Cyfandir, einen Teil von Shi-huang und den 
Sandreichen. Tamerakh, der Krieger, kehrte nur zum Begräbnis seiner geliebten Mutter in die Hauptstadt 
zurück. Über all die Jahre war sie seine Ratgeberin gewesen.
Wie wurde er zur Gottheit? Können wir uns als Sterbliche eine solch unselige Vergöttlichung auch nur 
ansatzweise vorstellen? Als er erhöht wurde, zerstörte er seine prächtige Hauptstadt Mangulik, den ganzen 
Stolz des Sterblichen, der er zuvor gewesen war. Man sagt, niemand habe die Vernichtung überlebt.
Nun da er der Zerstörer, Sturm, der Erlöser war, schreckte er, der einst Tamerakh gewesen, nicht einmal 
mehr davor zurück, seine Mutter aus den Klauen des Todes zu befreien, um auch sie zur Göttin zu erhöhen. 
Sie ist bis heute eine der mächtigsten Gottheiten, die wir kennen: Xonim, die auch den Namen Nacht trägt.

Auszug aus den „Meditationen der Herrin Khutga“
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a The following text is the 
property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 
Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or 
trademark owners who have contributed Open Game Content; 
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including 
derivative works and translations (including into other computer 
languages), potation, modification, correction, addition, extension, 
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in 
which an existing work may be recast, transformed or adapted;(c) 
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, 
publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)“Open Game 
Content” means the game mechanic and includes the methods, 
procedures, processes and routines to the extent such content does 
not embody the Product Identity and is an enhancement over the 
prior art and any additional content clearly identified as Open Game 
Content by the Contributor, and means any work covered by this 
License, including translations and derivative works under copyright 
law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” 
means product and product line names, logos and identifying 
marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, 
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, 
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, 
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or 
audio representations; names and descriptions of characters, spells, 
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special 
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, 
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or 
graphic designs; and any other trademark or registered trademark 
clearly identified as Product identity by the owner of the Product 
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; 
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs 
that are used by a Contributor to identify itself or its products orthe 
associated products contributed to the Open Game License by the 
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, 
copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative 
Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the 
licensee in terms of this agreement. 

2. The License: This License applies to any Open Game Content that 
contains a notice indicating that the Open Game Content may only 
be Used under and in terms of this License. You must affix such a 
notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be 
added to or subtracted from this License except as described by 
the License itself. No other terms or conditions may be applied to 
any Open Game Content distributed using this License. 

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You 
indicate Your acceptance of the terms of this License. 

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use 
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, 
royalty free, non exclusive license with the exact terms of this 
License to Use, the Open Game Content. 

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing 
original material as Open Game Content, You represent that Your 
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient 
rights to grant the rights conveyed by this License. 

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT 
NOTICE portion of this License to include the exact text of the 
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, 
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright 
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE 
of any original Open Game Content you Distribute. 

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product 
Identity, including as an indication as to compatibility, except as 
expressly licensed in another, independent Agreement with the 
owner of each element of that Product Identity. You agree not 
to indicate compatibility or co adaptability with any Trademark 
or Registered Trademark in conjunction with a work containing 
Open Game Content except as expressly licensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark or 
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open 
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of 
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in 
Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and 
to that Product Identity. 

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must 
clearly indicate which portions of the work that you are distributing 
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may 
publish updated versions of this License. You may use any 
authorized version of this License to copy, modify and distribute 
any Open Game Content originally distributed under any version 
of this License. 

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License 
with every copy of the Open Game Content You Distribute. 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise 
the Open Game Content using the name of any Contributor unless 
You have written permission from the Contributor to do so. 

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with 
any of the terms of this License with respect to some or all of the 
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental 
regulation then You may not Use any Open Game Material so 
affected. 

13. Termination: This License will terminate automatically if You 
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach 
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses 
shall survive the termination of this License. 

14. Reformation: If any provision of this License is held to be 
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent 
necessary to make it enforceable. 
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