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

Allein aufgvmlb 0es Gemcbs wuften sie, 0a83 es m'cbt mebv weit sein
kownnte. Mit jedem Schritt, den die Rleine Gruppe von Orks auf dem
Steinpfad entlang des Flusses vorriickte, waren die siglichen Ausdin-
stungen von Blut deutlicher wahrzunehmen. Das Gurgeln und Rau-
scben des Wassers wurde von den Wdnden und der Decke des Tunmels
wieder zuvﬂckgewovfen uno k[ang wie hohmisches Geldclter. Vor sich
salen die Ovks ein schwaches, griines Leuchten.

Die Sieben Speicben warschierten in einer Reibe. Jeder hatte eine
Hand auf die Schulter eines Gefdlrten gelegt, die andeve umklanmer-
te fest oen Gviff eines Do[cbes. Voller Grimm und Entscb[ossenbeit
ndbevten sie sicb e Ort, an Oem der Démon scbon auf sie wartete.
Reive Angst spiegelte sich in iljven Augen. Sie waren Orks und hatten
das Leben wiit Leidenschaft ausgekostet, und sie wugten auch, wie man
einen guten Tod stirbt.

Als sie nur noch wenige Schritte won dem sclyrecklichen Licht
entfernt waren, hielt Pobov Gaarz die Gruppe an. Er blickte seine
Gefdbrten an und lichelte — wie er es immer getan hatte, vor und
wdbvenb jeder grofen Scb[acbt. Griine Licbtveﬂexe funke{ten an Oen
Spitzen seiner Finge. “Ein guter Tag, wm einen Breund zu vichen”,
sagte ev. Seine sechs Gefébrten knurrten zustinmmend.

Gaarz streckte seinen Avm aus und hielt die Klinge waagerecht.
“Lagt uns noch einmal unseven Schwur leisten, bevor wiv sterben.”

still wnd wit grimmigem Lacheln bildeten die anderen sechs Orks
wit ihrem Geféibvten einen Kreis und berithrten mit den Spitzen ilrer
Dolche Gaarz’ K[inge. Die so verbundenen Dolche bildeten die Speir{“n
eines Rads, 0as eine Liicke an der Stelle batte, an der die achte Kljudd
sein sollte. Zusammen sangen sie: ”Acbt sind wi, acbt werdeynwhis)im
— wvereint auf ewig und niemals allein.” @

“zum Gedenken an Kregen RiesengroB”, sagte Nhag Raturi/die
Kregens engste Freundin gewesen wav. Die Orks neigten ilyre Héupter,
eine [etzte Elverbietung an ilven Gefdbrten, den der Démon dazu
verfilyrt hatte, sie zu verraten.

Pobov Gaarz richtete sich als evster wieder auf. “Wir kdmpfen, um
Kregen und alle andeven Namensgeber zu vichen, die vom Gift dieses
Diimons verseucht wurden. Und), bei den Klingen von Cara Falyd, wir
werden siegreicb seinl”

Gemeinsam erhoben sie die Dolche hoch itber ilre Kﬁpfe. Duas Licht
blinkte und glitzerte anf den Klingen und verwandelte sie in ein Rad
aus gritnem Feuer.

R’asbam’ scbvitt n ibvem Zelt auf und ab, ibv Scbwanz zuckte ner-
vis von einer Seite zur anderen. Sie versuchte vergeb{icb, ilre Obren
vor dem schrecklichen Geldchter zu vevscb{ieﬁen, 0ds aus den Tiefen
der Hihle éinauﬂaaﬂte, Das Ding dort unten konnte unmﬁgﬁcb sichen
so tapfere Helden besiegen — gewappmet wit dem Ritual, das sie fiir sie
entwickelt hatte. Sie hatte den Fremden miit allem gebo{fen, was ihre
Magie berga{), auf daR sie den Déwmon vernichten mocbten, der iiber so
viele Angeb(jrige ihres Volkes Verderben gebmcbt hatte. Sie alleine hatte
es nicht scbaﬁ(en kinnen — aber die Sieben konnten das Wesen besiegen.
Und sie muBten. Denn wenn die Orks versagten, witrde als nichstes
das Haus Clyelann dem Diamon zum Opfer fallen.

Unvermittelt blieb Riashani stehen und ballte ihve Fiuste. Sie war

shivalabala — sie weigerte sich, die Maglichkeit einer Niederlage auch
nur zu ermwdigen.

Das griine Leuchten ging von dem Rleinen See aus, der sich im
Herzen der Grotte befand. Dunkle Muster wirbelten durch das Was-
ser, ein Hinweis auf die Macht des Démons. Der Dimon selbst glich
einer Gestalt aus einem Alptraum. Sein schwarz glitzernder Rumpf
rulte auf acht Gliedwagen, die nach Belieben die Form von harten,
cbitinm’tigen Tnsektenbeinen oder aucb von gef&ibvlicben Tentakeln
annelwien konnten. An drei Seiten des massigen Kopfes — der wie bei
den T'skrang mit einem Kamm versehen war — gliihten Augen in dem
gleichen iiblen Gritn, wit dem auch das Wasser leuchtete, in dew das
Ding schwamm. Als die Sieben Speichen ilm exblickten, quoll ein iibles
Gemtisch aus gritnem, eitrigem Sekvet und votew Blut aus dem [inken
Auge des Dimons. Es tropfte auf einen aus dem Wasser ragenden Fels
und spritzte pltzlich in Blasen durch die Grotte. Eine der Blasen traf
Nhag, die sich an den Hals fagte. Die Eiterblase tropfte hinunter und
eine grogaBrandwunde.

‘1@’ schrie Pobov Gaarz und stiirmte auf den Démton zu. Fast
sy@(\w’; schlenderte das Ding dem Ovk einen Tentakel entgegen. Po-
bov w.'cb dem Hieb ans und scb[ug dabei nacb oem g[itzevnben Pfeiscb.

Zyin sprang ev davon und [enkte den Damon gerade [ang genug ab,

geben. sechs der Sieben Speichen tanzelten nun um den Déimon herum,
stacben auf die wirbelnden Tentakel ein und wicben oft erst in letzter
Sekunde den Hieben dieses Dings aus. Einige Scbw'tt bintev 0en anoderen
[aste Nbag ibven Hﬁftbeute( uno bo[te eine kleine Kupferscba(e und ein
Medaillon aus weichem Holz hervor. Sie zwang sich dazu, das Rampf-
gebw}if[ uno oie Scbmevzensscbreie ibver Gefo’ibvten Zu ignovieren, unod
ritzte mit ibvem Do[cb ein Dreieck in ibve Hanbﬂdcbe —es batte oie
Form von zwei Acbte[n eines Rades. Sie bieft die Hand itber die Scba[e
und ballte die Faust. “Fitr uns beide, Kregen”, flitsterte sie, walrend ihv
Blut in die Scba[e tvopfte. Als der Blutstrom nacb[ieﬁ, bedeckte sie die
Wunde und stitrzte sicb scbreienb in Oie Scb[acbt.

Einer nacb Oemt anderen scbnitten sicb die sieben Orks die Hand
auf wnd [ieBen ibv Blut in die Scba[e tropfen, wc’ibrenb Oie anderen Oen
Ddmon bescbdftigten. Ein Tentakel evwiscbte Mogvok m Gesicbt —er
schrie auf, 0a das Ding sein vechtes Auge verbrannte, blieb aber auf
oen Fitflen und stacb auf 0en Ddwmion ein. Néag Z0g ibv Jagdwesser und
kampfte nun zweihindig, die Klinge von Cara Falyd in der einen Hand
uno 0as Messer n 0er anderen. Mit 0em Messer evwiscbte sie 0as Ding
und stacb tief binein, bocb es loste sicb einfacb auf - gescbmo[zen m
Blut des Déwmons.

Pobov Gaarz wimsgte das Ritual als [etzter bwcbfﬁbven uno wicb
gerade nocb einer Eiterblase aus. Sie zem[atzte binter dem Ovk an
einem Sta[aktiten, oessen [eucbtenbe Kvista“obevﬂdcbe an dieser Stelle
ascbgmu wurde. Nbag wmf sicb wit einem Scbrei auf Oen Ddéwmon, Oer
den andeven das Blut in den Adern gefrieren [ieR. Gaarz nutzte die
Ge(egenbeit wnd eilte zur Scba[e. Vor Evscbﬁpfmng konnte er kauwm
nocb atwen, und die Spitze seines Dofcbes bie{t auf seiner Hano inne.
Auf einmal kam ibm oer Gebanke, sicb selbst zn "Uerfetzen, seltsam
tﬁvicht vor. Warum sollte er das tun? We(cber Krieger fﬁgte sicb n

: i Mogrok dewm Stolzen die Gelegenbeit zu einem zweiten Schlag zu




einer Schlacht absicltlich eine Verwundung zu? Dazu noch an seiner Nbag bielt ihve Klinge in die Luft; das Metall lenchtete nun blan.

Waffenhand? Bei den anderen war das nicht so schlimm, sie kampften “Siegl vief sie feierlich. “Das dunkle Blut des Verrdters klebt an unse-
hiufiger wit der linken als dev vechten Hand. Aber von ihwm verlangte ren Klingen — der Sieg gehiort den Helden von Cara Fahdl* Zevschun-
das Ritual, sich in wnverhiltnismdgig groge Gefahy zu begeben. Gaarz ~ den, aber lebendig evhoben die Sieben Speichen die Klingen itber ihre
wurde plotzlich von Abschen erfirllt und warf seinen Dolch grollend Kapfe und schrien ilr Glitck hinaus.

zu Boden. “Mich selbst aufschlitzen, meine Waffenhand verkrippeln —

firr Rvegen RiesengroR? Um einen Verrdter zu véchen, der mich toten Riashani [ieR sich angsam in den Schlaf gleiten, rubiger wnd hoff-

nungsvoller als seit vielen
Ndcbten zuwvor. Der Dii-
won war vevm’cbtet. Die

wollte?! Niemals! Ev rammte seine Faust gegen
den verbrannten Stalaktiten. Niemals!

Der Scbw;erz oes Sc(a[ages [ieR ibn erzittern
wnd Rldrte seine Gedanken ein wenig. Ev sab Sieben Speicben batten
die Klinge von Cara Fahd auf Lol ) A e s0 viele von ihrem
demt Boden der Hohle liegen. =y ke ‘ : : - volk gerettet, 0aR
Sie scbien bis in seine Seele zu ' 0as Haus Cb'efann
lenchten. Einen winzigen Moment wieder aufgebant
[ang evkannte ev, daR seine Wut von werden konnte. Nach
dew Diimion evzeugt wurde, doch das \ _ einer [angen Zeit der
reic(yte schon aus. Er schitttelte sic <ot ! ALY ‘,‘ r/ A § Dunkelbeit hatte sich
ab wie einen Mantel. Dann nabm ‘ ! 11J scb[ieﬁ[icb alles zum
er den Dolch, ritzte das Dreieck in seine Guten gewendet.

Hand und prefte sie iiber der Scbafe wmit R’asfaam’ scb(ief [4-
einem trotzigen Heulen zu einer Faust chelnd ein und begann
zusammen. Einen Mowent Zu trdnmen:

Sie stand in Oer
Grotte, in Oer der
Ddimon gebaust
(yatte. Bis auf 04s

spiter setzte ev sich auf
Oen Boden und zog Oie

Scba[e wit dem Blut und
0as bélzeme Medaillon

zn sicb f;eri/‘lbev. Er wmf Leuchten auf oer
Oew Dédwmon einen un- gegeniiberliegenden
verwandten, harten Blick Seite Oes Sees war

zu, als wollte er sich seinen alles rubig und dunkel.

Anblick unausféscb[icb ein-
prégen, und tauchte dann
zwei Finger in das Blut.
Anscb[iefﬁenb zeicbnete er 0en
UmiriR des Dings auf dem Holz
nach. Als er damit fertig war, nalm
er Oie Kﬁnge von Cara Fabb
und zog sie iiber die Zeicb— ™
nung auf dem Medaillon,
Der Dimon henlte auf,
vor Scbmevz uno vor
Wut. Gaarz stitrzte sicb
wieder in 0as Gefecbt.
Einer nacfa Oemt ande-
ven walten die Sieben Spei-
cben die Gestalt des Démons it
dew Blut amf und ritzten i{ﬂe Kfingen iiber

Neugierig umrundete
R'asbam' Oen See, umt die
Szenerie aus der Nbe

5 zn betmcbten.
Das Leuchten

stammte von einem
- ;Dofcb, einer der Klin-
7$ & genvon Cara Fap.
FN Eswar kristallweig
), ’é‘z«;? A umd faszinierte

- 7 SR Rashani so sebv,

o daB sie den Dolch
y au}%eben winite.

Als sie die Klinge
in die Hand nalm,

begann sich das Leuchten
all vevfa‘ivben — es verdunkelte sich zu einem fab—

das Medaillon. Mit jedews Mal, das das Metall iber das [en Sumpfgriin.

Holz strich, heulte der Dimon auf und ein Teil seines Korpers zerfiel Der plotzliche, unertraglich stavke Geruch von Blut iibermiltigte
zu Staub. Nachdew Nbag als letzte der sieben mit einewm Siegesruf anf sie, und sie muste sich itbergeben. Der Dolch fiel aus ihrer Hand und
den Lippen den Dolch itber das Medaillon gezogen hatte, [oste sich der blieb i Felsboden stecken. Als sie hinsal, evschrak sie, denn der Fels
alptraumbafte Ropf des Démons in nichts auf. Das grime Leuchten begann zu bluten. R'ashani schrie auf, doch ilyre Stimme ging unter in

ver{)faﬁte, wnd zuriick blieb nur das Licht der knisternden Fackeln. dem immer lauter werdenden hihmischen Geldchter.




EINLEITUNG

sie geschmiedet hat. Das Abenteuer bringt die Charaktere in die

Tausende von Jahren vorunserer Zeitexistierte ein lingst vergangenes
Zeitalter der Magie und des Abenteuers: das Zeitaltervon Earthdawn.
Die Magie durchfloB die ganze Welt, und die Vélker konnten sich ihrer
bedienen, um unglaubliche Wunder zu vollbringen — aber auch, um
sie im Alltag zu verwenden. Doch der starke FluB3 der Magie ermog-
lichte Ddmonen den Zugang zu dieser Welt: monstrésen Kreaturen
aus den Tiefen des Astralraums, die alles Leben verschlingen, dessen
sie habhaft werden konnen.

Vier Jahrhunderte lang wandte sich die Bevolkerung der Erde
vom Licht der Sonne ab und fliichtete vor der Verwiistung, die die
Dimonen tber die Welt brachten — eine Zeit, die spiter ,,die Plage®
genanntwerden 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 zuriickgebliebenen Didmonen und das tyrannische
Theranische Imperium zu verteidigen.

Uberall in Barsaive zichen kithne Helden aus, um die wiederent-
deckte Welt zu durchstreifen, auf der Suche nach den sagenhaften
Schitzen der Vergangenheit und gleichzeitig auf der gnadenlosen
Jagd nach den Dimonen, die Barsaive immer noch in Angst und
Schrecken versetzen. Zauberer weben die magischen Energien, die
immer noch die Welt durchflieSen, zu michtigen Zauberspriichen
und Beschworungsformeln, und Adepten verstiarken mitdieser Magie

und Wagemut, machen sich die Helden von Barsaive daran, die Yglt
von den Narben und Wunden zu heilen, die die Plage zurtickiN0,
und lassen durch ihre eigenen Taten neue Legenden entsgeht

Klingen isteine Sammlungvon finfkurzen Abenteueg#d)in der
Welt von Earthdawn angesiedelt sind. In jedem der Abenteger geht
es um eine der Schliisselinformationen zu den ,Klingen von Cara
Fahd“, sieben zusammengehorenden magischen Dolchen, die einst
von Helden des alten Orkkonigreiches Cara Fahd geftihrt wurden.
Die fiinf Abenteuer fithren die Spielercharaktere beinahe durch ganz
Barsaive, von den Ruinen von Cara Fahd tiber den Liaj-Dschungel
bis hin zu den Tylonbergen.

Neben ihrer michtigen Magie bergen die Klingen von Cara Fahd
auch ein dunkles und gefihrliches Geheimnis, von dem die Charak-
tere nach und nach erfahren, wihrend sie immer michtigere Fiden
an die Dolche weben: In der Magischen Struktur der Klingen ist ein
Dimon gefangen und gewinnt mit jedem neuen Faden an Macht.
Mit dieser wachsenden Macht sit der Ddmon MiBtrauen und Verrat
bei allen, die sich in der Nihe der Klingen authalten. Wihrend die
Charaktere auf der Suche nach den Schliisselinformationen durch
Barsaive reisen, tragen sie den verderblichen Einflufl des Didmons
iiberall umher.

Das erste Abenteuer in diesem Buch — Bundbrecher — begleitet
die Charaktere auf die Suche nach der ersten Schliisselinformation

der Klingen: den Namen der Klingen und des Waffenschmieds, der

Ausliufer der Delarisberge an der Grenze des alten Konigreichs
Cara Fahd, wo sie Zeuge einer Heirat zwischen den Erben zweier
Orkbrennerstimme sind: der Fiuste von Fahd und der Vipern der
Gerechtigkeit. Der Ratgeber des Hiuptlings der Fiuste ist im Besitz
der Information, die die Charaktere brauchen. Der Einfluf3 des Di-
monsbringtdiebeiden Orkbrennerstimmejedoch gegeneinanderauf]
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
Schliisselinformation, die siebenétigen, und erfahren, dafl dieKlingen
verflucht sind. Hinter diesem Fluch verbirgt sich in Wirklichkeit der
Dimon, dessen Macht wichst und der versucht, ganz Barsaive mit
Verderben zu tiberziehen.

Das niichste Abenteuer, Wissen aus dem Totenreich, fithrt 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 Fphd die Schliisselinformation des dritten Ranges verraten
kél}@n Namen der Gruppe von Orkhelden, die die Klingen
el%\ls trugen. Ungliicklicherweise haben die Qualen, die die
Geist® wihrend der Plage erdulden muBten, sie in den Wahnsinn

Ftyicben und verdorben, und die Charaktere kénnen froh sein, mit

\em Leben davonzukommen.
ithre natiirlichen Talente. Ausgestattet mit Magie, Tapferkeit, GeschickQ

Das Schicksal des Verriters fithrtdie Charaktere in den Liaj-Dschun-
gel, wo sie die Schliisselinformation des fiinften Ranges suchen: den
Namen des Orkhelden, der seine Kameraden verraten hat. Wenn
die Charaktere die letzte Ruhestitte des Verriiters finden, stellt sich
heraus, daB3 er zu einem Bésen Schatten geworden ist, der alles tun
oder sagen wiirde, um seinem Grabmal zu entkommen. Sobald er die
Freiheit gewonnen hat, wird sich der Schatten an den Nachkommen
der Helden richen, die ihn einstmals eingesperrt haben.

Das vierte Abenteuer, Mit der Axt in der Hand, fiihrt die Charak-
tere in die Tylonberge, wo sie die Schliisselinformation des siebten
Ranges suchen: den Namen des Diamons, der in den Klingen haust.
Die Abenteurer stofien auf einen von dem Dimon verdorbenen Le-
bensfelsen, dessen einziger unverdorbener Uberlebenderihnen sagen
kann, was sie wissen miissen — sofern die Charaktere den Angriff der
dimonenbesessenen Obsidianer tiberleben.

Im letzten Abenteuer, Tiefe Wasser, begeben sich die Charaktere
schlieBlich tief unter die Tylonberge zum GroBen Dom des Hauses
Ch’elann, einer Siedlung der Bleichen, eines unterirdisch lebenden
T’skrang-Volkes. Dort hoffen sie, die letzte Schliisselinformation
erfahren zu kénnen: die Art und Weise, wie die urspriinglichen Be-
sitzer der Dolche den Dimon besiegt haben, der nun in den Waffen
lebt. Mit einem Blutmagieritual erschaffen die Charaktere einen
neuen Korper fiir den Didmon, um ihn anschlieBend ein fiir allemal
vernichten zu kénnen.
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