
Acht sind wir, Acht werden wir sein.
vereint auf Ewig

und niemals allein.

Vor Furcht soll erstarren Cara Fahds Feind,
Die Schritte der Acht, in einem vereint.

Unsere Schicksale, ineinander verwoben,
Unsere Geschichten, zur Legende erhoben.
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DAS LETZTE GEFECHT
Shivalahala – sie weigerte sich, die Möglichkeit einer Niederlage auch 
nur zu erwägen.

Das grüne Leuchten ging von dem kleinen See aus, der sich im 
Herzen der Grotte befand. Dunkle Muster wirbelten durch das Was-
ser, ein Hinweis auf die Macht des Dämons. Der Dämon selbst glich 
einer Gestalt aus einem Alptraum. Sein schwarz glitzernder Rumpf 
ruhte auf acht Gliedmaßen, die nach Belieben die Form von harten, 
chitinartigen Insektenbeinen oder auch von gefährlichen Tentakeln 
annehmen konnten. An drei Seiten des massigen Kopfes – der wie bei 
den T’skrang mit einem Kamm versehen war – glühten Augen in dem 
gleichen üblen Grün, mit dem auch das Wasser leuchtete, in dem das 
Ding schwamm. Als die Sieben Speichen ihn erblickten, quoll ein übles 
Gemisch aus grünem, eitrigem Sekret und rotem Blut aus dem linken 
Auge des Dämons. Es tropfte auf einen aus dem Wasser ragenden Fels 
und spritzte plötzlich in Blasen durch die Grotte. Eine der Blasen traf 
Nhag, die sich an den Hals faßte. Die Eiterblase tropfte hinunter und 
eine große Brandwunde.

“Buunda!“ schrie Pobov Gaarz und stürmte auf den Dämon zu. Fast 
spielerisch schleuderte das Ding dem Ork einen Tentakel entgegen. Po-
bov wich dem Hieb aus und schlug dabei nach dem glitzernden Fleisch. 
Dann sprang er davon und lenkte den Dämon gerade lang genug ab, 
um Mogrok dem Stolzen die Gelegenheit zu einem zweiten Schlag zu 
geben. Sechs der Sieben Speichen tänzelten nun um den Dämon herum, 
stachen auf die wirbelnden Tentakel ein und wichen oft erst in letzter 
Sekunde den Hieben dieses Dings aus. Einige Schritt hinter den anderen 
löste Nhag ihren Hüftbeutel und holte eine kleine Kupferschale und ein 
Medaillon aus weichem Holz hervor. Sie zwang sich dazu, das Kampf-
gebrüll und die Schmerzensschreie ihrer Gefährten zu ignorieren, und 
ritzte mit ihrem Dolch ein Dreieck in ihre Handfläche – es hatte die 
Form von zwei Achteln eines Rades. Sie hielt die Hand über die Schale 
und ballte die Faust. “Für uns beide, Kregen“, flüsterte sie, während ihr 
Blut in die Schale tropfte. Als der Blutstrom nachließ, bedeckte sie die 
Wunde und stürzte sich schreiend in die Schlacht. 

Einer nach dem anderen schnitten sich die sieben Orks die Hand 
auf und ließen ihr Blut in die Schale tropfen, während die anderen den 
Dämon beschäftigten. Ein Tentakel erwischte Mogrok im Gesicht – er 
schrie auf, da das Ding sein rechtes Auge verbrannte, blieb aber auf 
den Füßen und stach auf den Dämon ein. Nhag zog ihr Jagdmesser und 
kämpfte nun zweihändig, die Klinge von Cara Fahd in der einen Hand 
und das Messer in der anderen. Mit dem Messer erwischte sie das Ding 
und stach tief hinein, doch es löste sich einfach auf – geschmolzen im 
Blut des Dämons. 

Pobov Gaarz mußte das Ritual als letzter durchführen und wich 
gerade noch einer Eiterblase aus. Sie zerplatzte hinter dem Ork an 
einem Stalaktiten, dessen leuchtende Kristalloberfläche an dieser Stelle 
aschgrau wurde. Nhag warf sich mit einem Schrei auf den Dämon, der 
den anderen das Blut in den Adern gefrieren ließ. Gaarz nutzte die 
Gelegenheit und eilte zur Schale. Vor Erschöpfung konnte er kaum 
noch atmen, und die Spitze seines Dolches hielt auf seiner Hand inne. 
Auf einmal kam ihm der Gedanke, sich selbst zu verletzen, seltsam 
töricht vor. Warum sollte er das tun? Welcher Krieger fügte sich in 

Allein aufgrund des Geruchs wußten sie, daß es nicht mehr weit sein 
konnte. Mit jedem Schritt, den die kleine Gruppe von Orks auf dem 
Steinpfad entlang des Flusses vorrückte, waren die süßlichen Ausdün-
stungen von Blut deutlicher wahrzunehmen. Das Gurgeln und Rau-
schen des Wassers wurde von den Wänden und der Decke des Tunnels 
wieder zurückgeworfen und klang wie höhnisches Gelächter. Vor sich 
sahen die Orks ein schwaches, grünes Leuchten.

Die Sieben Speichen marschierten in einer Reihe. Jeder hatte eine 
Hand auf die Schulter eines Gefährten gelegt, die andere umklammer-
te fest den Griff eines Dolches. Voller Grimm und Entschlossenheit 
näherten sie sich dem Ort, an dem der Dämon schon auf sie wartete. 
Keine Angst spiegelte sich in ihren Augen. Sie waren Orks und hatten 
das Leben mit Leidenschaft ausgekostet, und sie wußten auch, wie man 
einen guten Tod stirbt.

Als sie nur noch wenige Schritte von dem schrecklichen Licht 
entfernt waren, hielt Pobov Gaarz die Gruppe an. Er blickte seine 
Gefährten an und lächelte – wie er es immer getan hatte, vor und 
während jeder großen Schlacht. Grüne Lichtreflexe funkelten an den 
Spitzen seiner Fänge. “Ein guter Tag, um einen Freund zu rächen“, 
sagte er. Seine sechs Gefährten knurrten zustimmend.

Gaarz streckte seinen Arm aus und hielt die Klinge waagerecht. 
“Laßt uns noch einmal unseren Schwur leisten, bevor wir sterben.“

Still und mit grimmigem Lächeln bildeten die anderen sechs Orks 
mit ihrem Gefährten einen Kreis und berührten mit den Spitzen ihrer 
Dolche Gaarz’ Klinge. Die so verbundenen Dolche bildeten die Speichen 
eines Rads, das eine Lücke an der Stelle hatte, an der die achte Klinge 
sein sollte. Zusammen sangen sie: “Acht sind wir, acht werden wir sein 
– vereint auf ewig und niemals allein.“

“Zum Gedenken an Kregen Riesengroß“, sagte Nhag Katurn, die 
Kregens engste Freundin gewesen war. Die Orks neigten ihre Häupter, 
eine letzte Ehrerbietung an ihren Gefährten, den der Dämon dazu 
verführt hatte, sie zu verraten.

Pobov Gaarz richtete sich als erster wieder auf. “Wir kämpfen, um 
Kregen und alle anderen Namensgeber zu rächen, die vom Gift dieses 
Dämons verseucht wurden. Und, bei den Klingen von Cara Fahd, wir 
werden siegreich sein!“

Gemeinsam erhoben sie die Dolche hoch über ihre Köpfe. Das Licht 
blinkte und glitzerte auf den Klingen und verwandelte sie in ein Rad 
aus grünem Feuer.

R’ashani schritt in ihrem Zelt auf und ab, ihr Schwanz zuckte ner-
vös von einer Seite zur anderen. Sie versuchte vergeblich, ihre Ohren 
vor dem schrecklichen Gelächter zu verschließen, das aus den Tiefen 
der Höhle hinaufhallte. Das Ding dort unten konnte unmöglich sieben 
so tapfere Helden besiegen – gewappnet mit dem Ritual, das sie für sie 
entwickelt hatte. Sie hatte den Fremden mit allem geholfen, was ihre 
Magie hergab, auf daß sie den Dämon vernichten mochten, der über so 
viele Angehörige ihres Volkes Verderben gebracht hatte. Sie alleine hatte 
es nicht schaffen können – aber die Sieben konnten das Wesen besiegen. 
Und sie mußten. Denn wenn die Orks versagten, würde als nächstes 
das Haus Ch’elann dem Dämon zum Opfer fallen. 

Unvermittelt blieb R’ashani stehen und ballte ihre Fäuste. Sie war 
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einer Schlacht absichtlich eine Verwundung zu? Dazu noch an seiner 
Waffenhand? Bei den anderen war das nicht so schlimm, sie kämpften 
häufiger mit der linken als der rechten Hand. Aber von ihm verlangte 
das Ritual, sich in unverhältnismäßig große Gefahr zu begeben. Gaarz 
wurde plötzlich von Abscheu erfüllt und warf seinen Dolch grollend 
zu Boden. “Mich selbst aufschlitzen, meine Waffenhand verkrüppeln – 
für Kregen Riesengroß? Um einen Verräter zu rächen, der mich töten 
wollte?! Niemals!“ Er rammte seine Faust gegen 
den verbrannten Stalaktiten. “Niemals!“

Der Schmerz des Schlages ließ ihn erzittern 
und klärte seine Gedanken ein wenig. Er sah 
die Klinge von Cara Fahd auf 
dem Boden der Höhle liegen. 
Sie schien bis in seine Seele zu 
leuchten. Einen winzigen Moment 
lang erkannte er, daß seine Wut von 
dem Dämon erzeugt wurde, doch das 
reichte schon aus. Er schüttelte sie 
ab wie einen Mantel. Dann nahm 
er den Dolch, ritzte das Dreieck in seine 
Hand und preßte sie über der Schale mit 
einem trotzigen Heulen zu einer Faust 
zusammen. Einen Moment 
später setzte er sich auf 
den Boden und zog die 
Schale mit dem Blut und 
das hölzerne Medaillon 
zu sich herüber. Er warf 
dem Dämon einen un-
verwandten, harten Blick 
zu, als wollte er sich seinen 
Anblick unauslöschlich ein-
prägen, und tauchte dann 
zwei Finger in das Blut. 
Anschließend zeichnete er den 
Umriß des Dings auf dem Holz 
nach. Als er damit fertig war, nahm 
er die Klinge von Cara Fahd 
und zog sie über die Zeich-
nung auf dem Medaillon. 
Der Dämon heulte auf, 
vor Schmerz und vor 
Wut. Gaarz stürzte sich 
wieder in das Gefecht. 

Einer nach dem ande-
ren malten die Sieben Spei-
chen die Gestalt des Dämons mit 
dem Blut auf und ritzten ihre Klingen über 
das Medaillon. Mit jedem Mal, das das Metall über das 
Holz strich, heulte der Dämon auf und ein Teil seines Körpers zerfiel 
zu Staub. Nachdem Nhag als letzte der sieben mit einem Siegesruf auf 
den Lippen den Dolch über das Medaillon gezogen hatte, löste sich der 
alptraumhafte Kopf des Dämons in nichts auf. Das grüne Leuchten 
verblaßte, und zurück blieb nur das Licht der knisternden Fackeln. 

Nhag hielt ihre Klinge in die Luft; das Metall leuchtete nun blau. 
“Sieg!“ rief sie feierlich. “Das dunkle Blut des Verräters klebt an unse-
ren Klingen – der Sieg gehört den Helden von Cara Fahd!“ Zerschun-
den, aber lebendig erhoben die Sieben Speichen die Klingen über ihre 
Köpfe und schrien ihr Glück hinaus.

R’ashani ließ sich langsam in den Schlaf gleiten, ruhiger und hoff-
nungsvoller als seit vielen 

Nächten zuvor. Der Dä-
mon war vernichtet. Die 
Sieben Speichen hatten 
so viele von ihrem 
Volk gerettet, daß 
das Haus Ch’elann 
wieder aufgebaut 

werden konnte. Nach 
einer langen Zeit der 

Dunkelheit hatte sich 
schließlich alles zum 
Guten gewendet. 

R’ashani schlief lä-
chelnd ein und begann 

zu träumen: 
Sie stand in der 

Grotte, in der der 
Dämon gehaust 
hatte. Bis auf das 
Leuchten auf der 
gegenüberliegenden 
Seite des Sees war 
alles ruhig und dunkel. 

Neugierig umrundete 
R’ashani den See, um die 
Szenerie aus der Nähe 
zu betrachten. 

Das Leuchten 
stammte von einem 
Dolch, einer der Klin-
gen von Cara Fahd. 
Es war kristallweiß 
und faszinierte 
R’ashani so sehr, 
daß sie den Dolch 
aufheben mußte. 
Als sie die Klinge 

in die Hand nahm, 
begann sich das Leuchten 

zu verfärben – es verdunkelte sich zu einem fah-
len Sumpfgrün. 

Der plötzliche, unerträglich starke Geruch von Blut überwältigte 
sie, und sie mußte sich übergeben. Der Dolch fiel aus ihrer Hand und 
blieb im Felsboden stecken. Als sie hinsah, erschrak sie, denn der Fels 
begann zu bluten. R’ashani schrie auf, doch ihre Stimme ging unter in 
dem immer lauter werdenden höhnischen Gelächter. 
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Tausende von Jahren vor unserer Zeit existierte ein längst vergangenes 
Zeitalter der Magie und des Abenteuers: das Zeitalter von Earthdawn. 
Die Magie durchfloß die ganze Welt, und die Völker konnten sich ihrer 
bedienen, um unglaubliche Wunder zu vollbringen – aber auch, um 
sie im Alltag zu verwenden. Doch der starke Fluß der Magie ermög-
lichte Dämonen den Zugang zu dieser Welt: monströsen Kreaturen 
aus den Tiefen des Astralraums, die alles Leben verschlingen, dessen 
sie habhaft werden können.

Vier Jahrhunderte lang wandte sich die Bevölkerung der Erde 
vom Licht der Sonne ab und flüchtete vor der Verwüstung, die die 
Dämonen über die Welt brachten – eine Zeit, die später „die Plage“ 
genannt werden sollte. Doch mittlerweile haben die Menschen, Trolle, 
Elfen, Windlinge, Obsidianer und die anderen Rassen Barsaives ihre 
versiegelten Kaers und Zitadellen verlassen und sich aufgemacht, ihr 
Land gegen die zurückgebliebenen Dämonen und das tyrannische 
Theranische Imperium zu verteidigen.

Überall in Barsaive ziehen kühne Helden aus, um die wiederent-
deckte Welt zu durchstreifen, auf der Suche nach den sagenhaften 
Schätzen der Vergangenheit und gleichzeitig auf der gnadenlosen 
Jagd nach den Dämonen, die Barsaive immer noch in Angst und 
Schrecken versetzen. Zauberer weben die magischen Energien, die 
immer noch die Welt durchfließen, zu mächtigen Zaubersprüchen 
und Beschwörungsformeln, und Adepten verstärken mit dieser Magie 
ihre natürlichen Talente. Ausgestattet mit Magie, Tapferkeit, Geschick 
und Wagemut, machen sich die Helden von Barsaive daran, die Welt 
von den Narben und Wunden zu heilen, die die Plage zurückließ, 
und lassen durch ihre eigenen Taten neue Legenden entstehen.

Klingen ist eine Sammlung von fünf kurzen Abenteuern, die in der 
Welt von Earthdawn angesiedelt sind. In jedem der Abenteuer geht 
es um eine der Schlüsselinformationen zu den „Klingen von Cara 
Fahd“, sieben zusammengehörenden magischen Dolchen, die einst 
von Helden des alten Orkkönigreiches Cara Fahd geführt wurden. 
Die fünf Abenteuer führen die Spielercharaktere beinahe durch ganz 
Barsaive, von den Ruinen von Cara Fahd über den Liaj-Dschungel 
bis hin zu den Tylonbergen. 

Neben ihrer mächtigen Magie bergen die Klingen von Cara Fahd 
auch ein dunkles und gefährliches Geheimnis, von dem die Charak-
tere nach und nach erfahren, während sie immer mächtigere Fäden 
an die Dolche weben: In der Magischen Struktur der Klingen ist ein 
Dämon gefangen und gewinnt mit jedem neuen Faden an Macht. 
Mit dieser wachsenden Macht sät der Dämon Mißtrauen und Verrat 
bei allen, die sich in der Nähe der Klingen aufhalten. Während die 
Charaktere auf der Suche nach den Schlüsselinformationen durch 
Barsaive reisen, tragen sie den verderblichen Einfluß des Dämons 
überall umher. 

Das erste Abenteuer in diesem Buch – Bundbrecher – begleitet 
die Charaktere auf die Suche nach der ersten Schlüsselinformation 
der Klingen: den Namen der Klingen und des Waffenschmieds, der 

sie geschmiedet hat. Das Abenteuer bringt die Charaktere in die 
Ausläufer der Delarisberge an der Grenze des alten Königreichs 
Cara Fahd, wo sie Zeuge einer Heirat zwischen den Erben zweier 
Orkbrennerstämme sind: der Fäuste von Fahd und der Vipern der 
Gerechtigkeit. Der Ratgeber des Häuptlings der Fäuste ist im Besitz 
der Information, die die Charaktere brauchen. Der Einfluß des Dä-
mons bringt die beiden Orkbrennerstämme jedoch gegeneinander auf, 
woraufhin die Charaktere als eigentlich Unbeteiligte zwischen die 
Fronten geraten und Zeuge eines erbarmungslosen Stammeskrieges 
werden. Erst am Ende des Abenteuers erhalten die Charaktere die 
Schlüsselinformation, die sie benötigen, und erfahren, daß die Klingen 
verflucht sind. Hinter diesem Fluch verbirgt sich in Wirklichkeit der 
Dämon, dessen Macht wächst und der versucht, ganz Barsaive mit 
Verderben zu überziehen.

Das nächste Abenteuer, Wissen aus dem Totenreich, führt die Cha-
raktere nach Cara Fahd. Dort suchen sie die „Halle der Tapferkeit“ 
auf, einen alten Schrein, wo ihnen die Geister der toten Helden von 
Cara Fahd die Schlüsselinformation des dritten Ranges verraten 
können: den Namen der Gruppe von Orkhelden, die die Klingen 
erstmals trugen. Unglücklicherweise haben die Qualen, die die 
Geister während der Plage erdulden mußten, sie in den Wahnsinn 
getrieben und verdorben, und die Charaktere können froh sein, mit 
dem Leben davonzukommen.

Das Schicksal des Verräters führt die Charaktere in den Liaj-Dschun-
gel, wo sie die Schlüsselinformation des fünften Ranges suchen: den 
Namen des Orkhelden, der seine Kameraden verraten hat. Wenn 
die Charaktere die letzte Ruhestätte des Verräters finden, stellt sich 
heraus, daß er zu einem Bösen Schatten geworden ist, der alles tun 
oder sagen würde, um seinem Grabmal zu entkommen. Sobald er die 
Freiheit gewonnen hat, wird sich der Schatten an den Nachkommen 
der Helden rächen, die ihn einstmals eingesperrt haben.

Das vierte Abenteuer, Mit der Axt in der Hand, führt die Charak-
tere in die Tylonberge, wo sie die Schlüsselinformation des siebten 
Ranges suchen: den Namen des Dämons, der in den Klingen haust. 
Die Abenteurer stoßen auf einen von dem Dämon verdorbenen Le-
bensfelsen, dessen einziger unverdorbener Überlebender ihnen sagen 
kann, was sie wissen müssen – sofern die Charaktere den Angriff der 
dämonenbesessenen Obsidianer überleben.

Im letzten Abenteuer, Tiefe Wasser, begeben sich die Charaktere 
schließlich tief unter die Tylonberge zum Großen Dom des Hauses 
Ch’elann, einer Siedlung der Bleichen, eines unterirdisch lebenden 
T’skrang-Volkes. Dort hoffen sie, die letzte Schlüsselinformation 
erfahren zu können: die Art und Weise, wie die ursprünglichen Be-
sitzer der Dolche den Dämon besiegt haben, der nun in den Waffen 
lebt. Mit einem Blutmagieritual erschaffen die Charaktere einen 
neuen Körper für den Dämon, um ihn anschließend ein für allemal 
vernichten zu können. 

EINLEITUNG
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