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				Das Tal der Schmetterlinge

				Mythor, der Sohn des Kometen, hat in der relativ kurzen Zeit, da er für die Sache der Lichtwelt kämpfte, bereits Großes vollbracht. Nun aber hat der junge Held Gorgan, die nördliche Hälfte der Welt, verlassen und Vanga, die von den Frauen regierte Südhälfte der Lichtwelt, erreicht, wo er von der ersten Stunde seines Hierseins an in gefährliche Geschehnisse verstrickt wurde.

				Diese Geschehnisse nahmen ihren Anfang im Reich der Feuergöttin, wo Mythor für Honga, einen aus dem Totenreich zurückgekehrten Helden, gehalten wurde. Es kam zur Begegnung mit Vina, der Hexe, und Gerrek, dem Mann, der in einen Beuteldrachen verwandelt worden war. Es folgten Kämpfe mit Luftgeistern und mit Amazonen, es kam zu Mythors Gefangenschaft, zur Flucht und zu erneuten Kämpfen mit denen, die sich an Mythors Fersen geheftet hatten.

				Während Mythor-Honga mit seinen neuen Gefährten den Hexenstern zu erreichen sucht, wo er seine geliebte Fronja, die Tochter des Kometen, in großer Gefahr weiß, kommt es in Gorgan gleichermaßen zu Geschehnissen, die für die Zukunft der Lichtwelt von weitreichender Bedeutung sein können.

				Neben Nottr, dem Barbaren, wirkt dort auch Luxon-Arruf, der Sohn des ermordeten Shallad Rhiad und somit rechtmäßiger Shallad, im Sinn des Lichtes. Sein Weg führt in DAS TAL DER SCHMETTERLINGE…

				

				Die Hauptpersonen des Romans:

				Hadamur - Der falsche Shallad in Nöten.

				Luxon - Der Sohn des wahren Shallad auf dem Weg zum Tal der Schmetterlinge.

				Necron, Hrobon und Uinaho - Luxons Begleiter.

				Soigor - Ein Schmied des Schicksals.

				Corsis - König von Samboco.

			

		

	
		
			
				1.

				Stimmengemurmel und das flackernde Licht der Fackeln weckten den Shallad Hadamur aus einem unruhigen Schlaf auf.

				Er war allein in dem prunkvollen Gemach hinter den Säulen der Terrasse.

				»Wo ist Algajar?« keuchte er und hob den Arm, um sich den Schweiß von seinem runden Gesicht abzuwischen. Kraftlos ließen seine dicken Finger das feuchte Tuch fallen. An jedem Finger funkelten die Steine schwerer Ringe, an manchen Fingern trug Hadamur zwei Ringe.

				Es war die Stunde zwischen Tag und Nacht.

				Für eine kurze Zeit herrschte Ruhe über der Stadt. Von der Terrasse herein kamen die Geräusche der Brandungswellen, die sich an den Felsen der Küste brachen und über den sandigen Stränden ausliefen. Der Lärm aus den Gassen und Plätzen Hadams war zu einem bedeutungslosen Murmeln herabgesunken. Einzelne, harte Geräusche waren laut wie Donner. Diese seltsame Kulisse schien zur Stimmung des Shallad zu passen - er war mißlaunig, unzufrieden und wütend.

				»Sorgen! Nichts als Sorgen!« ächzte Hadam und bewegte die Fleischmassen seines Körpers in den Polstern des Ruhelagers. Sein Arm tastete sich an der Tischkante entlang, und die Finger krochen wie weiße, dicke Raupen auf den Stiel des funkelnden Pokals zu.

				Hadamur warf den halbvollen Pokal um. Der rote Wein lief wie Blut über die weißen Tücher des Tisches.

				»Sklaven!« brüllte der Shallad. »Frischer Wein! Tücher! Die Luftwedler sollen kommen! Schnell!«

				Mit der Faust schlug er kraftlos gegen den Gong. Ein schmetterndes Geräusch echote durch die Korridore und verlor sich zwischen den goldreif-verzierten Säulen. Ein schwacher Windstoß blähte die dünnen Vorhänge, bauschte sie auf und ließ sie wieder zusammenfallen.

				Sklavinnen und Sklaven stürzten aus allen Richtungen herbei.

				Lautlos bewegten sich die riesigen Fächer aus Orhakofedern. Wein wurde gebracht, der lange in den kühlen Tiefen des Palasts geruht hatte. Mit kalten, parfümierten Tüchern wischten zitternde Sklavinnen den unablässig perlenden Schweiß aus den Achselhöhlen des Shallad. Wachsam starrten die Aufseher, die gebogenen Peitschen in den Fäusten, die schweigend arbeitenden Sklaven an.

				»Gibt es Nachrichten von Algajar? Hat ihn jemand gesehen? Sind Boten eingetroffen?« erregte sich Hadamur.

				Ein Bote näherte sich unterwürfig, berührte mit der Stirn und den Handflächen den schimmernden Marmor des Bodens und erschauerte. »Nein, Herr. Niemand hat Algajar seit etwa einem Mond gesehen, niemand hat etwas von ihm gehört oder über ihn erfahren.«

				»Sucht weiter, lauscht auf alle Gerüchte!« Der Shallad scheuchte ihn mit einer schroffen Handbewegung hinaus.

				Zuerst hatte Hadamur geglaubt, daß Luxons Tod seine Lage gesichert und seine Macht gefestigt habe. Aber seit diesem Tag war ihm das Unglück nicht von der Seite gewichen. Nicht jeder Tag hatte eine neue, üble Nachricht gebracht, aber an vielen Tagen häuften sich Botschaften, die zornige Röte in sein bleiches Gesicht trieben.

				Die Bewohner Logghards wollten ihn weder als die Fleischwerdung des Lichtboten anerkennen, noch dachte Gamhed der Silberne daran, sich ihm zu ergeben. Immer wieder mußte es Boten gelungen sein, den Ring der Belagerer zu durchbrechen.

				Gerüchte schwirrten durch das Shalladad und kamen schließlich auch Hadamur zu Ohren.

				Die Leute von Logghard - noch immer waren sie nicht verhungert oder durch Seuchen dezimiert! - hofften allen Ernstes auf eine Rückkehr Luxons… also hofften sie darauf, daß er aus dem Totenreich zurückkehren würde. Welch eine Vermessenheit!

				Hadam spürte, wie kühler Wein seine Kehle hinunterrann. Die Tropfen, die aus seinem Mündwinkel sickerten, wurden rasch von Tüchern weggetupft. Aromatische Gerüche drangen aus den Falten der blütenweißen Seidentücher.

				Andere Gerüchte waren noch abenteuerlicher!

				Die Magier und die Wächter am Grabmal des Lichtboten sollten einen widersinnigen Plan ins Auge gefaßt haben. Sie wollten versuchen, durch Weiße Magie oder andere, dämonische Hilfsmittel die sterbliche Hülle des Vorgängers, des Shallad Rhiad, zu neuem Leben zu erwecken. Dann wollten sie ihn befragen, auf welche Weise er zu Tode gekommen sei.

				Vorsichtig hatte sich Hadamur, als er dieses furchtbare Gerücht gehört hatte, bei seinen Magiern erkundigt.

				Sie behaupteten allen Ernstes:

				»Es mag möglich sein, Shallad, einen so mächtigen Geist sprechen zu lassen. Ganz ohne Zweifel kennt unsere Geschichte Beispiele dafür. Und die Magier von Logghard sind keine Stümper, Herr.«

				Im Land breitete sich Unruhe aus. Einmal an diesem Platz, dann zwischen jenen Grenzen. Unablässig donnerten die Kommandos der Orhako-Reiter hierhin und dorthin, um die Ruhe zu sichern.

				Zwar hatte sich Ayland unterworfen…

				Zwar befand sich, auch dies meldeten die Boten, der große Hochzeitszug mit dem Gemahl für Prinzessin Soraise, bereits auf halbem Weg nach Hadam und würde bald die Grenzen erreicht haben. Prinz lugon befand sich im sicheren Schutz der Vogelreiter, wie auch seine Morgengabe.

				In Jahand sammelten sich die wilden Rebellen der Völkergruppen, von denen die Bergverstecke bewohnt wurden. Sie versuchten, den Tod ihres Anführers Hodjaf zu rächen. Zwar würde ihre Zahl ebenso wie ihre Wut nicht ausreichen, die Wucht der Orhakoreiter mit dem Schwertmondwimpel zu brechen. Aber sie zogen wertvolle und wichtige Kräfte dauernd von anderen Orten ab.

				Auch in Samboco gärte Aufruhr unter einer dünnen Decke der scheinbaren Ruhe.

				Der Herrscher in diesem Land der zwei Völker nannte sich König Corsis. Ihm war nichts vorzuwerfen. Angeblich beteuerte er immer wieder öffentlich, daß er Shallad Hadamur als göttlichen König verehrte und ihm gehorchte, aber ihm war nicht zu trauen. Man munkelte - und wo es Rauch gab, war das Feuer nicht weit! -, daß er auch anderen, heidnischdämonischen Göttern und Götzen huldigte. Ganz sicher herrschten in seinem Land derartige Bräuche; darüber hatte Hadamur nicht den geringsten Zweifel.

				Die Boconer waren neben den Kabunern das primitivste und wildeste Volk innerhalb der Grenzen des Shalladad; diese Volksstämme beherrschte König Corsis.

				Zwar waren die Boconer hervorragende und grausame Krieger der Dschungelwälder, aber andere Kämpfer, die an ihrer Seite gefochten hatten, erzählten, daß sie kultische Handlungen miterlebt hatten, in denen man Menschen geopfert hatte. Auch hatten sie berichtet, daß die Boconer-Krieger sogar Menschenfleisch aßen, daß sie also Kannibalen waren. Aber dies wußten sie, genau genommen, nur vom Hörensagen.

				Und noch andere, möglicherweise weitaus bedeutungsvollere Nachrichten kamen aus dem Königreich von Corsis.

				Eine Botschaft von König Corsis:

				Seine Frau, Prinzessin Melife war sie einst genannt worden, war verschwunden. Vor fünf Jahren hatte Hadamur Corsis mehr oder weniger gezwungen, eine seiner vielen Töchter zur Frau zu nehmen. Melife, der Shallad erinnerte sich nicht einmal mehr daran, wie sie ausgesehen hatte, Melife also verschwand eines Tages spurlos. Nun forderte der König eine neue Braut aus dem schier unerschöpflichen Vorrat von Hadamurs Töchtern.

				»Die Kannibalen werden Melife gefressen haben!« knurrte der Shallad.

				Dann fiel ihm ein, wie er dieses Problem zu seiner Zufriedenheit und zur Sicherung der Ruhe im Land lösen konnte.

				»Ein Schreiber soll kommen!« rief er.

				Sofort rannte ein Sklave in den Korridor hinaus, rief einen Schreiber, und ein älterer Mann kam herein, Pergamentrollen unter dem Arm und das Schreibgerät in der Hand. Er kauerte sich vor den Sandalen des Shallad zu Boden und drehte sein Schreibbrett in das Licht der Öllampen.

				»Botschaft an die Herrin von Anola, Siegel des Shallad und sofort«, brachte Hadamur hastig hervor. Unablässig spann sein verschlagener Verstand neue, dichtere Fäden und Muster, die nur er verstand und sonst keiner.

				»Ich schreibe, Herrscher!« flüsterte der Schreibsklave und fuhr fort, mit Tusche und Pinsel seine Buchstaben in feingeschwungenen Linien und Kurven zu malen.

				»Berife, meine Tochter, Tochter des Shallad Hadamur und Zwillingsschwester von Melife, ich fordere dich auf, dem Shalladad und dadurch deinem Vater einen Dienst zu erweisen. Deine Zwillingsschwester, Melife, ist verschwunden. Wilde Gerüchte ranken sich um ihr Leben. Untersuche mit allen deinen Kräften das Verschwinden oder den Tod deiner Zwillingsschwester der Königin von Samboco, der Gemahlin des Corsis. Das gebiet dir dein Vater…«

				Er goß einen Schluck Wein in seinen keuchenden Schlund, besann sich und ließ zu, daß ihm eine Sklavin den Becher aus den Fingern nahm und wieder an seine Lippen führte.

				»Fertigschreiben, siegeln lassen und mit Botenstaffette zu Berife nach Anola.«

				»Wir gehorchen, Herrscher!«

				Rückwärts kroch der Schreibsklave aus dem Raum.

				Niemand aber ahnte die wirklichen großen Sorgen, die den Shallad nicht mehr schlafen ließen. Nur mit Algajar hätte er diese schweren Lasten besprechen können, aber der Heerführer blieb verschwunden.

				Der Rachedämon Achar verlangte seinen Preis.

				Nachts ertönte seine fordernde Stimme im Kopf des Shallad und erfüllte seine erschöpfte Ruhe mit wirren Träumen und schweißtreibenden Ansinnen.

				Immer drängender forderte Achar sein Recht und die Gegenleistung für seinen Dienst. Er forderte, daß das riesige Mausoleum auf der Felseninsel ihm, Achar, in einem großen Festakt geweiht werden sollte. Auch in Hadam begann Achar seine Herrschaft trotz aller Verbote und Einschränkungen auszudehnen. Kleine Kultnester entstanden in allen Bezirken der Stadt. Der Rachedämon gewann mehr und mehr an Macht. Hadamur fürchtete sich davor, den neuen Kult mit Macht zu unterdrücken, denn er fürchtete Achars Rache. Aus diesem Grund hatte er Algajar befohlen, sich um alle diese Vorgänge zu kümmern.

				Algajar versprach’s, und seit dieser Zeit, ein paar Tage nachher, war er verschwunden und blieb es auch.

				Vorher aber riet er seinem Shallad - dem er bisher bedingungslos treu gedient hatte -, die Weihe des gigantischen Tempels alsbald und mit großem Gepränge vorzunehmen.

				Der Tag des dämonischen Festes, oder besser die Nacht der Tempelweihe, kam immer näher. Unausweichlich war es für Hadamur, die Weihe selbst vorzunehmen.

				Auch davor hatte er Angst.

				Und deshalb fand er nachts keine Ruhe, und am Tag versuchte er, mehr als je zuvor, seine Furcht mit Wein zu betäuben oder mit anderen Vergnügungen, an denen er, wie es seine Art war, bald keine Zerstreuung oder Ablenkung mehr fand.

				Er stöhnte auf und schüttelte sich.

				Das Fleisch seines unförmigen Körpers geriet in wilde Zuckungen, und die Sklavinnen wichen angstvoll zurück und ließen ihre nassen Schweißtücher fallen. Die Peitsche knallte fordernd.
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				Achtzehn Hufe und Klauen erzeugten auf der dürren Steppe ein trocken polterndes Geräusch.

				Die vier grauen Pferde waren ausgeruht und gingen in einem ruhigen Galopp. Nur drei Reiter saßen aufrecht in den Sätteln und ließen sich den warmen Steppenwind in die Gesichter wehen. Schräg vor den vier Pferden lief in seinem raumgreifenden Trab der große Reitvogel Kußwind, in dessen Sattel Hrobon hing, den Blick nach vorn gerichtet und den Kopf voller unausgesprochener Fragen.

				Weit hinter ihnen lag Ash’Caron.

				Fast ebenso weit lag das letzte Lager des Stammes der Nomaden hinter ihnen. Fast alles, was sie erlebt hatten, war von den vier Kriegern vergessen worden. Nein! Nicht vergessen - in bestimmten Nächten am Lagerfeuer, einen Becher in den Fingern, würden sie sich daran erinnern; an den Yarl, die riesigen Fontänen, die Erlebnisse in der Stadt der riesigen Felsquader.

				Hrobon, der Heymal, drehte seinen Oberkörper. Seine Stimme gellte zurück zu den drei folgenden Reitern.

				»In wenigen Stunden stoßen wir auf den Hochzeitszug! Ich sehe am nördlichen Horizont schon die Sandwolke, von tausend Hufen und Füßen aufgewirbelt.«

				»Nach zwanzig Nächten wird es wohl höchste Zeit«, schrie Luxon zurück. »Prinz lugon wird mich, denke ich, schmerzlich entbehren. Ihr wißt, wie wenig selbständig er sein kann.«

				»Wer wüßte es besser als Luxon und ich«, brüllte der kahlköpfige Heerführer der Ay. Auch Uinaho saß bequem zurückgelehnt im hochlehnigen Sattel der Nomaden und lobte die Energie der Graupferde, die dem Alleshändler gehörten.

				Die Büsche und die dürren Bäume, die einzelnen Felsbrocken und Steine, die winzigen Quellen und die Grasflächen, menschenleer und nur von kleinem Getier bevölkert, flogen an ihnen vorbei.

				»Niemand!« rief Luxon zurück. »Niemand, meine Freunde.«

				Zwiespältige Gefühle beherrschten ihn, seit die Stadt Ash’Caron, die Metropole der Alptraumritter, verlassen worden war. Noch immer konnten weder er noch Necron sich genau an die Zeremonien und die magischen Riten erinnern, die sie über sich hatten ergehen lassen müssen.

				Wieder waren die Nächte des Neumondes gekommen. Vor zwanzig Tagen hatte Necron, der Alleshändler und der Blickpartner Luxons, zusammen mit ihm die Felsenstadt verlassen. Noch immer standen sie unter den starken Eindrücken des Erlebten. Der Druck war so groß, daß sie sich an die Riten nicht erinnerten und nicht vollständig daran, welche Verpflichtungen sie eingegangen waren. Und da sie seit dieser Zeit in einer Gruppe ritten, hatten sie auch kein einziges mal durch die Augen der anderen geblickt.

				Sie waren zu Alptraumrittern geschlagen worden.

				Was dies bedeutete, konnten sie nicht ermessen. Noch nicht. Shaer O’Ghallun hatte ihnen zu verstehen gegeben, daß jenes Schein-Vergessen eine Maßnahme war, die sie vor Achar, dem Dämon der Rache, schützen sollte. Noch besaß Achar Luxons Herz! Noch war Luxon nicht aus Achars Bann befreit; auch die Versammlung der Ritter hatte es wohl nicht geschafft.

				Luxon stieß ein leises Stöhnen aus und sprach zu sich selbst:

				»Aber nicht einmal ich kann ahnen, zu welcher Stunde sich der dritte Pfänder meldet! Auch Achar schweigt, und die eigentliche Drohung ist sein Schweigen.«

				Die drei grauen Reitpferde und das vierte, das sie als Packpferd benutzten, machten das Orhako unruhig. Deswegen übernahm Hrobon gern die Rolle des Spähers, der weit vorausritt.

				»Drückt dich der Siegelring mehr als dein Versprechen? Mehr als es mich drückt?« rief Necron zu Luxon herüber.

				Stets, wenn sie sich über die zurückliegenden Erlebnisse unterhielten, glaubte Luxon die Stimme des Shaer O’Ghallun zu hören, die ihnen Verhaltensweisen diktierte. Er gab zurück:

				»Der Ring drückt nicht. Am meisten drückt mich die Ungewißheit.«

				»Mich nicht weniger. Und am meisten sehne ich mich zurück in die Düsterzone!«

				»Mir scheint, daß dein Weg dich überall hin, nur nicht dorthin zurückführt!« rief der Sohn des Shallad.

				»Eines Tages werde ich es bedauern!«

				In Ash’Caron hatten sie schon das sichere Gefühl gehabt, daß sich ihr Leben ändern würde. Aus Luxon-Arruf, dem Mann der leichten Gedanken und der Gaunereien, sollte wohl ein würdiger Nachfolger des Shallad werden, ein mutiger Kämpfer gegen das Böse, ausgestattet mit den Regeln der Brüderschaft der Alptraumritter. Mit Schwert und Magie sollten er und Necron die Dunkelmächte bekämpfen. Menschlichkeit, so wollte es der Shaer, sollten sie leiten, und ihre Zugehörigkeit zu den Rittern mußte verborgen und geheim bleiben. Nur die beiden Ringe waren Zeichen, die jeder andere Ritter sofort erkennen würde.

				»Der Grenzort ist dort vorn!« meldete Hrobon lautstark.

				»Verstanden. Es ist Jörn mit seiner Sandmauer!« rief der breitschultrige Ay-Heerführer.

				Immer wieder, meist in der letzten Glut der Lagerfeuer, hatten Necron und Luxon sich über Ash’Caron unterhalten. Sie waren entschlossen, nicht mehr gegeneinander zu kämpfen - das verbot ihnen ja schon die Zugehörigkeit zum Ritterorden. Aber noch immer hatte Necron seinem Augenpartner nichts über die Bedeutung des Beinamens »Steinmann« verraten. Er hüllte sich in eisernes Schweigen. Die optisch-magischen Bande, mit denen sie aneinander gefesselt waren, vermochten auch nicht, dieses Schweigen zu brechen. Eines Tages, sagte sich Luxon schließlich, würde er es wohl erfahren - wenn es nicht zu spät war. Sadagar und Necron… da gab es ein großes Geheimnis, und es war nicht das einzige.

				»Heute, noch vor Sonnenuntergang, sind wir in Jörn!« rief Hrobon, der Kußwind auf der Kuppe eines kleinen Hügels angehalten hatte. Das Orhako stieß einen gellenden Schrei aus und riß den Kopf in die Höhe.

				Der Hochzeitszug hatte also die Westgrenze von Horien erreicht. Jörn, der Grenzort mit dem seltsamen Naturspiel seiner Sandmauer lag dicht voraus. Am vorläufigen Ende eines langen Rittes, der weitgehend gefahrlos verlaufen war, standen neue Sorgen und ein Wiedersehen mit Prinz lugon. Der Shaer hatte ihnen - hin und wieder tauchten Erinnerungsfetzen auf - drängend nahegelegt, sich nicht wie Ritter zu verhalten, sondern so zu bleiben, wie man sie bisher kannte.

				Und: Luxon sollte weiterhin mit allen seinen Kräften um den Thron des Shallad Hadamur kämpfen. Als Herrscher des Shalladad konnte er besser und kraftvoller für die Lichtwelt tätig sein; was auch immer er als Shallad unternehmen würde, es war vom Ehrenkodex der Alptraumritter abhängig.

				»Hinein nach Jörn!« meinte Uinaho und zügelte sein Pferd.

				Sie hielten nebeneinander und blickten hinunter in die Ebene. Jörn lag am Schnittpunkt von zwei unterschiedlichen Zonen der Landschaft. Nach Norden, also nach Samer, Kabun und Sidyen zu, breitete sich fetter, grüner Dschungel aus. Ein schmaler Bach in einem riesigen leeren Geröll- und Sandbett trennte das Grün von dem staubigen Braun der Horien-Steppe, die hier endete. Der Hochzeitszug hatte vor den Toren Jörns angehalten, man schlug gerade jetzt das Lager auf.

				»Ich sehe keine Tokapis mehr!« knurrte der Ay, der seinen Haß auf die unverschämten Orhako-Reiter Hadamurs nicht verbergen konnte, »wahrscheinlich sind sie alle eingegangen.«

				»Und an den Spießen gebraten worden!« fügte Hrobon hinzu.

				Sicherlich hatten die Ays unter den Shallad-Truppen, die sich herausfordernd benahmen und keinem Streit aus dem Weg gingen, ihren Anteil auch an diesem Ärgernis. Uinaho schlug sich wütend mit geballter Faust auf den Schenkel und fluchte:

				»Unsere stolzen Ay-Krieger! Sie müssen zu Fuß marschieren und den Staub der Reitvögel schlucken.«

				»Die Zeiten werden sich ändern«, versuchte Luxon abzuschwächen.

				Sie ritten langsam hinunter. Khain, die befestigte Stadt am Ostufer des Salzspiegels, war das nächste Ziel des großen Zuges aus Kriegern und Troß. Das Heer und die Begleitung würden dort in Wüstensegler eingeschifft werden. Aber hier, vor der Sandmauer Joma, gab es eine Rast, in der sich die Männer erholen konnten.

				Jörn selbst war ein elendes, unbedeutendes Fleckchen; die niedrigen Häuser duckten sich aus Lehmziegeln errichtet, unter die staubigen Wedel struppiger Palmengewächse. Nur die Sandmauer war bemerkenswert. Sie begann am Ufer des Bachbetts, wuchs aus einer kleinen, grasbedeckten Düne hinauf zu einer riesigen Wand, die dreimal hundert Mannsgrößen hoch war und zwei Drittel des Ortes umzingelte. Je höher diese Düne wurde, die hart wie ein Stein war, desto schlanker und schmaler wurde sie auch, und ihre oberste Kante war scharf wie eine Messerschneide.

				Niemand wußte, welche Laune der Natur diese prächtige Sandmauer in einem Dreiviertelkreis aufgetürmt hatte. Auch die klugen Männer, die Karten zeichneten und die Hinweise von Pfaden verwendeten, wußten nicht, warum der Sand hart wie Fels geworden war. Am Fuß der Mauer befanden sich Anbauten, und im Lauf der Jahre hatten viele Bewohner Höhlen und Gänge in den Sand geschürft. An einigen Stellen, zehn oder zwanzig Mannslängen über den Dächern der Hütten und Häuser, sahen die vier Reiter lange Rankengewächse herunterbaumeln.

				»Eine merkwürdige Erscheinung«, murmelte Luxon. Der Ay rief:

				»Ich wüßte, was ich aus diesem Sandberg machen könnte. Aber die Jom-Leute sind dumm und arm.«

				Einige Diromen und ein Gespann voller Wasserfässer, von schwitzenden Urs gezogen, kamen aus dem Gewirr der Hauswände hervor. Patrouillen von Orhako-Reitern stoben entlang der Sandmauer vom Lager hinweg. Ihre Schwertmondwimpel flatterten träge in der heißen Luft des Nachmittags, die aus dem dichten Dschungelgebiet im Norden heran wälzte.

				»Sie leben, hörte ich«, fügte Necron hinzu, »vom Handel mit den wilden Bewohnern der Wälder.«

				Frauen kamen aus der Siedlung und boten Fleisch, Gemüse und Weinkrüge zum Kauf an. Die ersten Zelte standen bereits. Die Tiere wurden zum Bach getrieben, viele Krieger füllten oberhalb der Tränke ihre Wassersäcke auf und wuschen sich.

				»Und sie kennen alle Gerüchte zwischen Horien und den Wäldern«, schloß der Ay.

				»Wir werden in Jörn wohl selbst einiges erfahren«, meinte Hrobon und lenkte sein aufgeregtes Orhako hinüber zu den anderen Tieren. Die überraschten Shallad-Krieger begrüßten ihn mit aufgeregten Rufen. Luxon warf Necron die Zügel des Packpferds zu und trabte zum Zelt des Prinzen.

				Ein Diener stellte sich ihm in den Weg und breitete die Arme aus. Flüsternd sagte er:

				»Prinz lugon schläft. Nach den Strapazen des Marsches fiel er in einen unruhigen Schlummer. Aber er will dich sehen, sobald er aufgewacht ist.«

				Überall lag der feine, braune Sandstaub, den die Heerscharen aufgewirbelt hatten. Die große Wolke, die Hrobon gesehen hatte, trieb langsam nach Westen ab und löste sich zögernd auf.

				»Ich komme später wieder«, sagte Luxon und nickte. »Hast du Garban gesehen?«

				Der Mann sah an Luxons Schulter vorbei und deutete in die Richtung des windschiefen Stadttors.

				»Dort sah ich den Inshaler zum letztenmal.«

				»Wie ist die Stimmung?«

				Der Diener verzog das Gesicht, dann warf er Luxon einen nachdenklichen Blick zu und erklärte:

				»Wir aus dem Lande Ay haben unter den fünfmal hundert Vogelreitern zu leiden. Sie benehmen sich wie die Herren der Welt. Ständig gibt es Schlägereien und Streit. Ich schaudere, wenn ich daran denke, daß der Proviant knapper wird. Nur Prinz lugon wird in Ruhe gelassen. Die größere Zahl der Ay und ihr kämpferischer Mut verhindern das Schlimmste.«

				»Ich habe dies befürchtet«, brummte Luxon. Der Diener deutete auf seine Hand und stellte als erster die Frage, die Luxon noch sehr oft gestellt werden würde.

				»Der Ring, Arruf, ist neu an deiner Hand.«

				Es war ein schlichter Ring, den Luxon ebenso wie Necron am Ringfinger der Linken trugen. Jeder Ring enthielt in einfacher, aber starker Fassung einen schwarzen Stein, der einige Runen erkennen ließ. Die Schriftzeichen, die weder Necron noch Luxon deuten konnten, waren in dem Stein an der Hand des Shallad-Sohnes erhaben, in dem des Alleshändlers hingegen vertieft ausgearbeitet. Zudem waren die Runen spiegelverkehrt geschnitten - beide Steine paßten aufeinander und fügten sich so eng zusammen, daß man sie nur mit der feinen Schneide eines Dolches auseinanderdrücken konnte.

				Ein Zeichen der Verbundenheit, hatte ein Ritter ihnen flüchtig erklärt. Aber es mochte auch etwas anderes bedeuten.

				Und ganz sicherlich ein Erkennungszeichen für jeden anderen Alptraumritter, gleichgültig an welcher Stelle der Welt.

				»Ich erhielt ihn von einem Nomadenhäuptling, dem ich einen Gefallen erwies«, wich Luxon-Arruf aus.

				»Ein schlichtes Schmuckstück«, stellte der Diener nach einem Blick flüchtigen Interesses fest, »dessen Wert nur im Symbolischen liegt.«

				»Du hast es genau getroffen«, entgegnete Arruf und schlenderte hinüber zu Garban, zu dem sich Hrobon und Uinaho gesellt hatten. Immer wieder grüßten ihn Ay-Krieger, während die Hadamur-Soldaten gleichgültig vorbeiritten oder ihn erst gar nicht bemerkten. Sein Haar war in Ash’Caron dauerhaft gefärbt, sein schwarzer Bart ebenso behandelt und geschnitten worden.

				Einige Dutzend Schritte weiter zupfte ihn jemand an seinem Umhang.

				»Ja?«

				Er fuhr herum, die Hand am Griff des Schwertes. Aber hinter der feinen Sandschicht im Gesicht erkannte er Daerog, den Magier des Zuges der Zehntausend. Aus einem Zelt huschte Moihog herbei, und beide Magier gestikulierten aufgeregt vor Arrufs Augen.

				»He«, meinte Arruf und mußte über den Eifer der beiden Magier lächeln. »Ihr scheint erregt zu sein!«

				»Keine Frage. Wir sind es. Denn wir haben ein seltsames Gerücht am Markt von Jörn gehört.«

				»Darf ich es erfahren? Die Welt ist voller Gerüchte, so wie sie voller Staub ist«, ermunterte ihn Arruf. »Gerüchte von Kämpfen, Geheimnissen, von dämonischem Zauber?«

				»Nichts von alledem. Aber das Gerücht könnte dich betreffen.«

				»Nun spannt ihr meine Neugierde auf eine arge Folter«, sagte Arruf. »Erzählt!«

				Daerog holte tief Luft, hustete sich Staub aus dem Rachen und begann:

				»Ein König soll unerkannt durch das Land ziehen. Er soll ein Göttlicher in menschlicher Gestalt sein, ein Fremder, den niemand kennt, aber der einer der Mächtigen war. Er gilt als einer, der sein riesiges und mächtiges Reich verlor. Er sammelt Getreue um sich, mit denen er seine Macht zurückerobern will.

				Wer hat ihn gesehen? fragten die Menschen.

				Jeder und keiner, ist die Antwort, und sie fragen weiter:

				Woran können wir den mächtigen Niemand erkennen?

				An den Linien seiner rechten Hand könnt ihr ihn erkennen!

				Und wo finden wir das Zeichen?

				An auserwählten Stellen, ebenso in den Palästen der Reichen wie in armseligen Altären niedriger Götter.«

				»Das sagt man?« Arruf hob seine breiten Schultern und blickte unruhig den Magiern in die Augen.

				»Noch mehr. Hast du Zeit? Komm mit uns!«

				»Ich komme.«

				Sie führten ihn zum Anfang der Sandmauer, die hier nichts anderes war als ein sanft ansteigender Hügel aus hellem Sand, in dem winzige Splitterchen funkelten und glänzten, als wären sie Staub von zermahlenen Himmelssteinen. Die drei Männer liefen über die gerippte Fläche hangaufwärts, und als sich aus der dünenartig abgeschnittenen Fläche der scharfe Grat zu entwickeln begann, wichen die Magier nach links aus und blieben kurz darauf vor dem Eingang einer kleinen Höhle stehen.

				»Dort hinein. Es ist keine Gefahr!« meinte Moihog und schwenkte seinen Arm herum. Arruf bückte sich unter dem niedrigen Eingang. Was er in der zehn Schritt tiefen Höhle sah, erfüllte ihn fast mit einem Gefühl der Rührung.

				Licht fiel durch den schmalen Eingang. Es ließ in der Rückwand der Höhle, herausgemeißelt aus dem Gestein, die Gestalt eines hockenden Götzen erkennen. Er trug Arbeitsgerät von Bauern in der Linken und Büschel aus Getreide, verschiedene Früchte und einen Fisch in der Rechten. Die Figur im Halbrelief war gutmütig und trug einen ebenso bescheidenen Ausdruck wie die Opfergaben, die auf ebenfalls herausgemeißelten Wandvorsprüngen und in Nischen standen - Krüge mit Öl, vertrocknete Früchte, Blumen und Schalen voller Nüsse und Körner. Direkt neben dem rechten Ohr des Erntegotts war auf dem glatten Fels deutlich der Abdruck einer Hand in schwarzer Farbe zu sehen. Die wichtigsten Linien des Handtellers bestanden aus Fäden, Gabelungen und Strukturen, in denen keine Farbe haftete. Arruf hatte zwar unzählige Male seine Hand irgendwelchen Bettlerinnen oder angeblich weisen Frauen gezeigt und sich dann, teils lachend, teils nachdenklich die Prophezeiungen über sein Schicksal angehört - nichts davon war je so eingetroffen, wie es vorhergesagt wurde!

				Jetzt sah er seine eigene Hand plötzlich mit anderen Augen an.

				Zögernd streckte er sie aus, trat einige Schritte tiefer in die Höhle hinein und legte seine Rechte auf den Abdruck.

				Hinter ihm pfiff Daerog durch die Zähne, und Moihog stieß einen Seufzer aus.

				Hand und Abdruck wiesen genau die gleiche Größe auf. Es hätte Arrufs Hand sein können, mit auseinandergespreizten Fingern, die diesen Abdruck hinterlassen hatte.

				Arruf sagte, nicht wenig verwundert:

				»Die Größe ist dieselbe. Aber niemals war ich je in dieser Höhle. Ich habe diesen Abdruck nicht hinterlassen!«

				»Vergleichen wir die Linien!«

				Moihog drehte Arrufs rechte Hand herum, hielt sie fast ehrfürchtig neben den schwarzen Abdruck, und seine Augen weiteten sich. Er winkte den zweiten Magier herbei und flüsterte:

				»Ich sehe mehr als nur Ähnlichkeit, Arruf!«

				»Wirklich?«

				»Ja. Daerog? Was sagst du?«

				Mit dem spitzen Zeigefinger fuhr der Magier zuerst die wirklichen Handlinien nach, dann die des Schattenrisses. Abgesehen von den feinen Nebenästen der vielen Linien waren sie tatsächlich so genau, als habe ein unbekannter Künstler sie mit unbestechlichem Blick und feiner Feder auf den Stein gebannt.

				»Es ist der Handabdruck Arrufs!« stellte Daerog fest. Jetzt erst sah Luxon selbst nach, sein Blick ging zwischen seiner Hand und dem Abdruck hin und her. Seine Verwunderung verwandelte sich in die Ahnung kommender Schrecken… eine neue Teufelei des Rachedämons? Es gab für ihn keine Erklärung, an der sein Verstand beteiligt war.

				Aber er zog den richtigen Schluß aus diesem Geschehnis und sagte:

				»Gehen wir zu den Leuten von Jörn und fragen sie. Jemand muß diese Hand an den Felsen gemalt haben.«

				»Sie weichen uns aus, wenn wir fragen!« beteuerten die Magier. Luxon stieß ein grimmiges Lachen aus und erwiderte:

				»Mir werden sie nicht ausweichen!«

				Sie verließen die Höhle und kletterten den sanft geneigten Felsen aus zusammengebackenem Sand auf der Seite hinunter, die der Stadt zulief. Stadt war eine schmeichelhafte Umschreibung der vier Dutzend Häuser aus Lehmziegeln und Palmwedeldächern. Aber an dem sprudelnden Brunnen in der Mitte der Behausungen standen jüngere und ältere Frauen, füllten ihre Krüge und tauchten Wäschestücke in das klare, frische Quellwasser.

				Luxon blieb vor einer Frau in mittleren Jahren stehen. Er setzte sein liebenswürdigstes Lächeln auf, machte eine höfliche Verbeugung und bedeutete den Magiern, im Hintergrund zu bleiben. Er sagte langsam und im Dialekt dieser Gegend:

				»Mutter, ich bin keiner der unverschämten Krieger des Shallad, sondern ein unwissender Begleiter des Prinzen. Ich habe mich vor eurem Erntegott verneigt, oben im Tempelchen, und ich kenne den Namen der Gottheit nicht.«

				Verwundert, aber nicht unfreundlich, antwortete die Frau in kehliger Sprache.

				»Es ist Ämyr, der unsere Ernten schützt und die Mägen füllt.«

				»Neben Ämyrs Kopf«, fuhr Luxon in der gleichen, unerschütterlichen Freundlichkeit fort, während seine braunen Augen sich tief in die der Frau bohrten, »hat jemand eine Hand an den Fels gemalt. Kannst du mir etwas darüber sagen? Wer malte sie? Wann war das? Und kennst du die Bedeutung?«

				Die Bevölkerung des Grenzdorfs war von den Orhakoreitern und auch von der überaus großen Anzahl staubbedeckter Ay-Krieger eingeschüchtert. Zwar erlaubten sich Uinahos Krieger keinerlei Übergriffe, sondern tranken nur Wasser, schäkerten mit den wenigen Frauen, die sich aus den Häusern hervortrauten und tauschten Nahrungsmittel und andere Kleinigkeiten ein.

				»Ich kenne sie nicht, aber ich weiß von der Hand im Tempel.«

				»Wo kann ich etwas darüber erfahren?«

				Eine kleine Gruppe scheuer Frauen und einige junge Männer scharten sich um Arruf und musterten ihn schweigend. Schließlich, nach langem Zögern, antwortete die Frau:

				»Geh zu Solgor, Fremder.«

				»Erst vor kurzer Zeit hörten wir die Legende des unbekannten Königs«, murmelte der junge Mann an ihrer Seite.

				»Er hat recht«, bestätigten andere Stadtbewohner.

				»Wo finde ich Solgor?« wollte Luxon-Arruf wissen.

				»Zwei Tagesreisen, fast genau nördlich, lebt der Schmied des Schicksals.«

				»Solgor, der Schicksalsschmied«, wiederholte Arruf nachdenklich. »Schmiedet er das Schicksal? Oder wie ist sein Name zu verstehen?«

				»Er schmiedet seltsame Dinge, und er weiß viel über das Schicksal der Menschen«, erklärte die Frau. Sie glaubte, was sie sagte, erkannte Arruf sofort. »Er spricht über die Zukunft. Wer ihn ärgert, erleidet heftige Schicksalsschläge, gegen die selbst Ämyr ohne Macht ist.«

				»Wie leicht ist es, den Schmied zu verfehlen?«

				Die Frauen und Männer am Brunnen legten etwas von ihrer Scheu ab und erklärten ihm den Weg. Er wiederholte die wichtigen Zeichen und prägte sie sich ein: die Steinreihe, die Sieben Bäume, die Fadenbrücke und die Lichtung der zwei Rauchsäulen. Immer wieder nickten die Leute von Jörn.

				»Ich danke euch«, schloß Arruf und wandte sich zum Gehen. Als er an den zerfallenden Säulen des Stadttors vorbeikam - einige Hausmauern bildeten den Rest der kümmerlichen Verteidigungsanlage -, hörte er die aufgeregten Stimmen Garbans, Uinahos und Hrobons. Die Männer stritten und hörten nicht auf, als sich Arruf zu ihnen gesellte.

				»… werde ich nicht länger dulden«, schrie Uinaho. »Wir sind nicht die Knechte der Orhako-Reiter. Wir sind ebenso getreue Untertanen des Shallad wie ihr.«

				»Das heißt noch lange nicht, wiederhole ich«, schrie der Anführer der Shallad-Truppen zurück, »daß ihr tun und lassen könnt, was ihr wollt.«

				»Ich muß euren angeregten Disput unterbrechen«, sagte Arruf scharf. »Als Leibwächter und Vertrauter von Prinz lugon bin ich nicht ganz ohne Einfluß. Auch er weiß, daß der meiste Hader von deinen Reitern ausgeht, Garban!«

				Ein mißtrauischer Blick traf ihn. Die Männer hatten die Fäuste an den Griffen ihrer Schwerter. Gewalt lag in der Luft, und wenn sie sich hinreißen ließen, würde es vor dem Sandwall jäh zu aufflammenden Kämpfen zwischen den beiden Heeren kommen.

				»Schön, dich wieder einmal zu sehen!« knurrte Garban wütend. »Wo warst du?«

				»Einmal an der Spitze des Zuges, einmal hinten, einmal bei den Nomaden, und meist haben wir die Rätsel des Landes erkundet, durch das wir ritten«, versicherte Arruf. »Wir haben entsprechende Befehle. Die Vorwürfe, die Uinaho dir macht, sind berechtigt, Garban. Halte deine Männer im Zaum, sonst gibt es einen Bruderkrieg. Der Shallad Hadamur, langes Leben sei ihm beschieden, wird uns alle grausam bestrafen - wenn wir den Kampf überleben. Denke daran! Sage es deinen Männern.«

				Inzwischen hatte sich ein dichter Kreis von Ay und Schwertmondreitern um die Streitenden gebildet. Die Männer murmelten zustimmend oder protestierend. Arruf sagte sich, daß solange nicht gekämpft wurde, wie man miteinander redete, und er wandte sich an einen der Vogelreiter.

				»Die Ay sind tapfere Krieger, richtig?«

				Ehrlicherweise mußte der hochaufgeschossene Reiter in seinem staubbedeckten Burnus dies bestätigen.

				»So ist es. Aber sie können uns nicht leiden.«

				»Stelle dir vor, Reiter, daß wir überfallen werden! Fünfmal hundert Vogelreiter und hundertmal hundert Ay! Wer, meinst du - und diese Frage richte ich auch an dich, Garban -, wird besser kämpfen? Von wem hängt der Sieg ab? Von dem Mut weniger oder der Stärke derer, die soviel sind?«

				Garban winkte ab. Er fauchte:

				»Worte, schillernd wie Katzengold.«

				»Immerhin vermögen Worte, von denen die Wahrheit gesagt wird, Weltreiche zu verändern, Garban. Ich sage es euch noch einmal: verhaltet euch, wie es unter Kriegern üblich! Sonst packe ich Prinz lugon und alle die ungeheuer kostbaren Brautgaben auf ein Pferd und reite bei Nacht und Nebel mit ihm zurück nach Ay. Dann mag geschehen, was will. In diesem Fall wird Hadamur, deinen Kopf, Garban, auf einen Pfahl über der Mauer Hadams pflanzen!«

				Der sechs Fuß große, asketisch wirkende Kommandant zuckte zusammen. Er galt selbst unter seinen Leuten als unerbittlicher Zuchtmeister und Schinder. Seine unruhigen, stechenden Augen gingen ziellos über die Versammlung der Männer, die jedes Wort Arrufs gehört hatte.

				»Nun?« wollte Arruf wissen. »Begreifst du, daß du auf dünnem Treibsand tanzt?«

				Garban schlug den sandfarbenen Burnus zurück und nahm die Hand vom Schwertgriff. Er murmelte, kaum hörbar:

				»Es soll so sein, wie du sagst.«

				Arruf wußte, daß er nur für den Augenblick die Wogen ein wenig geglättet hatte. Schon der nächste Zwischenfall konnte wieder zu ernsthaftem Streit führen. Er sah im Hintergrund die schwarze und die rotgelbe Kleidung der Zwillingsmagier und wandte sich an Uinaho.

				»Ich habe mit dir und deinem Freund Maego zu reden. Sprich vorher mit deinen Leuten. Sie sollen aus Klugheit den Reitern des Shallad ausweichen und ihren bösen Orhaken.«

				Garban, dessen Reitvogel Todeskralle hieß, verstand diesen Hinweis und wandte sich ab. Er zerbiß einen Fluch zwischen seinen schmalen Lippen.

				»Wir haben andere Sorgen«, Arruf erhob seine Stimme, so daß sie alle Krieger im Umkreis von einem Bogenschuß erreichte und von der glatten Flanke der Sandmauer zurückgeworfen wurde. »Wir müssen den Rand des Salzspiegels erreichen! Dort erst hört der mühselige Fußmarsch auf. Denkt an die Größe unserer Aufgabe und streitet euch nicht!«

				Er bahnte sich an der Seite des Hünen Uinaho einen Weg durch die Masse der Krieger und ging auf das Zelt des Prinzen zu. Die ersten Lagerfeuer brannten. Die Krieger, meist erfrischt durch ein Bad im Bach und zum anderen müde von dem langen Tagesmarsch, lagerten sich um die Gespanne und schliefen auf ihren Decken und Mänteln.

				»Gut gemacht, Arruf!« knurrte der Haarlose.

				»Wir werden noch viel Ärger mit Garban bekommen. Etwas anderes muß ich mit dir besprechen.«

				Er berichtete von dem seltsamen Handabdruck und vom Schmied des Schicksals. Als er mit der Erzählung vom umherirrenden und mächtigen Niemand geendet hatte, runzelte Uinaho die Stirn.

				»Eine interessante Legende.«

				»Um zu wissen, ob sie stimmt, müssen wir mit dem Schmied sprechen. Ich bitte dich - und auch Hrobon und Necron werde ich bitten -, mit mir dorthin zu reiten. Es sind knapp zwei Tagesritte, sagte man in Jörn.«

				»Ich frage Maego, was er darüber weiß. Kümmere du dich um deinen Prinzen!«

				»Nichts anderes habe ich vor.«

				Arruf schlug den direkten Weg zum Zelt lugons ein, das unter den Ästen eines stacheligen Tacc-Baumes aufgeschlagen war. Aus dem Innern des Zeltes drangen Lichtschein und angenehme Gerüche.

				Die Sonne sank im Westen hinter Berge, Hügel und die Ausläufer des dichten Waldes. Ein riesiger Schatten kroch heran und füllte das Bachbett aus. Wie feurige Augen sprang der Widerschein der Feuer aus dem beginnenden Dunkel. Die geschwungene, ansteigende Sandmauer blieb noch lange im Bereich der Sonnenstrahlen. Während eine scharfe, schwarze Schattenlinie immer höher an der Flanke der Mauer hochkletterte, färbte sich das Licht der sterbenden Sonne. Zuerst weiß, wurde es schweflig gelb, schließlich rot und zum Schluß, als nur noch der letzte dreieckige Keil leuchtete und loderte, glomm sie in einem düsteren, krankmachenden Dunkelrot. Die Männer schauerten, und die Gespräche wurden leiser. Das Gelächter hörte auf. Handbreit stieg die Schwärze an der Klippe hoch und verdrängte das dämonische Glimmen.

				Die Stimme des Prinzen schlug an sein Ohr.

				»Arruf! Endlich! Die Tage waren unendlich lang und langweilig ohne dich.«

				»Ich für meinen Teil konnte mich über Langeweile nicht beklagen«, antwortete Arruf und ließ die Freundschaftsbezeigungen lugons über sich ergehen. Er nahm den Pokal, in dem sich schwerer Wein, mit Wasser gemischt, befand.

				»Bald sind wir am Salzspiegel, in Khain«, klagte der Prinz. »Ich habe mir niemals den Weg so lang, so eintönig und so entbehrungsreich vorgestellt.«

				»Er führt dich in die Arme deiner liebreizenden Braut, vergiß das nie!« ermahnte ihn Arruf und trank. Er war durstig und spülte den Staub von seinen Lippen.

				»Ich habe ihr in den langen Tagen viele schöne Verse geschrieben!« gestand lugon.

				»Und in den Nächten. Weiter so!«

				»Du nimmst alles so leicht«, klagte lugon. »Ich wünschte, ich könnte es ebenso.«

				»Das scheint nur so«, murmelte Arruf. »Jeder von uns hat seine eigenen Sorgen. Deine sind kleiner als meine.«

				Er leerte den Pokal und lehnte sich an einen Zeltpfosten.

				»Später haben wir mehr Zeit, Prinz«, sagte er. »Ich komme wieder. Ich muß noch mit Uinaho sprechen. Es liegt Kampf zwischen den Ay und den Vogelreitern in der Luft.«

				Er verließ das Zelt und traf sich an einem Feuer mit Hrobon, Necron und Uinaho.

				Einige Männer des kahlköpfigen Heerführers kümmerten sich um die vier Graupferde des ehemaligen Alleshändlers.

				»Was sagte Maego?« fragte Arruf. Uinaho schüttelte den Kopf. Also nichts. Arruf meinte unsicher:

				»Helft ihr mir?«

				Sie zögerten nicht einen Augenblick lang. Necron deswegen, weil er ein Alptraumritter und Augenbruder Arrufs war; Hrobon, weil er ebenso wie Uinaho dem Sohn des wahren Shallad die Treue geschworen hatte.

				»Morgen«, schlug Hrobon vor. »Nach und nach verlassen wir, ohne daß es die Shallad-Vogelreiter merken, den Zug. Ich weiß, wo die Steinreihe beginnt. Der Zug bewegt sich weiter nach Khain, und wir treffen uns am letzten der Steine. Die Leute von Jörn haben mir den Weg genau beschrieben.«

				»Einverstanden.«

				Bald lagen die vier Männer zwischen den mächtigen Rädern eines Gespanns, auf dem Boden oder im Zelt lugons. Sie wachten auf, als der Lärm des Aufbruchs so laut wurde, daß er sie aus den unruhigen Träumen hochschreckte.
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				Peitschen knallten, und die Urs setzten sich in Bewegung. Sie zogen die Gespanne hinter sich her, auf denen Wasserfässer, Nahrungsmittel und Ausrüstungsgegenstände aufgetürmt waren.

				Auf den Wagen kauerten zahllose Aykrieger mit ihren Waffen. Zwischen den dichten Reihen der Krieger, die zu Fuß hinter den Gespannen dahintrotteten, schritten die Diromen einher, mit langen Beinen. Auf ihren Rücken türmten sich die Plattformen mit den Zelten, und einige von ihnen trugen dichte Trauben von Männern. Links und rechts des Zuges trabten die Orhaken der Shallad-Krieger. Der sogenannte Hochzeitszug bog vor der Sandmauer nach rechts ab und stieß in unbekanntes Land vor.

				Eine Gruppe von Vogelreitern löste sich aus dem ersten Drittel der gigantischen Karawane und ritt unter gellenden Schreien der Orhaken an der Spitze des Zuges vorbei und in das unbekannte Land hinaus, in die Richtung auf Khain, der befestigten Grenzstadt.

				Einer der Reiter war Hrobon auf Kußwind.

				Diromen mit wuchtigen Aufbauten, die Gepäck und Reihen kauernder Krieger trugen, schaukelten behäbig vorbei. Die zottigen Rücken der riesigen Urs hielten breite Gurte, an denen die Zeltstangen, die Proviantkisten und die Wasserfässer befestigt wurden. Mehr als zehntausend Männer setzten sich in Bewegung. Der Troß zog sich auseinander, und nur eine Stunde später lag die Gegend vor dem Stadttor Jörns verlassen da. Nur die Spuren der breiten Gespannräder, die schwarzen Kreise erloschener Feuer und etliches Gerümpel zeugten noch davon, daß sich hier eine ungeheure Menschenmasse vorbeigewälzt hatte.

				Luxon, im Sattel eines Graupferds, das zweite Tier als Packpferd am langen Zügel hinter sich herziehend, ritt langsam neben den marschierenden Kriegern dahin, ließ sich immer mehr zurückfallen und bog schließlich, als die letzte Nachhut der Orhaken-Reiter an ihm vorbeistob, nach rechts.

				Kurz darauf fiel sein Pferd in einen schnellen, leichtfüßigen Galopp und raste auf die ferne Steinreihe zu.

				Zweieinhalb Stunden später trafen sich die Freunde wieder.

				Die Sonne, die sich hinter der breiten Wand der Düsterzone hervorgerollt hatte, hing in halber Höhe am Himmel. Die Morgenschatten wurden kürzer, die Hitze und die Helligkeit nahmen zu.

				»Du kennst den Weg?« rief Arruf hinauf zu Hrobon, der im Sattel Kußwinds thronte. Der Heymal deutete nach Norden.

				»Folgt mir«, rief er zurück und versuchte, sein unruhiges Reittier zu beschwichtigen. Er ritt voraus. Sie folgten ihm durch die Landschaft, die binnen kurzer Zeit ihr Aussehen völlig verändert hatte. Riesige Flächen aus dunkelgrünen, saftigen Pflanzen, durch deren dichten Teppich einzelne, große Bäume wuchsen, breiteten sich bis zu den Rändern undurchdringlicher Wälder aus. Vogelschwärme begleiteten die vier Reiter, die auf einem kaum sichtbaren Pfad dahintrabten. Schlangen und Skorpione raschelten im Gras, Hirsche und Rehrudel sprangen in den Schutz der Büsche. Die Flächen waren durchzogen von schmalen Wasserläufen, und aus dem Nebel am Horizont schälte sich ein Felsklotz, dessen Umrisse in der Hitze schmolzen und sich ständig veränderten.

				»Das kann der erste Stein der ›Steinreihe‹ sein!« rief Necron.

				»Vielleicht haftet auch dort einer der rätselhaften Handabdrücke«, meinte Uinaho. »Wir werden es bald sehen.«

				Hrobon suchte für die vier Graupferde den besten Weg durch das fremde Land. Sie kamen schnell vorwärts und fanden, bis vor ihnen der riesige Felsblock aufragte, keine Spuren menschlicher Siedlungen. Nur hin und wieder entdeckten sie abseits des Weges verlassene Feuerstellen und zerwühlte Spuren an Quellen und Wasserlöchern.

				Jenseits des ersten Felsens sahen sie, als sie seitlich an ihn heranritten, eine zweite Nadel aus Gestein. Sie war etwa zwanzig Bogenschüsse weit entfernt. Die Reiter zügelten ihre Pferde und betrachteten schweigend den Fels.

				Der Stein sah aus wie farbig geäderter Marmor. Unregelmäßige Bänder und Streifen in feurigem Rot, stumpfem Schwarz und stechendem Gelb flossen auseinander und verzweigten sich wieder, bildeten dicke Adern und unregelmäßige Flächen. Die Masse des Felsens selbst war gelblich grau. Die Farben funkelten im Sonnenlicht, als bestünden sie aus edlem Metall oder wertvollen Steinen. Um den Fuß des hundert Mannslängen hohen, gezackten Steinbrockens wuchs nichts anderes als fiebrig schillerndes Moos, einige Schritte breit.

				»Rätselhaft!«

				Mehr sagte Necron nicht. Kopfschüttelnd betrachteten sie den zerklüfteten, von tiefen Spalten durchzogenen Brocken, der wie die Schulter eines rätselhaften Giganten durch den Boden stieß. Das Orhako trabte auf seinen langen, kräftigen Beinen einmal um den Riesenkeil herum und tauchte hinter den Reitern auf.

				»Nichts zu sehen. Nur Fels, Spalten und die glänzenden Adern«, rief Hrobon. »Weiter, Freunde.«

				Sie ritten an und nahmen den zweiten Felsen als Ziel. Irgendwo weit hinter dem letzten Felsen würden sie mit einigem Glück auf die Klause des Schicksalsschmieds stoßen. Wieder trabte das hochbeinige Orhako ihnen voraus, und die ausgeruhten Graupferde galoppierten hinterher.

				Eine knappe Stunde später erreichten sie den zweiten Felsen der Steinreihe, wiederum nach einer Stunde den Dritten. Die Vegetation wurde üppiger und dichter, die Felsen wirkten dadurch noch viel mehr als rätselhafte Fremdkörper. Sie verliehen der vor Leben strotzenden Landschaft ein düsteres, geheimnisvolles Aussehen; von ihnen ging ein kalter, dämonischer Hauch aus wie von einem giftigen Loch.

				Die drei Felsen und der vierte, der auf der Kuppe eines kleinen Hügels stand, befanden sich in einer geraden Linie, die wiederum auf den fünften Felsenkeil deutete. Am Fuß des Hügels ragten einige Steine in die Höhe, über denen andere, flache Steinbrocken gelegt worden waren. Die säulenartige Ansammlung von Felsen sah aus wie ein mehrfaches Tor, dessen Öffnungen nach allen vier Himmelsrichtungen wiesen.

				»Nomaden!« rief Hrobon und trabte unerschrocken auf einige Zelte zu, die abseits dieses Tores aus einem Dutzend schwarzer Steine standen. Von einem fast rauchlosen Feuer sprangen Gestalten auf und hoben Speere und kleine, runde Schilde.

				Die Reiter galoppierten heran und parierten die Pferde vor den erschrockenen Horiern. Ein schmächtiger Mann in Lederkleidung, einen zerschlissenen Burnus auf den Schultern, trat ihnen entgegen.

				»Habt keine Furcht«, rief Arruf und hob die Hand. Der schwarze Stein des Ringes fing das Sonnenlicht ein. »Wir sind Freunde. Wir suchen den Schmied des Schicksals. Kennt ihr seine Klause?«

				Sie sprangen aus den Sätteln. Hrobon band die Zügel des Orhakos an einen der Torsteine und schlenderte wachsam und schweigend herbei. Die Gruppe der Nomaden war nicht größer als zwanzig Köpfe.

				»Sie ist dort, weit hinten, auf einer Lichtung. Eineinhalb Tagesritte für euch, durch leeres Land«, antwortete der Mann in Leder. »Ich bin der Gruppenälteste Rayko. Woher kommt ihr?«

				»Von Jörn«, gab Necron zurück und blieb plötzlich verblüfft stehen. »Was bedeutet das Tor? Ist es…?«

				»Ein Heiligtum!« rief Rayko. »Die Nomaden treffen sich hier und hinterlegen Botschaften.«

				Necrons ausgestreckter Arm zeigte auf den Abdruck einer Hand. Das schwarze Zeichen befand sich an einer glatten Stelle des Steines und schien ebenso frisch zu sein wie jenes in der Grotte des Sandwalls.

				»Es gibt eine Legende um dieses Zeichen«, begann Arruf. »Was wißt ihr davon?«

				Die Pferde und einige Urs der Nomaden weideten abseits der Zelte. Die Menschen scharten sich um Arruf und Necron, die schweigend und unruhig die Hand betrachteten und die Linien wiedererkannten.

				»Das ist die Legende des machtlosen Königs«, erläuterte der Stammesälteste. »Sie ist neu in Horiens Nordland und an der Grenze zu Boconers Dschungeln. Zwei reisende Pilger reden immer wieder davon.«

				»Kann es sein, daß wir uns auf die Spur der Pilger geheftet haben?« erkundigte sich der Heymal.

				»Wir haben sie selbst nicht gesehen«, gab der Nomade bereitwillig zur Auskunft. »Eine Weise Frau soll bei ihnen sein.«

				»Die Legende wird immer rätselhafter«, brummte Uinaho. »Eine Weise Frau! Was wißt ihr noch?«

				»Ihr werdet das Zeichen noch oft finden«, meinte der Häuptling. »Immer in Tempeln und Heiligtümern wie diesem.«

				»Hast du es auch schon oft gesehen?« knurrte Arruf.

				»An den Sieben Bäumen. Im Nuraghen aus Stein. Dort sah ich die Hand. Wißt ihr, wem sie gehört?«

				»Man sagte mir, sie würde das Zeichen des königlichen Niemands sein«, brummte Arruf verdrossen. »Niemand weiß etwas Genaues. Eine Legende, nichts mehr. Und der Schmied? Lebt er noch?«

				»Unverdrossen schmiedet er, und viele kommen zu ihm, um ihr Schicksal zu erfahren.«

				»Dann werden wir es ihnen gleichtun!« entschied Arruf. »Habt Dank für die Auskunft.«

				Sie kletterten in die Sättel, hoben die Arme und galoppierten an.

				Nach kurzer Zeit hatten die wild wuchernden Sträucher und Büsche die Pferde und das Orhako verschluckt. Ein Zug riesiger Wasservögel stob dort auf, wo ab und zu der Hals und der Kopf des schnellen, starken Vogels sich über die Zweige erhoben.

				*

				Als sie den letzten Felsen in der langen Reihe erreichten, sank die kurze Abenddämmerung über die Landschaft.

				Es war der neunte der erratischen Blöcke dessen mäandernde Farben im roten Licht aufglühten. Mit weiten Sprüngen trabte Kußwind hin und her und in einer sich öffnenden Spirale um den Felsen herum. Tiere flüchteten nach allen Richtungen. Ein Pärchen langgestreckter, gefleckter Raubtiere sprang in geschmeidigen Fluchten durch das auseinanderfedernde Gras.

				»Hier schlagen wir das Lager auf«, rief Uinaho. »Und die erste Wache halte ich.«

				Sie waren schnell fertig; die Tiere wurden versorgt, und dann saßen sie auf ihren Sätteln rund um ein kleines Feuer, dessen Rauchfahne sich fast senkrecht erhob. Während sie aßen und tranken, besprachen sie die seltsamen Dinge, die sie erlebt hatten. Sie waren unter sich und konnten frei sprechen, und so sagte Hrobon:

				»Es ist etwas an jeder Legende, etwas Wahres, meine ich. Wer versucht, unserem Freund einen Weg zum Sieg vorzubereiten?«

				Er deutete mit der Spitze des Dolches, auf der ein Stück fetter Schafskäse steckte, auf Luxon.

				»Ich kann es mir nicht einmal vorstellen«, bekannte Luxon. »Immerhin weiß jene seltsame Weise Frau noch nicht, daß Necron und ich in Ash’Caron mit O’Ghallun gesprochen haben.«

				»Oder, um es genau zu sagen, der Shaer sprach zu uns und zeichnete uns aus«, berichtigte der Alleshändler. »Der Schmied, meine ich, wird uns weiterhelfen.«

				»Auch er wird nichts anderes tun, als zweideutige Sprüche von sich geben«, antwortete skeptisch Uinaho.

				»Abwarten.«

				Sie lösten einander ab, und der letzte der Wache warf Holz ins Feuer und kochte in einem rußigen Kessel einen starken Tee, in den er zur Abkühlung den Rest aus dem Weinkrug goß und mit Honig verrührte.

				*

				Ein Gewirr schmaler Sandzungen, wenig bewachsen, zog sich wie ein weitverzweigtes Netz durch sumpfiges Land. Die Reiter standen in den Steigbügeln und beugten sich weit über die auf und nieder gehenden Hälse der grauen Pferde. Vor ihnen füllten sich die tiefen Klaueneindrücke der Orhakos langsam mit faulig riechendem Wasser. Binsenartige Gewächse schlugen klappernd ihre Kolbenhalme gegeneinander. Der Sumpf breitete sich aus, so weit das Auge blickte. Riesige Wolken türmten sich über dem Wald. Die Luft war voller Sumpfvögel, und eine Flut verschiedener Laute begleitete den Galopp der Pferde: Quaken, Knarren, Schnattern und Kichern unsichtbarer Tiere. Das Geräusch platzender Blasen gab den Takt zu dieser seltsamen Musik.

				Aus dem Teppich der Sumpfpflanzen ragten abgestorbene Bäume mit schneeweißen Ästen hervor. Schwarze Vögel kauerten auf den Ästen und stießen dann und wann hinunter, um Beute zu erhaschen.

				»Dort vorn! Ich kann die Sieben Bäume schon sehen!« rief Necron.

				»Gewaltige Bäume. Sie stehen nicht mehr im Morast!« gab Arruf zurück. »Bald sind wir dort.«

				Die Bäume waren ebenso ungewöhnlich und seltsam wie die Reihe der Riesenfelsen. Sie bildeten eine Gruppe, die so weit auseinander stand, daß sich die fächerförmigen Kronen nicht berührten. Von hier aus wirkten die vollkommen geraden Stämme, sechzig Mannslängen oder mehr hoch, wie poliertes, schwarzes Holz. Über den Kronen schwebte eine kleine Nebelwolke.

				»Mittag ist bald vorbei. Hinter den Bäumen muß es Wald geben, denn der Schmied lebt auf einer Lichtung, wie ihr wißt«, schrie Uinaho, der nach hinten sicherte. Hinter den Hufen der Pferde wirbelten nasse Sandbrocken zur Seite und in die Höhe.

				»Sicher ist dort auch ein Zeichen. Was ist ein Nuraghe?« stieß Necron hervor. Uinaho gab zur Antwort:

				»Ein kuppelförmiger Bau aus riesigen Steinen, die nur durch ihr Gewicht aufeinander gehalten werden.«

				»Woher weißt du das?«

				»Von den Nomaden. Außerdem, als ich mit Maego in der Düsterzone war, sah ich viele Nuraghen.«

				Aus schmalen Sandpfaden durch die wachsenden, wuchernden Mauern der Bambuspflanzen wurden breite Wege, die schließlich wie Trichter in eine helle Sandfläche mündeten. Im Zentrum der hügeligen Ebene standen die Baumriesen, unter denen sich der Nuraghe duckte, sieben Mannslängen hoch und geformt wie ein Bienenkorb. Ohne zu zögern, ritten die Freunde auf das vorläufige Ziel zu und sahen schnell, daß sie sich allein hier befanden. Arruf sprang aus dem Sattel und zog, als er durch den niedrigen Eingang des Nuraghen trat und wartete, bis sich seine Augen an das Halbdunkel gewöhnt hatten, sein Schwert.

				»Lauert jemand im Dunkel?« rief er in die Höhlung aus unsymmetrischen Steinblöcken hinein. Niemand antwortete ihm, nur seine Worte hallten dumpf wider. Aus gezackten Öffnungen zwischen den Gesteinsbrocken brachen breite Lichtbahnen ins Innere. Sie trafen auf dunkle Steinflächen, staubverkrustete Spinnenweben und wucherndes Moos. Rechts vom Eingang befand sich eine kleine Kammer, deren Decke durch einen riesigen flachen Stein gebildet wurde.

				Ein breiter Strahl Sonnenlicht, in dem die Staubkörnchen einen wilden Tanz aufführten, fiel auf die Rückwand der Nuraghen-Kammer. Auch dort befand sich eine Art von Altar oder Opferstelle, vor der verdorrte und verweste Gaben lagen. Aus einer Steinplatte war vor undenklicher Zeit ein Gesicht herausgemeißelt worden, unter dem ein breites Band von unleserlichen Runen verlief.

				»Ich habe es gewußt!« flüsterte Arruf. Ein Mann trat neben ihn und legte ihm die Hand auf die Schulter. Es war Uinaho.

				»Dort. Wie es die Nomaden sagten - die Hand.«

				Sie gingen näher heran. Der Abdruck von Luxon-Arrufs Hand war frisch und klar zu erkennen, die Umrisse ebenso wie die ausgesparten Linien. Die Farbe war trocken, aber sie glänzte im Licht. Direkt darunter stand ein winziges Krügelchen, in dem Wein oder Öl enthalten sein konnte. Sie rührten es nicht an und sahen zu, wie der Fleck strahlender Sonnenhelligkeit unendlich langsam über das Gesicht, die Runen und den Handabdruck wanderte.

				»Jemand reitet oder wandert vor uns her und hinterläßt die Legende und den Handabdruck«, stellte Arruf fest. »Weise Frau oder Scharlatane… was will der Unbekannte mit dieser Legende bewirken? Ich glaube nicht, daß er mir in meinem Krieg gegen Hadamur hilft.«

				»Ich glaube es auch nicht. Aber auch dieses Rätsel wird sich lösen«, entgegnete Uinaho und strich mit der flachen Hand über seinen haarlosen Schädel. »Lassen wir die anderen nicht warten.«

				Im Nuraghen roch es dumpf und nach Moder. Arruf war froh, als er blinzelnd wieder ins Tageslicht hinausging. Abseits wartete Hrobon mit dem aufgeregten Reitvogel. Necron hielt die Zügel der Graupferde.

				Rasch berichteten sie, was sie gesehen hatten. Der Boden unter ihren Füßen war mit den dreieckigen, gelbroten Blättern der Riesenbäume bedeckt. Zwischen den Stämmen leuchtete der verfilzte, dichte Rand des Waldes.

				»Jenseits der Wipfel konnte ich zwei Rauchsäulen sehen. Jetzt sind sie vergangen oder fortgeweht. Die Klause des Schmiedes kann nicht mehr fern sein«, meinte Hrobon und beschattete seine Augen mit der Hand. »Ich reite wieder voraus.«

				»So halten wir es.«

				Über die Sandfläche, hinaus aus dem Schatten der Baumriesen, auf eine schwarze Öffnung in der grünen Mauer des Dschungels zu, dorthin führte der Weg. Bald befanden sie sich in einer Zone der Dämmerung, denn nur wenige Sonnenstrahlen fanden ihren Weg durch das dichte Laubdach. Der Weg wurde zusehends morastiger. Bleiche Pilze wucherten im zertrampelten Lehm, und unaufhörlich ertönten aus dem Dschungel rechts und links der Reiter Schreie, die ihnen Schrecken einjagten. Aber es waren wohl nur Tiere des Dschungels, die hier der Jagd und der Futtersuche nachgingen.

				Hrobon duckte sich zweimal tief auf den Hals von Kußwind, und sein Schwert wirbelte durch die Luft.

				Dicke Schlangen, die wie Lianen von den Ästen auf den Weg herunterhingen, fielen zuckend zu Boden. Das Orhako zerbiß mit seinem kantigen Schnabel ein Tier, das sich mit einem gewaltigen Satz auf den Heymal schnellte, noch in der Luft.

				Aber schon nach kurzer Zeit lichtete sich der dichte, feuchte Wald mit seinem Geruch nach Fäulnis wieder.

				Hrobon hielt das Orhako am Rand einer Lichtung an und senkte sein Schwert nach vorn.

				»Die Klause Solgors«, rief er. »Zwei Feuer, zwei Rauchsäulen.«

				Die Lichtung war einst gerodet worden, aber zwischen den Bäumen wuchs inzwischen wieder fast undurchdringliches Rankenwerk. Einige Ziegen weideten im heruntergefressenen und zertrampelten Gras. Eine langgestreckte Hütte aus wuchtigen Baumstämmen stand am hinteren Ende des freien Platzes. Drei oder vier deutlich erkennbare Wege führten quer durch die fast kreisförmige Lichtung. Zwei Kamine waren aus Steinen und Lehmziegeln errichtet worden. Der Lehm war längst zu festem Stein ausgeglüht worden; Geruch nach Brand und Rauch lag über den Pflanzen.

				»Vorwärts!«

				Das Orhako lief voraus, die Reiter folgten. Sie hielten auf einem Stück Sand vor den Türen, Fenstern und Holzstapeln der Schmiede. Zwischen den Balken und unter dem weit vorspringenden Dach hervor erklang das gleichmäßige Klirren eines Hammers auf Eisen und Amboß.

				»Was auch kommen mag«, entschied Arruf, »wir werden hier unser Nachtlager aufschlagen. Hoffentlich mit gütiger Erlaubnis des Schmiedes. Solgor! Wir wollen mit dir sprechen!«

				Seine Stimme hallte über die Lichtung. Noch vier, fünf Schläge, dann hörte das Klirren auf.

				Das Orhako wurde an einem Baumstamm angebunden, die Pferde am anderen Ende des Hauses. Nebeneinander gingen die Reiter auf die rechts stehende Esse zu. Ein Mann kam ihnen entgegen und hob grüßend die Rechte, in der er einen kantigen Eisenhammer hielt. Es war eine ungewöhnliche Gestalt, die gut zu den anderen Rätseln dieses Landes paßte.

				»Erlaube, daß wir deinen Rat suchen«, sagte Necron höflich. »Wir kommen von weither, sind dir nicht feindlich gesinnt und wurden von den Leuten aus Jörn zu dir geschickt.«

				Solgor nickte, musterte die Männer, und sein Blick blieb an Arruf hängen.

				»Willkommen!« sagte er. »Was wollt ihr?«

				Solgor, das Orakel für die Nomaden, die Bewohner des Dschungels und die Bauern von Jörn, war nicht größer als fünf Fuß, reichte also Arruf kaum bis ans Kinn. Er war hager und sehnig, seine braune Haut troff von Schweiß. Er trug hohe Sandalen, an der Linken einen ledernen Handschuh und ein Lendentuch. Von der Brust bis weit über die Knie hing ihm eine starre, geschwärzte Lederschürze voller Brandlöcher. Nur noch verschwommen waren im Leder die Reste magischer Figuren und einfacher Bilder zu erkennen.

				»Antworten auf Fragen!« sagte Arruf und blickte in die dunklen Augen des Mannes.

				Ein Kranz schütterer Haare lief von einem Ohr zum anderen und bildete im Nacken einen kleinen Zopf, der von einer eisernen Spange zusammengehalten wurde. Die Augenbrauen Solgors. waren länger als die eines Mannes und reichten fast bis zu den Ohren, auch waren sie dreimal so dick und buschig wie üblich. Viele weiße Haare befanden sich darin, und außerdem waren die Brauen versengt. Zwischen schwarzen Flecken der Gesichtshaut - wahrscheinlich waren an dieser Stelle Eisenfunken glühend in die Haut eingedrungen - sprossen stoppelige, grauweiße Barthaare. Das spitze Kinn trug eine tiefe, längliche Grube.

				»Fragt.«

				»Müssen wir deswegen hier in der feuchten Hitze stehenbleiben?« erkundigte sich Necron herausfordernd. Solgor machte eine unwillige, einladende Bewegung mit dem Hammer und wies in den Schatten.

				»Kennst du das Gerücht, daß ein Mann, Luxon ist sein Name, um den Thron des Shallad kämpft, um Hadamurs Thron?« fragte Luxon-Arruf direkt, als sie nebeneinander eine Halle betraten, die voller seltsamer Gegenstände aus schwarzem Schmiedeeisen war.

				»Ihn kenne ich nicht«, gab der Schmied erstaunlich eindeutig zur Antwort. »Aber das Gerücht ist mir bekannt. Luxon soll der Sohn Rhiads sein. Rhiad scheint ein viel zu schnelles Ende gefunden zu haben. Man sagt, Shallad Hadamur wäre daran nicht ganz unschuldig.«

				»In Hadam«, stieß Necron nach, »hält man das Gerücht für die schiere Wahrheit.«

				Der Schmied warf seinen Hammer zu Boden und meinte verdrossen:

				»Was ist Wahrheit? Was ist Legende? Wer kann das sagen?«

				»Die Leute sagen, du kennst die Zukunft der Menschen. Kennst du auch die Weise Frau, die überall das Zeichen einer Hand hinterläßt?« erkundigte sich lauernd Arruf. Seine anderen Freunde sahen sich schweigend und mit mißtrauischer Wachsamkeit um. Uinaho und Hrobon waren den Erscheinungen der Magie ebenso abhold, wie sie ihrerseits Meister des Kampfes waren. Hier, an den Wänden aus Baumstämmen, roh behauen und mit Lehm und Moos abgedichtet, standen und hingen Hunderte von bizarren, kaum zu deutenden »Dingen«. Die kleinsten waren handgroß, die größten etwas kleiner als ein breitschultriger Mann. Alle bestanden aus Schmiedeeisen. Noch bevor Solgor auf Arrufs Frage antworten konnte, schoß Uinaho seine Frage ab.

				»Schürfst du das Erz, in dem Eisen enthalten ist, selbst im Wald?«

				Der Schicksalsschmied kicherte wissend und erwiderte:

				»Eines nach dem anderen, ihr Zukunftssuchenden. Die Weise Frau kenne ich nicht. Es kann sein, daß ich sie und den einen Begleiter, der zu einem Saiteninstrument mit klagender, häßlicher Stimme sang, im Wald gesehen und gehört habe, vor mehr als einem Dutzend Tagen. Ich jage im Wald.

				Aber, seht selbst: das müssen sie hinterlassen haben!«

				Er ließ sich in einen roh gezimmerten Sitz fallen und wies auf den hinteren Teil der primitiven Halle. Dort stützte ein mächtiger Balken das Dach und war im festgestampften Lehm des Bodens versenkt. Der Balken war über und über von feinen, aber nichtssagenden Ornamenten in Schnitzwerk bedeckt, dazwischen waren mit glühendem Eisen Ranken und Buchstaben hineingebrannt, und kleine, Schilden nicht unähnliche Tafeln aus poliertem Eisen, stark verrostet, glänzten vor.

				Auf dem mittleren Schild befand sich der bekannte Handabdruck.

				Die vier Männer warfen nur einen langen Blick auf das Mal, dann zuckten sie die Schultern und wandten sich wieder dem Schmied zu.

				In Solgor war eine auffällige Veränderung vorgegangen.

				Noch vor kurzer Zeit hatte er sich verhalten, als wäre er über die Störung ungehalten und dachte über die Besucher, daß sie einfache Bauern oder abergläubische Krieger wären, die er mit einigen Hammerschlägen und mehreren zweideutigen Erklärungen abspeisen könne. Nun hatte sein stechender Blick etwas Wachsames bekommen, zugleich einen in sich gekehrten Ausdruck. Nun wirkte er schon mehr wie ein Schicksalsschmied.

				»Das Eisen fand mich«, wandte er sich an Uinaho. Der Hüne runzelte fragend seine buschigen Brauen. Er grollte:

				»Wie?«

				»Ich suchte nach einem Platz, an dem ich die Schicksalsschmiede bauen konnte. Da fand ich, halb im Boden vergraben, einen riesigen Brocken. Er war über und über mit Rost bedeckt. Die Legenden - schon wieder Legenden, ich weiß! - sagten, ein Himmelsstein wäre weißglühend herabgefallen. Ihn fand ich; er zog mich unwiderstehlich an.

				Es muß Magie gewesen sein. Weiße Magie.«

				»Oder etwas anderes«, murmelte der Alleshändler.

				Die Krieger setzten sich auf einfache Hocker, deren Sitze aus Grasflechtwerk bestanden. Die Gegenstände an den Wänden umgaben sie wie eine dornenstarrende Hecke aus Eisen. Eines stand fest: Solgor erkannte Arruf nicht als Luxom, den Gegner des Shallad Hadamur.

				»Man sagte uns«, begann Arruf zögernd, »daß du, Schicksalsschmied, eine Art Orakel für jedermann bist. Trifft das zu?«

				»Nun ja«, wich Solgor aus, »ich habe bestimmte Fähigkeiten. Wenn die Ferne Stimme zu mir kommt, wenn ich mit geschlossenen Augen rotes Eisen schmiede, dann geschieht es meist.«

				»Was geschieht. Ein Orakel?«

				»Ja. Ich deute aus den Formen des geschmiedeten Eisens. Du, beispielsweise, Schwarzhaariger, bist bestimmt hier, um mein Orakel zu hören?«

				»Es würde mich nicht ärgern«, gab Arruf zu, »wenn du mir viel Glück und Erfolg bei meinem Kampf um…«, er stockte und fuhr nach kurzer Überlegung fort: »… mehr Macht und eine bestimmte Form von Einfuß prophezeien würdest.«

				Solgor schien von dem Vorhaben begeisterter als Arruf zu sein. Wahrscheinlich rechnete er sich einen Vorteil aus. Die vier Reiter, obschon keineswegs reich oder sonderlich prächtig anzusehen, waren sicherlich bessere Kundschaft für ihn als die Nomaden und die Waldbewohner.

				Er stand auf und hob den Hammer vom Boden hoch.

				»Du!«

				Er deutete auf Arruf. Necron warf ihm einen warnenden Blick zu. Seit der Alleshändler von Prinz Odams Kriegern überrumpelt worden war, veränderte auch er sich. Seine Haut hatte nicht mehr die geisterhafte Blässe; sie war von Sonne und Wind gebräunt und straff. Beruhigend schüttelte Arruf den Kopf und folgte dem kleinen, schmalschultrigen Schmied.

				Durch einen offenen Durchgang betraten sie eine rußige, kochend heiße Schmiede. Solgor packte den Griff eines simplen Blasebalgs und schürte die Glut. Dann nahm er drei halb armlange Stangen und schob sie in die rotweißen Holzkohlenbrocken. Er starrte Arruf an und murmelte:

				»Die Legende… sie könnte auf dich zutreffen.«

				»Wir wissen es nicht«, antwortete Arruf. »Was ist der Preis für dein Orakel?«

				Schweigend winkte Solgor ab.

				Er lauschte auf die Fernen Stimmen. Während die Eisenstäbe schnell die Farbe der Glut annahmen, zog er den dicken Handschuh straff über seine Linke, packte eine Zange und zerrte den Stab aus dem Feuer. Er schloß die Augen, und Schweiß trat auf seine Stirn. Arruf lehnte sich an eine hölzerne Stützsäule, verschränkte die Arme vor der Brust und sah schweigend und immer stärker gebannt zu. Wie ein Wilder, immer schneller und in harten Schlägen, hämmerte Solgor auf das glühende Eisen. Unter seinen Schlägen verlor das Eisen seine rote Farbe und die leichte Verformbarkeit nicht, im Gegenteil, es sah aus, als erzeugten seine dröhnenden, klingenden Hiebe eine unnatürliche Hitze.

				Der Eisenstab bog sich, verwandelte sich in Ranken, lief in herzblattförmige Spitzen aus, erhielt neue Konturen und wurde binnen hundert Atemzügen zu einer Form, die einmal einer Wurzel ähnelte, einem Zweig, einer seltsamen Waffe oder einigen ineinander verschlungenen Lettern.

				Arruf-Luxon war voller Staunen.

				Er fühlte, wie sich eine kalte, harte Hand um sein pochendes Herz legte. Das hier war keine Scharlatanerie! Es war der Ausdruck einer fremden Macht, die sich in dem dürren, sehnigen Männlein manifestierte.

				Der erste Eisenstab war bis zur Unkenntlichkeit deformiert. Aber in schwer zu deutender Art war er zu etwas ganz anderem geworden. Er glich mehr einer seltenen Orchidee, die im Schatten tiefster Wälder an unzugänglichen Orten wuchs, auf den Gebeinen verwesender Tiere.

				»Das habe ich nicht erwartet«, flüsterte Arruf im Selbstgespräch, aber der erneute Ansturm, mit dem Solgor seinen Hammer gebrauchte, um das zweite Eisenstück zu bearbeiten, brachte seine Ohren zum Klingen. Das erste Gebilde hatte der Schmied des Schicksals achtlos in einen Zuber dreckigen Wassers geworfen, wo es aufzischend eine Wolke braunen Rauches hochwirbelte.

				Hatte Solgor das erste Stück Metall wie ein Wilder bearbeitet, so schlug er auf das zweite wie ein Besessener drein. Die Abstände zwischen den Schlägen wurden kürzer, die Schläge trafen in zunehmender Schnelligkeit und Härte den weißrot glühenden Stab aus Eisen. Er wurde in derselben Schnelligkeit und auf dieselbe Art auseinandergerissen, in einzelne Zweige und Verästelungen auseinandergeschlagen und in eine bizarre, völlig neue Erscheinungsform transponiert.

				Während der gesamten Zeit hielt Solgor die Augen geschlossen.

				Bäche von Schweiß strömten über seine Stirn, sammelten sich auf den Wangen, troffen über die Brust und versickerten in der dichten, graugekräuselten Behaarung seiner schmächtigen Brust und färbten die Ränder des ledernen Schmiedeschurzes dunkel.

				Arruf, an seltsame Erscheinungen gewohnt, nahm dies alles schweigend und scheinbar ungerührt zur Kenntnis. Aber er spürte, wie sich auch auf seiner Stirn kalter Schweiß bildete. Er war erfahren in allen Varianten des Betruges, der List und der Betrügereien, und nicht ohne Grund galt er viele Jahre als der ungekrönte König von Sarphand. Dieser Schmied mochte ein Schlitzohr und nur seinem eigenen Vorteil hinterher sein - aber das, was hier und jetzt vor seinen weit aufgerissenen Augen ablief, war kein Betrug und nichts, das den Namen »Gerissenheit« verdiente.

				Es war, vorbehaltlich der Deutung dieses verblüffenden Geschehens, weiße Magie. Wahre Prophezeiung. Nicht der Schmied handelte, sondern ein ETWAS ließ ihn handeln. Dies vermochte der Sohn des Shallad Rhiad klar zu erkennen.

				Die zweite Stange Eisen wurde bis zur völligen Rätselhaftigkeit verformt, deformiert, umgestaltet und verzerrt.

				Die dritte, weißglühende Stange kam unter den Hammer Solgors.

				Eine Viertelstunde später aber warf er auch dieses rätselhafte Gebilde in den Wasserbehälter. Als der braune Dampf hochzischte, zünden Bündeln von Wedeln und Zweigen, die über den dicken Balken der Schmiede befestigt waren, öffnete er die Augen. Er sah förmlich durch Arruf hindurch und bemerkte nicht, daß sich Necron, Hrobon und Uinaho hinter ihrem Freund aufgebaut hatten und ihn mißtrauisch aus zusammengekniffenen Augen anstarrten.

				Keuchend, fast schrill, sog der Schmied des Schicksals die Luft in die Lungen, blickte von einem zum anderen und warf den schweren Hammer in einer verwegenen Geste über die Schulter ins Dunkel seiner Esse.

				»Wartet, ihr tapferen Recken«, murmelte er erschöpft und völlig außer Atem. »Ich habe die Ferne Stimme gehört, gespürt.«

				Er wankte am Ende seiner Kräfte zu dem Bottich und holte mit einem Schnellen Griff die drei geschmiedeten Schicksalsorakel aus dem schwarzen Wasser hervor. Tatsächlich - ein neues Wunder! - waren sie ineinander verzahnt und unlöslich miteinander verbunden. Er schleuderte sie auf den Boden, sank auf einen Hocker und starrte an, was er unbewußt geschaffen hatte.

				Dann ertönte seine Stimme. Sie war rauh und schien aus der Dunkelwelt zu kommen. Er sagte tonlos:

				»Folgst du der Fährte, die man für dich vorbereitet hat, dann wirst du nach Samboco und dann nach Anola kommen.«

				Wie ein Ertrinkender rang er nach Luft und keuchte heiser weiter.

				»Nach Anola, Luxon!

				Dorthin führt dich dein Weg. Du wirst in Samboco die Gunst von König Corsis erringen, ohne große Mühe!«

				Arruf hörte und verstand jedes Wort. LUXON! Der Schmied hatte, ohne daß dieser Name je in den vergangenen Stunden gefallen wäre, genau diesen Namen gebraucht. Die Ferne Stimme schien mehr zu wissen als jeder Sterbliche.

				Trotzdem oder gerade deswegen schwiegen Luxon und seine erstarrten Freunde. Keuchend fuhr, der Schmied des Schicksals fort:

				»Du wirst der Freund von König Corsis werden, wenn du die Frau findest, um die er trauert und deretwegen er sich grämt.

				Ihr Name ist: MELIFE.

				Ich kann dir sagen, wo sie zu finden ist, und wie du sie finden kannst.«

				Nicht nur Luxon-Arruf, sondern auch seine drei Freunde hatten verstanden, daß aus dem Mund des Schicksalsschmiedes eine fremde, unbegreifliche Macht redete. Solgor selbst hatte nicht erkennen können, daß sich hinter dem schwarzhaarigen Arruf der fast weißblonde Sohn des Shallad Rhiad verbarg. Der Schmied, noch immer im Bann des Fremden und Unbegreiflichen, zog die drei ineinander verhakten Eisen aus dem Bottich und breitete sie vor seinen Sandalen aus. Er blickte sie an, verfolgte die Linien und Strukturen, die er selbst hergestellt hatte, und er schien aus den Krümmungen und Windungen lesen zu können.

				Stockend fuhr er fort:

				»Du brauchst mich, um Melife finden zu können. In diesem Land wirst du auch die Zwillingsschwester von Melife treffen. Ihr Name ist Berife. Sie ist die Herrin Anolas. Ihr Mann war König Anoko. Sie hat vom Schicksal ihrer Schwester, vom Verschwinden, erfahren. Sie ist unterwegs, um ihr zu helfen.

				Du wirst zwei Länder zu Verbündeten haben.

				Dir wird es gelingen, nicht nur der Freund des Königs zu werden, sondern auch das Wohlgefallen und die Gunst von Berife sind dir sicher.«

				Solgor schwieg, aber er öffnete die Augen nicht. Seine Finger tasteten die Kurven und Windungen des Eisens ab. Dann keuchte er auf und flüsterte heiser weiter.

				»Immer wieder spielen Frauen in deinem Leben die wichtigste Rolle. Sie führen dich, sie verführen dich. Sie werden über deinen Niedergang oder über dein Wohl entscheiden. Sie sind es, die Frauen und Mädchen, Wanderer!

				Und noch etwas:

				Die Weise Frau und ihre Begleiter, der die Sprache in magischen Reimen zerteilte, sprachen zu mir von der Königslegende. Von ihnen stammt der Abdruck - und ich glaube, daß du mit der Legende gemeint bist.

				Ich habe deinen Ring gesehen, den mit dem schwarzen Runenstein.

				Solche Zeichen sah ich schon einmal auf meiner Wanderung. Ich sah sie im Tal der Schmetterlinge, beim kultischen Mittelpunkt der Katzenmenschen. Ich bin sicher, daß der Ring dich dorthin führt.«

				Solgor schüttelte sich, riß die Augen auf und starrte zunächst völlig verständnislos die gekrümmten Eisen an, dann hob er den Blick und faßte Arruf und die drei Männer ins Auge. Sie standen schweigend und noch immer gebannt unter den Balken des offenen Durchgangs.

				»Hast du erfahren, was du wolltest, Arruf?« fragte der Schmied.

				»Es war eher zuviel als zu wenig«, sagte Arruf dumpf. »Weißt du noch, was du aus dem Eisen gelesen hast?«

				Solgor wirkte erschöpft. Er zwinkerte, seine Arme hingen kraftlos an den Seiten des ausgemergelt wirkenden Körpers herunter. Er holte tief Luft und antwortete in einem Tonfall, als käme er aus einer anderen, schauerlichen Welt zurück.

				»Es kommt wieder zurück, nach und nach. Jetzt bin ich ausgebrannt - wie mein Feuer.«

				Arruf sagte:

				»Dürfen wir hier über Nacht bleiben? Morgen reiten wir weiter. Mit dir, wenn du willst. Wir haben auch ein Pferd für dich.«

				»Wohin willst du reiten?«

				»Zu den Runen im Dschungel der Katzenmenschen!« sagte Arruf. Necron schüttelte den Kopf und hob seine Hand. Nachdenklich betrachtete er seinen Ring aus Ash’Caron.

				»Ich kann deinen Vorschlag nicht unterstützen, Arruf«, sagte er. »Nur auf den Verdacht dieses Orakelschmieds hin willst du in den Hexenkessel von Samboco! Der Schmied ist kein geübter Krieger. Soll er mit Hammer und Amboß kämpfen?«

				»Wir werden darüber reden«, entschied Arruf, »wenn wir hier lagern und zur Ruhe gekommen sind.«

				»Meinetwegen«, brummte Uinaho. »Vergeßt nicht, daß ich ein Heerführer der Ays bin, und irgendwann muß ich wieder zum Hochzeitszug zurück.«

				»Auch daran habe ich gedacht. Wie ist es, Schmied, erlaubst du uns, hierzubleiben? Für diese Nacht?«

				»Betrachtet mein rußiges Haus als euer Heim.«

				»Danke.«

				Wie jeden Abend versorgten sie ihre Pferde mit der gebotenen Sorgfalt und schleppten ihre Ausrüstung ins Innere des Blockhauses. Solgor war irgendwohin verschwunden. Sie entdeckten ihn später; er lag auf einem Bett und schlief wie ein Erschöpfter. Dabei schnarchte er so laut, daß Kußwind immer wieder unruhig den Hals nach hinten bog und gellende Schreie ausstieß.

				*

				»Natürlich messe ich dem Orakel des Schmiedes keine allzu große Bedeutung zu. Aber die Tatsachen sprechen für sich«, sagte Arruf später, als sie unter dem vorspringenden Dach saßen und den Geräuschen des Waldes lauschten. »Unsere Runenringe, Necron, weisen uns das Ziel. König Corsis und Berife wären zwei neue Verbündete, die uns viel helfen können. Ich denke nicht mehr daran, einen schnellen Sieg über Hadamur erringen zu können.«

				»Aber warum willst du gerade Solgor mitnehmen? Und dazu auch noch auf unserem Packpferd, Arruf?« stöhnte Necron. Er spürte, wie er sich immer mehr von der Grenze der Düsterzone entfernte, und noch viel mehr von seinem geliebten Beruf als Alleshändler. Seinen Samtanzug hatte er inzwischen an einem Dutzend Stellen mit dünnem Leder geflickt - er sah aus, als könne er sich nicht einmal einen Krug Wein leisten.

				»Weil er das Land kennt, weil er den Weg nach Samboco weisen kann. Ich fühle, daß ein weiterer Schritt auf den Thron zu vor uns liegt. Nicht mehr als ein Schritt, aber auch nicht weniger. Mein Entschluß steht fest: wir folgen der Spur, die Solgor uns aufgezeigt hat.«

				»Ich gehe mit dir«, knurrte Hrobon. »Ich habe nichts im Sinn mit Prinz lugons Aufmarsch.«

				»Eines Tages, und dieser Tag ist nicht fern, werden auch Hadamurs Vogelreiter die Hand sehen und die Legende hören. Dann jagen sie uns!« erklärte Uinaho. »Hauptsächlich dich, denn auch andere werden herausfinden, daß du der machtlose Niemands-König sein kannst.«

				»Abermals richtig«, stimmte Arruf zu. »Es geht mir nicht ums Abenteuer. Wahrlich nicht; ich habe genug davon. Aber Wissen kann uns mächtig machen. Denke an Shaer O’Ghalluns Worte, Augenbruder Necron.«

				Necron kippte den Becher ins Gras aus. Es war kaltes Quellwasser darin gewesen. Jetzt füllte er ihn mit dem Wein, den sie in der Unordnung von Solgors Küche gefunden hatten.

				»Vielleicht ändere ich meine Meinung auf dem Weg zu den abscheulichen Katzenmenschen«, brummte Necron halb versöhnt, »aber, nun, meinetwegen - gebt Solgor das vierte Graupferd. Vielleicht hilft er uns wirklich. Aber wahrscheinlich wird er uns in Schwierigkeiten bringen.«

				»Die Schwierigkeiten warten auf uns!« gab Arruf zu bedenken.

				Sie fanden im Haus des Schmiedes genügend Felle und weiche Unterlagen, um ruhig und tief schlafen zu können. Die Quelle gab genügend Wasser, als sie sich beim ersten Sonnenstrahl wuschen und ihre Wassersäcke füllten.

				Schweigend ritten sie los. Hinter Hrobon hing der Schmied unsicher auf einem uralten Sattel, den sie irgendwo in seiner Klause gefunden hatten. Aber in seiner Satteltasche befand sich sein Hammer.

			

		

	
		
			
				4.

				Nordöstlich von ihnen wand sich der Strom Ghali durch Horien und das Land der Boconer. Der Schmied rief dem Heymal immer wieder zu, wie die Gruppe zu reiten hatte.

				Der Weg führte auf einem breiten, feuchten Pfad durch einen dämmerigen, feuchten Tunnel durch den dichten Wald. Nachdem sie kurz an einer Quelle gerastet hatten, kamen sie in eine gänzlich andere Umgebung.

				Das Land wurde nun allmählich zu einer Mischung zwischen Steppe und Wald. Niemand lebte in diesem Abschnitt, erklärte Solgor, aber unzählige Pfade durchzogen die gewellte Ebene. Immer wieder stießen sie auf Wegzeichen und die Spuren von Lagerstätten. Die Pferde und das Orhako brauchten sich nicht anzustrengen, und so kamen sie schnell voran.

				»Sag mir etwas über das Tal der Schmetterlinge«, rief Arruf und beugte sich aus dem Sattel zu Solgor hinüber. Der Schmied hatte seinen Schurz zurückgelassen und trug jetzt lederne Kleidung, die einst ebenso mit Zeichen und Bildern verziert gewesen war und von Brandlöchern starrte. Bewaffnet war er mit einer seiner selbstgeschmiedeten Klingen.

				»Für die Katzenmenschen wohnen die Götter in den Körpern von Schmetterlingen. Es gibt Tiere, die so groß sind wie Raubvögel. Die Boconer sagen, daß sie aus Menschenkörpern ausschlüpfen«, erklärte Solgor.

				»Samboco… gibt es dort nur dichte, triefende Wälder?«

				»Es ist ungefähr so wie hier«, Solgors Geste umfaßte den Wald in ihrem Rücken ebenso wie die kleinen Hügel und die einzelnen Baumgruppen vor und neben dem Trupp. »Kleine Seen, von Bächen und Flüssen gebildet, werden wir in den Wäldern finden.«

				Hinter einer Gruppe kleiner Bäume tauchten am Horizont einzelne Türme oder Mauerreste auf.

				»Eine Ruinenstadt«, rief Solgor nach hinten. »Hin und wieder lagern durchziehende Nomaden dort.«

				»Liegt sie an unserem Weg?«

				»Wir reiten mitten durch sie hindurch. Man sagt, die Stadt habe Lynnhud geheißen.«

				Der Pfad wurde schmaler, unter dem Sand und dem dürren Gras trafen die Hufe der Graupferde auf eckige Steine. Zwischen zwei bewaldeten Hügeln hindurch und an umgebrochenen Säulen und Mauern vorbei führte der Weg auf die Ruinen zu. Sie waren uralt und außerordentlich zerfallen.

				»Lynnhud ist ein Treffpunkt«, sagte der Schmied. »Wer hier sitzt und lange genug wartet, trifft immer jemanden.«

				In der Mitte der Ruinen zügelten sie ihre Reittiere. Vögel stoben auf. Einige schakalähnliche Tiere kletterten über die Steine und starrten die Reiter mit großen, bösen Augen an. Hrobons Reitvogel stob mit riesigen Sprüngen zwischen den überwucherten Quadern umher und scheuchte verschiedene Tiere auseinander. Plötzlich gellte die Stimme des Heymal:

				»Reitet zu dem Torbogen!«

				Er zeigte auf zwei kantige Stücke einer ehemaligen Mauer, von der lange Kaskaden aus Schlingpflanzen herunterhängen. Die Öffnung zwischen den Pfeilern war von einem runden Bogen aus wuchtigen Quadern überspannt. Ungerührt hockte ein großer Vogel genau in der Mitte des Bogens und blickte die Reiter mit geneigtem Kopf an.

				Sie ritten darauf zu und sahen die zerborstene Säule erst im letzten Augenblick. Ihr oberer Teil lag zwischen wuchernden Pflanzen. Das untere Stück, dessen Oberkante bis zu den Augen der Reiter reichte, bestand aus glattem, hellem Stein.

				»Schon wieder die Hand«, stöhnte Arruf und beruhigte sein Pferd, das sich aufgeregt tänzelnd zu drehen begann.

				»Die Weise Frau und ihr Begleiter waren emsig«, rief Uinaho. Necron fügte hinzu:

				»Das bedeutet gleichzeitig, daß sie überall die Königslegende unter das Volk bringen.«

				Plötzlich hatten sie das Gefühl, beobachtet zu werden. Sie sahen sich um, ihre Hände glitten an die Griffe ihrer Waffen. Necron lockerte einige seiner Wurfmesser in seinem Gürtel.

				Uinaho kauerte im Sattel, schirmte seine Augen vor dem grellen Sonnenlicht ab und ließ seinen Blick über die Ruinen gleiten. Schließlich lachte er kurz auf und rief:

				»Großvater! Sage uns, wer die Hand an die Säule gemalt hat.«

				Sie wirbelten herum. In einer leeren Fensterhöhle saß, den Rücken gegen die breite Umfassung gestützt, ein uralter Mann mit langem Bart und einem zerschlissenen Burnus. Der Greis lachte mit zahnlosem Mund und rief kichernd, mit schriller Stimme, zu den Reitern hinunter:

				»Es war eine Weise Frau. Aber ihre Haut war dunkel wie Kohle.«

				Luxon-Arruf zuckte zusammen und rief unterdrückt:

				»Buruna!« Dann, etwas lauter:

				»War ein junger Mann in auffallender Kleidung bei ihr, der auf der Laute klimperte und schlechte Verse sang?«

				Der Greis kicherte und hielt einen schlaffen Weinsack in die Höhe.

				»Das waren sie. Handelt es sich um deine Familie?«

				Luxon dachte an die schwarze Schönheit, die Liebessklavin Buruna, dachte an Mythor und Lamir, den Barden, über den sie stets gelacht hatten. Augerechnet Buruna und Lamir reisten durch dieses Land und verbreiteten die Legende.

				»Keineswegs. Wohin zogen sie?«

				Der Alte goß sich mit bewundernswerter Geschicklichkeit einen dünnen Strahl roten Wein in den weit geöffneten Mund, schluckte und kicherte wieder. Dann rief er:

				»Der Barde sang ein langes Lied, das voller Lobpreisungen auf den wandernden, machtlosen König war. Es muß ein wahrer Held sein, ein wackerer Recke, ein mächtiger Ritter, dessen Schwert ebenso schnell ist wie sein Verstand.«

				»Wir suchen ihn auch«, erwiderte Hrobon laut. »Wohin wanderten sie?«

				»Sie sprachen vom Fort Ghadal«, antwortete der alte Mann. Er schien unverständliche Heiterkeit beim Anblick der Reiter zu empfinden. »Und von den Katzenmenschen. Aber nur wenige, die nach Samboco gehen, kommen lebend zurück.«

				»Herrliche Aussichten!« brummte Necron. »Worauf lassen wir uns ein.«

				»Wann waren die Weise Frau und der Barde hier?« wollte Arruf wissen. Der Alte rief:

				»Sechs Tage? Oder waren es neun? Ich weiß es nicht. Mein Weinschlauch war noch voll, als ich sie hörte.«

				»Also vor wenigen Tagen«, stellte Necron grimmig fest. »Wurden sie verfolgt? Trafen sie andere? Hast auch du an die Legende geglaubt?«

				Der Alte in der Fensterhöhle streckte seine mageren Knie in die wärmende Sonne, knotete seine Finger und nahm wieder einen Schluck seines Weines. Dann führte er eine Geste von großer Unverständlichkeit aus und erklärte langsam:

				»Das Land ist voller Wanderer, und noch mehr Legenden gibt es. Ich habe Dutzende kommen und gehen sehen. Bald werde auch ich gehen. Warum soll ich die Worte nicht glauben?«

				»Wir danken dir«, verabschiedete sich Arruf, »für deine wertvollen Auskünfte. Wir sind in Eile.«

				»Ich nicht!« kicherte der Greis und winkte ihnen lange nach.

				Buruna und Lamir! Auf der Suche nach dem König, dessen traurige Geschichte sie besungen! Nach Luxon also, wenn es sich tatsächlich um seine Hand handelte! Eine Frage war beantwortet, aber sie schuf mehr Rätsel, als sie löste.

				Schnell und schweigend folgten die Reiter dem Orhako. Hrobon entdeckte stets die besten, leichtesten Pfade, und als die Sonne sank, konnten sie hoch über ihnen bereits die Wolken sehen, die sich über dem Dschungel des nördlichen Horien erhoben.

				Sie rasteten unter einem einzeln stehenden Baum.

				Die Glut des Feuers, eine Stunde später, beleuchtete die Gesichter der fünf Männer. Die Flammen zuckten und täuschten ein dämonisches Mienenspiel vor. Die Reiter lauschten der Erzählung des Schmiedes.

				»Samboco ist halb vom Dschungel bedeckt, aber die Wälder sind nicht regelmäßig verteilt«, drang die heisere Stimme Solgors vom Baumstamm her. »Die Wildnis reicht bis über Kabun hinaus und bis in die Calabai…«

				»Dort, wo heiß und erbarmungslos gekämpft wird!« unterbrach Hrobon.

				»So ist es, Heymal. Der Wald endet erst an den Ufern des Stromes Talago. Zwei Völker gibt es in Samboco. Die Samer, die Hellhäutigen, regieren und kennen alle Künste und Wissenschaften wie wir in Horien. König Corsis ist ein Samer.«

				Der Schmied zeichnete mit einem Ast die Linien einer einfachen Karte in die Asche und sprach weiter.

				»Die Boconer, die dunkelhäutigen Bewohner der Wälder, sind wild und kennen nur die Jagd und den Kampf. In den Siedlungen der Samer verrichten sie niedere Arbeiten um kargen Lohn. Aber die meisten von ihnen, mehrmals hundertmal hundert von ihnen, kämpfen für den Shallad Hadamur in der Calabai. Man sagt, daß sie ihre eigenen Artgenossen fressen.«

				Solgor spie ins Feuer und wischte mit dem Stiefel die Umrisse seiner Karte aus.

				»Im Tal der Schmetterlinge liegt ihr Heiligtum, und ich kenne Ruinen, riesige Steine und die Reste von Mauern, in denen solche Runen wie in euren Ringen zu sehen sind. Diese habe ich mit eigenen Augen gesehen.«

				»Was hast du dort gesucht?«

				»Ich suchte Silber und Gold für Schmiedearbeiten, die ich für einen Fürsten ausführen mußte. Er belohnte mich reich… aber das ist schon lange her.«

				»Wie weit ist das Fort entfernt?« erkundigte sich Hrobon.

				»Fort Ghadal? Wir können in drei, vier Tagen dort sein, wenn uns nichts zustößt. Es liegt am Strom Ghali. Vielleicht bekommen wir einen Platz auf einem Sklavenfloß, dann erreichen wir König Corsis leichter und ohne Mühe.«

				Diese Nacht verbrachten sie unruhig.

				Immer wieder leuchteten in der Dunkelheit die roten Augen wilder Tiere auf, die kläfften und schauriges Heulen von sich gaben, wenn derjenige Krieger, der die Wache hielt, glühende Äste um seinen Kopf wirbelte und mehrmals nach den aufdringlichen Bestien schleuderte.

				*

				Und am frühen Vormittag eines Tages hielten sie ihre Pferde am Steilufer des Stromes an. Zu dieser Zeit wußten die Freunde, auch Solgor, alles, was Arruf seinerseits über Buruna und Lamir wußte.

				»Zwei Tage bis zum Fort!« sagte Solgor. »Und der Weg ist, wenn ich mich recht entsinne, angenehm und schattig. Hier herrscht das Gesetz des Shallad. Besonders in der Umgebung von Fort Ghadal.«

				Zweimal hatten sie noch das schwarze Handzeichen gesehen. Einmal an der Wand eines holzgezimmerten Kornspeichers, neben dem Abbild des Schutzgötzen, ein zweitesmal trafen sie einen hundertköpfigen Nomadenstamm, der Urs-Wagen voller Handelswaren mit sich führte. Hier zeigte ihnen der Stammesfürst Pau eine Holztafel, frisch geschnitzt, auf der die Hand prangte.

				Dies war vor sechs Tagen gewesen. Also betrug der Vorsprung Burunas und Lamirs rund fünf Tage.

				»Fort Ghadal, voll von Vogelreitern - Hrobon, das wird ein Abenteuer für dich!« sagte Arruf, wandte sein Pferd und folgte dem Heymal. Der Weg führte dicht neben dem Ufer des Stromes entlang. An dieser Stelle, einer riesigen Kehre, floß der Ghali langsam und war voll lehmig-trübem Wasser.

				»Nichts dagegen zu sagen!« gab Hrobon zurück.

				Frauen wuschen an den Ufern, auf dem Strom trieben Boote mit der Strömung oder wurden gegen die Strömung gerudert. Hütten auf Pfählen standen am gegenüberliegenden Ufer, und aus den strohgedeckten Dächern stieg der Rauch vieler Feuer hoch. Die Reiter sahen Fischer und große Flöße, die voll von Menschen und Tieren waren. Der Strom verbreiterte sein Bett und wurde enger und reißender, dann floß er wieder ruhig dahin. Zweimal galoppierten sie durch stille Dörfer. Die Grenze zwischen dem Boconerland und Horien hatten sie bereits überschritten. An dem säulenartigen Grenzstein war diesmal nicht der Handabdruck zu finden gewesen - Arruf hatte es anders vermutet.

				Sie ritten aus dem feuchten Schatten des Uferwaldes heraus und sahen das Fort vor sich liegen. Die Reiter des Shallad hatten den Vorposten hervorragend dem Gelände angepaßt.

				Zwischen einzeln stehenden Bäumen waren gerade und gekrümmte Palisadenreihen aufgerichtet worden. Die mannsdicken Pfähle, miteinander verzahnt, trugen scharfe Spitzen. An einigen Stellen war hinter ihnen der Boden aufgeschüttet worden, so daß die Hütten sechs, sieben Mannslängen hoch über dem Graben standen. Das Tor bestand aus wuchtigen, gemauerten Steinen.

				Hrobon hob die Hand und bedeutete den anderen, im Schutz des Waldes zu bleiben. Sie besprachen schnell ihr gemeinsames Vorgehen, dann folgten die Reiter dem langsam trabenden Orhako.

				Kaum hörten die Soldaten des Shallad das Hufgetrappel, erschienen Dutzende von ihnen hinter den Spitzen der Palisaden, hinter der Brüstung der Tortürme und im halb geöffneten Tor selbst.

				»Wir sind auf der Reise und kommen von Garban, dem Inshaler. Wir wollen nur Auskünfte und Futter für unsere Tiere!«

				Hrobon hatte die Kapuze zurückgeschlagen und sein rotes Stirnband gerade gerückt. Er hob grüßend und selbstbewußt den rechten Arm und rief seine Bitte den schweigenden Kriegern zu. Über dem Tor flatterte die Fahne des Shalladad: eine rote Sonne und einen gelben Katzenkopf darin, das Zeichen Sambocos.

				»Fort mit euch. Wir kennen keinen Garban«, rief ein Anführer mit bellender Stimme zurück. »Fort!«

				Die Reiter hielten ihre Pferde an. Kußwind lief weiter auf den geöffneten Torflügel zu, als ein barsches Kommando ertönte. Einige Posten auf den Palisaden hoben ihre Bögen und zogen Pfeile aus den Köchern.

				»Warum so unfreundlich?« begehrte Hrobon zu wissen. Die rotgefiederten Pfeile in seinem Köcher raschelten wippend; es juckte ihm in den Fingern, den unverschämten Hauptmann zu bestrafen.

				»Wir brauchen keine Herumtreiber im Fort. Weiter! Sucht euer Futter woanders!«

				Langsam ritten die Fremden an den zugespitzten Baumstämmen und unter den Kronen der stehengebliebenen Bäume vorbei. Die Krieger musterten sie mit grimmigen Blicken. Hrobon schüttelte vorwurfsvoll den Kopf und schrie wütend:

				»Wer bist du, Hauptmann, daß du die Krieger des Shallad Hadamur verjagen willst, deine eigenen Kameraden?«

				»Ich bin Diabo, und ich bin hier das Gesetz. Es geschieht, was ich sage. Reitet weiter, sonst fangt ihr euch ein paar gutgezielte Pfeile ein.«

				Wie um seine Worte zu unterstreichen, klimperte hinter der hölzernen Barriere jemand unbeholfen auf einem Saiteninstrument. Ein größerer Gegensatz war kaum denkbar. Hrobon sah ein, daß weiteres Drängen sinnlos war, als Diabo plötzlich rief: »Ich lasse dich herein, weil du ein Vogelreiter bist. Ich erkenne einen treuen Soldaten, wenn ich ihn sehe. Deine Begleiter müssen draußen bleiben.«

				Hrobon handelte schnell und richtig. Er deutete in die Richtung, in die der gegabelte Weg weiterlief und rief:

				»Wie weit bis zur nächsten Hütte?«

				»Ein Katzensprung!«

				»Ich bringe sie dorthin und kehre zurück, in deine liebenswürdigen Arme, Hauptmann Diabo.«

				Der Shallad-Krieger murmelte etwas zwischen seinem Bart hervor und winkte ab. Die Posten senkten die Bögen und steckten die Pfeile zurück. In Arruf erwachte wieder eine starke Erinnerung, und als sie um die nächste Windung des Weges bogen, ritt er scharf an Hrobon heran und sagte drängend:

				»Du erinnerst dich? Der Barde spielt auf der Laute.«

				»Du hast es uns erzählt.«

				»Ich habe den Klang erkannt. Es ist die Laute Lamirs.«

				»Offenbar sind deine Ohren voller Staub. Wie kannst du ein Klimpern von einem anderen unterscheiden?«

				»Ich bin sicher. Ebenso wie ich niemals ein Gesicht vergesse, kann ich auch dieses Zupfen nicht vergessen. Oft und lange hat es mich gestört, weit weg, in Gorgan und, wie mir scheint, erst vor wenigen Monden.«

				»Also mehr Ahnung als Sicherheit?«

				»Nein. Lamir und Buruna sind im Fort. Gefangen oder nicht, wer weiß? Sieh dich um, und ich werde dir gleich die Laute beschreiben. Kann sein, daß ein Krieger sich an ihr vergriff.«

				»An Buruna? Kann ich begreifen, nach all dem, was du uns über ihr weit offenes Gewand er…«

				»Narr! An der Laute meine ich. Sieh nach! Versprochen?«

				»Selbstverständlich, mein Freund. Beruhige dich!«

				Ein paar Häuser tauchten auf; Pfahlbauten, von denen her es nach Fisch und Rauch stank. Nackte Kinder spielten im Sand des seichten Ufers. Ein Hund jaulte auf, als die Pferde und das Orhako in einer Staubwolke anhielten.

				»Heute, vor Anbruch der Dunkelheit, treffen wir uns wieder hier!« bestimmte Arruf. »Wir kaufen Fische und lassen sie uns braten.«

				»Ich werde kommen!« versprach Hrobon, gab dem aufgeregten Kußwind den Zügel frei und ließ ihn zurück zum Fort Ghadal traben.

				*

				Die Bewohner des Uferdörfchens waren hellhäutige, schlanke Samer. Sie ernährten sich von Fischfang und der Bewirtung der wenigen Wanderer, die hier vorbeizogen. Für ein winziges Silberstück bekamen die Reiter gebratenen Fisch vorgesetzt; ein Menge, die genügt hätte, einen jungen Yarl zu sättigen. Ihre Pferde könnten sie unterstellen, wurde ihnen versichert, und in Ruhe würden sie in weichen Betten schlafen können. Dieses Angebot nahmen sie an, während sie auf Hrobon warteten.

				Necron gähnte und blickte über die Bretter der Plattform hinaus aufs Wasser. Hinter tanzenden Mückenschleiern zogen zwei flachbödige Boote flußabwärts.

				»Wo bleibt Hrobon?« fragte er schläfrig. Uinaho schleuderte einen Fischkopf nach dem streunenden Hund.

				»Er wird sich mit seinen Freunden unterhalten, denke ich!«

				»Pah! Freunde!« stieß Arruf hervor. »Er ist in Schwierigkeiten, sage ich.«

				»Wir warten hier«, brummte Uinaho und rammte seinen Dolch in die Tischplatte. »Er wird sich umhören. Vielleicht trifft er einen, den er kennt.«

				»Alles ist möglich.«

				Zum Fisch hatten sie helles, wohlschmeckendes Brot erhalten und einen weißen, kühlen Wein. Sie kauften den Fischern davon eine genügend große Menge ab und verstauten sie in den Satteltaschen. Solgor kam zurück und ließ sich auf die knarrende Bank fallen. Er sah seine Gefährten schweigend und mit einem Blick an, der wenig Gutes verhieß.

				»Ich habe mit den Fischern gesprochen, unten bei den Netzen und den Booten.«

				»Berichte, Vater des Hammers«, bat Arruf gutgelaunt.

				»Sie sagen, daß wir uns auf dem Weg nach Samboco sehr in acht nehmen sollen«, sagte Solgor. »Wilde Tiere lauern in den Uferwäldern. Die Katzenmenschen wagen sich bisweilen aus dem Wald hervor und überfallen die Karawanen. Aber stets ist auf dem Fluß reger Verkehr, sagten sie.«

				»Es ist fast unmöglich, mit den Tieren auf ein Floß zu gehen«, schränkte Arruf ein. »Wie lange warten wir noch auf Hrobon, Augenbruder?«

				»Auf alle Fälle bis spät in die Nacht!«

				»Dann sollten wir die Pause für ein paar Stunden Schlaf nutzen!« schlug der Schmied vor. »Ich habe nicht mehr gewußt, daß Reiten so anstrengend ist.«

				Sie rechneten damit, hastig aufbrechen und fliehen zu müssen. Bevor sie ihre Lager aufsuchten, legten sie alles so zurecht, daß sie es mit einigen Griffen an sich reißen und losrennen konnten. Hier, in dem sauberen Häuschen der Fischer, waren sie in Sicherheit. Ein Junge versprach, sie rechtzeitig zu wecken.

				Als sie sich stöhnend und zerschlagen erhoben, blinkten die Sterne und die Sichel des wachsenden Mondes durch das Geflecht der Wände.

				»Er ist immer noch nicht da!« brummte Necron. »Wir sehen nach, ja?«

				»Darauf kannst du dich verlassen!« erwiderte Arruf. »Nur wir beide. Die anderen helfen uns.«

				Schnell verständigten sie sich, bald waren sie aufgebrochen, und im Gras abseits des Weges ritten sie zurück nach Fort Ghadal. In ihrem Gepäck waren jetzt Fackeln und Seile. Einen Bogenschuß von dem ersten Palisadenwall hielten sie an. Feuer wurde geschlagen, ein Öllämpchen verbarg sein Licht hinter rasch aufgeschichteten Steinen. Necron und Arruf warfen sich Seile über die Schultern und legten die Burnusse ab.

				»Wir kommen zurück. Achtet auf jedes Geräusch!« flüsterte Arruf. Necron spannte seine Armbrust und überprüfte die Knoten in den Zügeln ihrer Reittiere.

				»Viel Glück!«

				Nebeneinander huschten Arruf und Necron auf das Fort zu. Sie hatten einen festen Plan. Sie lauschten immer wieder, aber hinter den Palisaden war es still - bis auf die Geräusche, die von Tieren und etwa hundert schlafenden Männern verursacht wurden. Vorsichtig schoben sich die beiden Krieger durch das Unterholz und blieben schließlich unter einem der Bäume stehen, die Teil der Palisaden waren und ihre dicken Äste außen und innen über die scharfen Spitzen erstreckten.

				Die Dunkelheit war fast vollkommen. Arruf und Necron sahen nur, was das Licht der Sterne und des Mondes ihnen zeigte. Ihre Gesichter näherten sich einander, dann flüsterte Arruf:

				»Hier?«

				»Ich kann mir keinen besseren Platz vorstellen.«

				Arruf wirbelte das Ende des Seiles neben sich durch die Finsternis. Der Wurfanker fauchte und pfiff durch die Luft, und Arruf zielte so genau, wie er es unter diesen Umständen schaffen konnte. Das Ende wirbelte davon, durchschlug die prasselnden und knackenden Zweige und verfing sich irgendwo im Geäst.

				Arruf ruckte dreimal am Seil, dann war er sicher, daß der Anker hielt.

				»Hinauf!«

				Er packte den nächsten Knoten, schlang seine Beine um das Seil und kletterte fast geräuschlos hoch. Als seine Schultern gegen Holz stießen, wurde er langsamer und arbeitete sich dann von Ast zu Ast in die Höhe. Schließlich stand er dicht gegen den Stamm gepreßt und blickte hinunter in das Fort.

				Schwach glühten dort die Reste einiger Feuer. Arruf schnalzte leise mit der Zunge und hörte sofort, wie sich Necron hocharbeitete. Als er die Schultern des Freundes erkannte, griff er nach unten und zog den Alleshändler am Messergürtel hoch.

				»Kein Risiko, Augenbruder!« sagte er und knüpfte, nachdem er sich auf einem besonders dicken Ast weit über die Palisaden vorgewagt hatte, das zweite Knotenseil an den nächsthöheren Ast. Bisher war kein Posten aufmerksam geworden, obwohl sie weit unter ihnen zwischen den Hütten regelmäßige Schritte mehrerer Männer hörten. Einmal lachte schrill eine Frau, und ab und zu ertönte ein Schnarchen von abenteuerlicher Lautstärke.

				»Nein. Wir haben die ganze Nacht Zeit dafür.«

				Undeutlich sahen sie an der gegenüberliegenden Seite einen Stall und ein Gatter, hinter deren Balken einige Dutzend Orhaken standen und die typische Schlafhaltung eingenommen hatten.

				Von Hrobon war nichts zu sehen. Ein Doppelposten kam direkt unter dem Baum vorbei und ging weiter. Die Männer unterhielten sich leise murmelnd. Nichts war zu verstehen. Einmal glaubte Arruf »Buruna« und »Kessid« zu verstehen, aber er war nicht sicher. Er hatte eben das Seil nach unten fallen lassen wollen.

				»Er liegt, das glaube ich, gefesselt irgendwo dort unten!« wisperte Necron und trat einen Schritt weiter auf den Ast hinaus. »Aber… wo?«

				Auch der Rest der Feuerstellen ließ einige Einzelheiten erkennen. Im Innern des Forts gab es kaum Bäume, aber die Hütten warfen lange Schatten. Arruf und Necron sahen sich genau um und versuchten zu erkennen, an welcher Stelle sie zu suchen hatten. Hrobon rechnete mit Bestimmtheit damit, daß sie ihn befreien würden. Als die Luft rein war, ließ Arruf langsam das Seil zu Boden und kletterte so schnell wie möglich hinunter. Die rauhen Fasern brannten in seinen Handflächen.

				Necron folgte und schleuderte das Ende des Seiles wieder nach oben. Es hing in einer Schleife gerade so hoch, daß er es im Sprung wieder erreichen konnte.

				Arruf deutete nach rechts.

				Sie liefen lautlos auf den Zehenspitzen zurück zu den Palisaden. Dann rannten sie, immer wieder innehaltend und sichernd, auf eine Gruppe spitzgiebeliger Hütten zu. Die meisten der Bauten sahen wie Aufenthaltsorte für Soldaten aus. Zweimal schimmerten Gitter aus Eisen an den kleinen Fenstern. Sie blieben stehen und drückten sich in den Schatten. Schon in ihrem Baumversteck hatten sie mit einiger Erleichterung gemerkt, daß es innerhalb der Palisaden von Fort Ghadal nicht einen einzigen Hund zu geben schien. Vermutlich, deshalb, weil sonst die Orhaken scheuten.

				»Leiser!« zischte Arruf. Necron war auf einen dürren Zweig getreten. Das Knacken erzeugte ein scharfes, auffallendes Geräusch. Aber keiner der Shallad-Krieger wurde aufmerksam.

				Sie duckten sich hinter einen Stapel wuchtiger Holzkloben. Wie zwei riesige Schatten vor dem Mond kamen zwei Orhakenreiter mit langen Lanzen quer über den freien Raum auf sie zu. Necron hauchte an Arrufs Ohr:

				»Sie haben uns nicht gesehen.«

				»Noch nicht.«

				Die Posten gingen in Zickzacklinien über den Platz und verschwanden schließlich hinter den Hütten. Mit einigen schnellen Sätzen war Arruf an einem Fenster. Die Tür des zweiten Blockhauses, das wie ein Gefängnis aussah, stand offen. Also war niemand darin. Arruf zischte dreimal und flüsterte drängend:

				»Hrobon!«

				Sein Schatten zeichnete sich mehrere Atemzüge lang deutlich an der hellen Wand der Hütte ab. Aus dem Innern ertönten Geräusche. Dann, nach einer kleinen Ewigkeit, fauchte eine Stimme:

				»Ihr habt euch reichlich Zeit gelassen!«

				»Jetzt sind wir da!« gab Arruf zurück. Er bewegte sich in die Dunkelheit zurück und sagte zu Necron:

				»Geh zum Tor. Öffne einen Flügel, wenn du merkst, daß wir kommen. Kußwind wird sich losreißen. Er trägt uns bis zu den Pferden.«

				»Verstanden!«

				Necron tastete sich davon. Einige Herzschläge lang blickte Arruf ihm nach. Er fühlte eine plötzliche Schwäche in den Knien. Sie verging, als er an die Schwierigkeiten dachte, die in der nächsten Stunde vor ihnen lagen. Wieder rannte er zurück zu der schmalen Holztür des kleinen Bauwerks, riß seinen Dolch hervor und zertrennte das dicke Stück Seil, das einen Pflock in den Löchern des Riegels hielt. Der Pflock wurde mit einem kratzenden Geräusch herausgezogen, und die ledernen Türangeln knirschten nicht, als Arruf die Tür aufriß, durch den Spalt sprang und die dicken Bohlen hinter sich wieder schloß. Noch immer mit dem Dolch in der Hand sprang er auf die Stelle zu, an der sich eine undeutliche Gestalt aufzurichten versuchte.

				»Hrobon! Warte, ich…«

				Er duckte sich. Die Schneide des Dolches blitzte auf, als er nach den Füßen des Heymal tastete und die dünnen Lederfesseln mit zwei, drei Schnitten durch trennte. Hrobon machte etliche Schritte in die Richtung des Fensters und spähte nach draußen. Dann hielt er Arruf die gefesselten Handgelenke entgegen.

				»Du bist unverletzt?« fragte Arruf.

				»Ja. Meine Waffen sind vielleicht noch am Sattel Kußwinds.«

				»Was ist passiert?«

				»Ich fragte nach dieser Laute - verflucht seien ihre Saiten! -, und das brach mir das Genick.«

				»Buruna und Lamir… nicht hier?«

				»Nein. Gefangen und auf dem Weg nach Arundi, der Hauptstadt. Du bist allein?«

				»Necron versucht, das Tor zu öffnen. Unser Weg führt uns zu Kußwind.«

				»Falls du die Laute suchst - sie ist dort drüben bei Diabo. Er klimpert darauf. Er hat sie Lamir abgenommen.«

				»Es mag sinnvoll sein, dieses Instrument der Fröhlichkeit mitzunehmen«, raunte Arruf. Seine Zweifel waren vergangen; innerhalb der Palisaden waren sie schon zu dritt. Er tastete nach Hrobons Hand und drückte ihm den Griff des Dolches in die Finger.

				»Komm. Zu Diabo.«

				»Mit Vergnügen. Später ist Zeit, zu erzählen. Die anderen warten auf uns?«

				»Sie haben Fackeln und sind gerüstet. Alles ist für eine schnelle Flucht vorbereitet. Die Nacht ist unsere Freundin.«

				»Wie schon so oft.«

				Sie zogen die Tür wieder einen Spalt weit auf, blickten hinaus ins Mondlicht und versuchten herauszufinden, wo sich die Posten und die Wächter befanden. Dann huschten sie hinaus, liefen, wieder auf Zehenspitzen, nach links und versteckten sich in der Lücke zwischen den beiden Hütten. Durch die dünne Wand drang das ausdrucksvolle Schnarchen des Hauptmanns. Er warf sich unruhig auf seinem Lager hin und her.

				»Bereit?«

				Hrobon nickte. Sie rissen die Tür auf, bewegten sich in zwei verschiedene Richtungen durch den Raum und handelten, wie sie es eben flüsternd besprochen hatten. Arruf kehrte den zweiten Dolch in seiner Hand herum und schlug zu. Der breite Knauf traf den Hauptmann, der sie von den Palisaden herunter beschimpft hatte, an der Schläfe. Der breitschultrige Mann zuckte zusammen, sein Schnarchen riß jäh ab. Die Saiten der kleinen Laute klangen leicht, als sie von einem Holzpflock heruntergerissen wurde. Der wuchtige Körper des Hadamur-Hauptmanns zuckte noch einmal, dann lag er still da.

				Arruf bemerkte in sachlicher Kühle:

				»Soweit, so gut. Und jetzt - der Rückzug. Vorsicht, Hrobon. Die Shallad-Leute sind keine Stümper.«

				In der Finsternis stieß der Heymal ein heiseres Lachen aus und bemerkte kalt:

				»Das sagst du mir?«

				»Schon gut.«

				Arruf packte den dünnen Riemen der Laute und warf das Instrument über seinen Rücken. Sie schoben sich hinaus in die feindliche Umgebung. Schon nach zwei Schritten zuckten sie zurück und lehnten sich mit den Schultern gegen die Tür. Drei Wächter hatten sich ausgerechnet die Treppe mit hölzernen Stufen dazu ausgesucht, in ihrem Kontrollgang eine Pause einzulegen. Sie standen da, sprachen miteinander und reckten ihre Lanzen in die Höhe.

				»Verdammt sollen sie sein«, hauchte Arruf.

				»Warte.«

				Sie warteten. Immer wieder drehte sich Arruf herum, den Dolch in den Fingern, und schaute den Hauptmann an. Noch lag tiefe Bewußtlosigkeit über Diabo. Er rührte sich nicht. Der erste Krieger stand auf, hämmerte ärgerlich den Schaft seiner Waffe auf das Holz und stieß hervor:

				»Völlig sinnlos, hier etwas bewachen zu wollen. Wer soll uns angreifen. Die blödsinnigen Fischfresser etwa!«

				»Sicher nicht. Aber auch heute waren Fremde hier. Bleibe wachsam!«

				»Ich bin immer wachsam. Wer hat denn den Sänger der gekrächzten Verse festgehalten? Ich? Oder ihr?«

				»Dazu gehörte nicht viel. Er hat sich kaum gewehrt. Aber seine Stimme war laut und kräftig.«

				Die Soldaten lachten laut und kehlig. Dann schlugen sie sich gegenseitig auf die Schulter und schritten langsam davon. In steigender Unruhe warteten Arruf und Hrobon. Ich hoffe, sagte sich Arruf, daß mein Augenbruder es schaffen wird, den Torflügel zu öffnen.

				»Los jetzt!« fauchte Hrobon nach einer Weile. »Sie sind weg.«

				Die Tür flog lautlos auf. Beide Männer schoben sich ins Freie. Die Schritte der Wachen, die im Kies oder Sand knirschten, kamen von der Rückseite der Gebäude her. Schnell liefen Hrobon und Arruf hinüber zum Stall der Orhaken. Im Dunkel sahen sie, wie ein einzelnes Orhako seinen Kopf hob und suchend, scharf die Luft einziehend und ausstoßend, nach seinem Herrn suchte.

				»Dort ist Kußwind!« flüsterte Hrobon. »Schaffen wir es?«

				»Ich weiß es nicht.«

				Seit Arruf und Necron das Fort betreten hatten, war etwa eine Stunde vergangen. Als Arruf in die Richtung der beiden Torsäulen und der Flügel blickte, vermochte er nichts zu erkennen. Aber der Umstand, daß die Wachen nicht aufgeregt hin und her gerannt waren, sagte ihm, daß Necron bisher nicht entdeckt worden war. Das Risiko, schnell aufgespürt zu werden, blieb aber.

				Die zwei Krieger fingen sich ab, indem sie die Querbalken des Gatters umklammerten und im schwachen Licht zu erkennen versuchten, an welcher Stelle sich das Orhako Hrobons befand. Aber das Tier, dessen Geruchssinn hochentwickelt war, nahm ihnen die Suche ab. Der breite Körper schob sich langsam, ohne die anderen Reitvögel zu stören, durch die Masse der federbedeckten Körper, Hälse und Laufbeine. Kußwind senkte den Kopf und knabberte mit dem Hakenschnabel, der tödliche Hiebe auszuteilen vermochte, an der Hand des Heymals.

				Mit wenigen schnellen Griffen schoben Arruf und Hrobon die Balken der Absperrung zur Seite. Zuerst drängte sich das auffallend starke Tier nach vorn. Die anderen schliefen weiter, aber einige Reitvögel wurden unruhig und bewegten sich hin und her. Die Fremden drehten ihre Köpfe und sicherten nach allen Seiten. Aber noch waren die Posten nicht aufmerksam geworden.

				»Wenn es nötig ist, scheuche ich die anderen Orhaken auf. Das Durcheinander kann uns helfen«, versicherte Hrobon. Arruf nickte und starrte in die Richtung des Torflügels, wo er Necron vermutete.

				Nichts war zu sehen.

				Sollte er Necrons Augen für einen Moment übernehmen? Arruf versprach sich nichts davon und sah zu, wie Hrobon die Flanken seines Orhakos abtastete. Er grunzte zufrieden. Seine Waffen und Vorräte waren offensichtlich unangetastet. Das Orhako knabberte mit leisen Schnabelgeräuschen am Nackenhaar seines Herrn und setzte vorsichtig, als ahne es die Gefahr, Fuß um Fuß und schob sich zwischen den Pfosten hervor. Als Hrobon mit den Fingern schnippte, blieb Kußwind stehen, starr wie ein Monument.

				Arruf flüsterte drängend:

				»Necron ist am Tor. Ich laufe zu ihm. Wenn ich pfeife, kommst du mit Kußwind. Aber nicht eher.«

				»Ich weiß, was du meinst. Ich warte hier.«

				Hrobon löste, während Arruf in der Dunkelheit verschwand, die Schlaufe an der Seite des Sattels, setzte seinen Fuß hinein und kletterte mit bewußt langsamen Bewegungen in den Sattel. Er legte sich flach auf den Rücken des Tieres und verschmolz förmlich mit Kußwind.

				Er wartete auf Arrufs Signal.

				Arruf schlich zuerst an den Palisaden entlang, umrundete lautlos einige Hütten und einen langgestreckten Erdwall, in dem sich ein Magazin zu befinden schien. Als die Wachen an ihm vorbeigingen, tauchte er in einen Busch ein. Die Männer tappten weiter, einer fluchte leise. Dann schoben sich die gemauerten Säulen der Tortürme in Arrufs Blickfeld. Hin und wieder sah er undeutliche Bewegungen. Er glitt näher heran und zischte:

				»He, Necron!«

				Die Gestalt zuckte zusammen und erstarrte in Abwehrhaltung. Arruf lief näher heran und sah, daß der Riegel des Tores entfernt war. Necron murmelte:

				»Alles bereit?«

				»Auf einen Pfiff kommt Hrobon auf Kußwind. Wir springen auf und reiten davon. Los, zerren wir das Tor auf.«

				»Das ist eine verdammt schwere Arbeit. Riesige Balken!« meinte Necron. Sie wuchteten die ineinandergefügten Bohlen hoch, zogen und zerrten sie nach innen, und als der Spalt groß genug war, um einen Mann durchzulassen, schlüpfte Arruf nach draußen. Er stemmte sich mit der Schulter gegen das rissige Holz. Seine Absätze gruben sich tief in den Boden.

				Das Tor gab knarrende und krachende Geräusche von sich, als es sich öffnete. Arruf hielt inne, steckte zwei Finger in den Mund und pfiff kurz, aber sehr laut. Der Pfiff verwandelte binnen weniger Augenblicke das Fort Ghadalin eine Zone von ausbrechenden Geräuschen, wilden Schreien und einer Orgie von verschiedenen, schwer zu deutenden Bewegungen.

				Das Orhako kam im vollen Lauf heran, als Arruf sich gerade von dem Tor löste. Die Öffnung war groß genug, um das Reittier passieren zu lassen. Der Lärm würde auch von den wartenden Freunden gehörte werden, ohne jeden Zweifel.

				Kußwind hielt an.

				Zuerst schwang sich Necron auf seinen Rücken. Hrobon zerrte ihn zu sich herauf. Er dirigierte das Tier durch die Öffnung im Tor und lachte höhnisch auf.

				»Sie werden von ihren eigenen Orhaken niedergerannt, die Soldaten!« sagte er und streckte Arruf seine Hand entgegen. Auch Arruf trat in die Schlinge und fühlte sich hochgezerrt. Er klammerte sich am dicken Hals des Orhakos fest, als das Tier schwerfällig weiterrannte und den Weg nach Norden einschlug.

				Die Geräusche im Lager wurden noch wütender. Die Laute schlug hart gegen Arrufs Schulter. Eine kurze Weile trabte Kußwind, etwas schneller werdend, auf dem Weg dahin. Die Männer bückten sich, um nicht von herabhängenden Ästen getroffen zu werden.

				»Es ging leichter«, stöhnte Necron, der vom Sattel abzurutschen drohte und sich an Hrobons Schulter klammerte, »als ich dachte.«

				»Kußwind ist ein Wunder von einem Orhako«, brummte der Heymal. »Stark wie ein Yarl und schnell wie der Sturm.«

				»Und er stinkt nach Vogelmist!« sagte Arruf grimmig.

				Vor ihnen tauchte ein Licht auf, es wurde stärker und entpuppte sich als Fackel, die Solgor dreimal im Kreis schwenkte. Kußwind stieß, als habe es Arrufs Bemerkung verstanden, einen grellen Ruf aus und stürmte mit verdoppelten Kräften auf den Lichtschein zu.

				Diesmal schienen die Pferde das Orhako nicht scheu zu machen. Arruf und Necron glitten an den muskulösen Läufen hinunter und eilten auf Uinaho und Solgor zu.

				»Buruna und Lamir sind gefangengenommen worden«, erklärte Hrobon. »Wenn du meine Meinung hören willst, Arruf…«

				Arruf schwang sich in den Sattel seines Graupferds und fing die Zügel auf, die ihm Uinaho zuwarf.

				»Ich will sie hören!«

				»Sie haben sich verhalten wie blinde Narren! Kommandant Diabo wußte sofort, als ich nach der Laute fragte, daß wir mit den beiden etwas zu tun haben müssen. Die Weise Frau und ihr Sänger gingen ins Fort hinein, sangen ihr Königslied und holten einen Handabdruck, eine Hand aus weicher Substanz, aus dem Gepäck.«

				Die Reiter saßen in den Sätteln, und Hrobon nahm dem Schmied die Fackel ab. Der Heymal setzte sich wieder an die Spitze der kleinen Karawane. Der Weg war breit genug, um je zwei Reiter nebeneinander Platz zu bieten. Während sie in einem schnellen Trab flüchteten, erzählte Hrobon, was er im Fort erfahren hatte.

				»Sie waren vor vier Tagen hier.«

				»Der Handabdruck - es fällt mir wieder ein«, rief Arruf. »Gamhed, der Silberne, hat ihn mir von den Magiern in Logghard abnehmen lassen. Es war nach den ersten Kämpfen… was geschah mit Buruna und Lamir?«

				Hrobon versuchte, Einzelheiten des Weges zu erkennen, der vor ihnen lag. Bis zum Fischerdorf war ihnen die Straße wohl bekannt. Aber sie mußten rund fünf Stunden auf das erste Morgenlicht warten. Der Lärm in ihrem Rücken wurde schwächer und leiser. Durch die Bäume kam nur noch das grelle Geschrei der aufgescheuchten Orhaken.

				»Der eigentliche Kommandant heißt Kessid. Er war dabei, als du angeblich in Hadam geköpft wurdest, Arruf.«

				»Also glaubte er ihnen nichts?«

				»Er war augenblicklich wütend vor Mißtrauen. Dazu kommt, daß er hinterher in diesen abgelegenen Winkel zur Strafe versetzt ist. Er nahm beide gefangen. Im Boot brachte er sie von hier weg und wollte mit ihnen zur Hauptstadt Arundi. Dort will er sie dem Shallad-Vertreter vorführen oder übergeben. Mehr habe ich nicht erfahren.«

				Arruf dachte daran, wie er die magische Zeremonie halb im Traum miterlebt hatte. Damals, in Logghard, wollten die Magier sicherstellen, daß der Sohn des Shallad einen ihm gebührenden Rang im Tempel einnahm; deshalb hatten sie seine rechte Hand mit einem schwarzen, klebrigen Stoff umhüllt und dumpfe Beschwörungen gemurmelt. Die Form war also nachher ausgegossen worden, und der Guß fiel später in Burunas Hände. Oder die Magier mit Gamheds Einverständnis hatten die Hand an Buruna weitergegeben.

				»Kommandant Kessid hat natürlich diese Hand auch mitgenommen?« fragte er.

				»Natürlich. Nur die Laute ließ er zurück. Ich weiß nicht, warum er sie vergessen hat.«

				Die Reiter folgten dem Licht der rußenden und knisternden Fackel und dem Orhako. Hrobon mit seinem Reitvogel preschte als erster durch das schlafende Fischerdorf. Die anderen folgten, und die Pferdehufe wirbelten eine Staubwolke auf. Als sich hinter dem gegenüberliegenden Flußufer das erste Morgenlicht ausbreitete, waren sie mehr als fünf Stunden von Fort Ghadal entfernt und fühlten sich in Sicherheit vor den Soldaten des Shallad.

				»Natürlich kenne ich nicht jeden Schritt. Aber ich kann euch nach Arundi bringen, wenn das euer Ziel ist«, schlug Solgor vor. »Am einfachsten wäre es natürlich, wenn wir den Strom Ghali befahren würden.«

				»Darüber sprechen wir, wenn wir wieder zu einem Fischdorf kommen. Nur dort gibt es Boote oder Flöße. Schließlich können wir die Tiere nicht zurücklassen.«

				»Also weiter entlang des Ufers!«

				»Die Straße läuft, daran kann ich mich erinnern, immer entlang des Stromes«, rief der Schmied.

				Wieder waren einige Fragen beantwortet, und abermals bewirkte eine Antwort, daß ein neues Ziel sich vor den Reitern aufbaute. Arruf überlegte, was er mit der Laute anfangen sollte; er beherrschte das Instrument nicht und hatte auch nicht die Absicht, sich im Gebrauch zu üben. Er zuckte die Schultern; wenn er Lamir traf, würde er das Klimperding los sein. Nicht eher.

				Was hatte Lamir und Buruna dazu gebracht, ausgerechnet an dieser Stelle durch das Land zu ziehen und Luxon-Arruf als den herrscherlichen Niemand zu besingen? Dieser Versuch - ein gefährliches Unterfangen, wie sich rasch gezeigt hatte - mußte einen Grund haben. Waren an anderer Stelle übermächtige Kräfte dabei, überlegte Arruf, ihn wie die Gliederpuppe eines Spielers zu bewegen?

				Necron und er, als neue Alptraumritter, standen als Augenbrüder unter dem Einfluß des Rachedämons Achar.

				Achar besaß auch noch Luxons Herz.

				Und bisher schien Achar diesen seinen Einfluß vergessen zu haben. Arruf sagte sich mit Recht, daß sein Schicksal völlig im Dunkel lag, daß er bis auf wenige Momente keineswegs selbständig über sich verfügen konnte. Also war er doch ein Spielball anderer Mächte?

				Er sehnte sich nach Sarphand zurück - dort war das Leben nicht weniger gefährlich, - aber eines Menschen würdig gewesen.

				Und er beschloß, alles, aber auch alles zu tun, um sich loszureißen von Achar und allem anderen, das sich zwischen ihn und den Thron des Shallad stellte.

				Er wurde aus seinen trüben Gedanken hochgeschreckt, als Uinaho sich im Sattel drehte und zum Fluß hinüber zeigte.

				»Die Vögel fliegen auf, Unruhe ist dort drüben!« rief er.

				Der Fluß floß hier nicht zwischen steilen Ufern, sondern in einem flachen Bett, das von früheren Überschwemmungen gezeichnet war. Der Weg wand sich zwischen Feldern aus Geröll dahin, wich brackigen Altwassern aus und führte an wogenden Dickichten fetter Wasserpflanzen vorbei. Arruf hob den Kopf. Tatsächlich schwirrten überall große Schwärme der unterschiedlichsten Vögel hoch und schrien gellend. Das Schilf bewegte sich wie im Sturm. Das Orhako hob seinen Schädel und drehte ihn unruhig hin und her. An einigen Stellen kreuzten breite Tierspuren die schmale Straße.

				»Es geschieht etwas im Fluß!« rief Hrobon. »Etwas unter den Wellen.«

				»Schneller!«

				Die riesige Kugel der Sonne hing mehrere Handbreit schweflig gelb über den Baumkronen. Noch war es kühl, die Hitze des Tages griff noch nicht nach der Niederung. Das Wasser des Ghali war gelb und schlammig, und als die Reiter freie Sicht auf den Strom hatten, mußten sie sehen, daß an zahllosen Stellen große Körper auf das Ufer zuschwammen. Am anderen Ufer sprangen Tiere, deren Rücken an borkige, verschorfte Baumstämme erinnerten, flach in die lehmigen Fluten. Die Vogelschwärme hingen wie eine große Wolke über dem Stromgebiet.

				»Was hat diese Bestien aufgestört?« rief Uinaho und richtete sich in den Steigbügeln auf. »Wir sind es bestimmt nicht!«

				Rund um die Reiter wurde es zwischen den modernden Baumstämmen, dem Schwemmgut und den großen, faulenden Haufen von Blättern und Tierkadavern lebendig. Dreieckige Rachen tauchten auf, überall war scharfes, zischendes Fauchen zu hören. Dumpf hämmerten die Schwänze der gepanzerten Tiere auf den schlammigen Boden. Mit einem riesigen Satz sprang Kußwind über eine Gruppe herantappender Tiere. Sie bewegten sich im Wasser und im Schlamm ziemlich geschickt, an Land waren sie langsamer. Als der Fäulnisgeruch aus ihren Rachen in die Nüstern der Pferde schlug, scheuten die Graupferde und bockten.

				Gegen die Masse der Tiere halfen weder die Schwerter noch Hrobons Pfeile. Ein Kampf aus dem Sattel war unmöglich.

				»Wir müssen vom schlammigen Ufer weg!«

				»Dort hinten habe ich Sanddünen gesehen«, rief Solgor. Die Pferde stiegen hoch und keilten wütend aus, als die Panzerechsen nach ihren Beinen schnappten. Immer wieder wurden die Männer von fauligem Schlammregen überschüttet, den die Bestien mit ihren Schwänzen hoch wirbelten. Aststücke kreiselten schwirrend durch die Luft, und über allem lag der Geräuschorkan aus Tausenden von Vogelstimmen.

				Kußwinds scharfe Klauenfüße hackten nach den Echsen und wirbelten die schweren Tiere durch die Luft. Die Leiber überschlugen sich krachend, wild zappelnd, auf die Rücken der anderen. Jetzt rückten rechts und links der dahingaloppierenden Reiter ganze Familien dieser erdbraunen, schwarzen und schlammbedeckten Panzertiere mit den kantigen Schädeln vor.

				Die Pferde wurden halb wahnsinnig bei den Versuchen, den schnappenden Kiefern zu entkommen. Hrobon war es wieder einmal, der einen Weg fand. Plötzlich kreischte das Orhako auf und hackte mit seinem Schnabel nach einer riesigen Echse. Der Hals bog sich weit zurück, zwischen den Schnabelhälften zuckte der lange Körper der Bestie.

				Kußwind schleuderte ihn mit einem einzigen Ruck hoch in die Luft. Das Tier gab einen röchelnden Schrei von sich, als seine Knochen brachen. Dann schlug das Orhako einen Haken und rannte über eine schmale Sandbank, ein Stück steiniges Ufer hinauf und dann auf eine Fläche aus Sand und Geröll hinaus.

				»Hierher, Freunde!« erschallte Hrobons Stimme.

				Der Schmied, dem es gelungen war, mit seinem Hammer die Schädeldecke einer Echse zu zertrümmern, folgte dem Ruf als erster. Das Tier hatte sich mit dem Schwanz vom Boden losgeschnellt und ihn angesprungen. Im Leder des Sattels waren drei lange, tiefe Kratzer von den hornigen Klauen des Angreifers. Solgors Graupferd keilte aus und zerschmetterte mit beiden Hufen den Kiefer eines weiteren Reptils, dann galoppierte es dem Orhako hinterher.

				Auch Uinaho riß sein tobendes Reittier hart am Zügel herum. Sein Krummschwert beschrieb in der Luft einen Kreis. Die Schneide blitzte auf und spaltete den Schädel eines tierischen Angreifers. Als letzter trieb Arruf sein schäumendes, wieherndes Graupferd mit Sporen und Flüchen nach rechts und aus dem Bereich der Gefahren hinaus.

				»Ein merkwürdiger Fluß!« stellte er schweißtriefend und schlammbespritzt fest, als sich sein Pferd auf dem höher gelegenen Abschnitt endlich beruhigt hatte. Das graue Fell war von riesigen, schwarzen Schweißflächen gesprenkelt.

				»Diese gepanzerten Bestien«, rief Uinaho, »sie werden von anderen Tieren aus ihren Verstecken getrieben.«

				»Das habe ich noch nie erlebt, auch nicht davon geträumt!« stöhnte der Schmied des Schicksals auf und wischte sich Schlamm Spritzer aus dem Gesicht.

				Sie verhielten ihre Reittiere und blickten zurück auf das tiefergelegene, morastige Stück des Stromufers.

				Noch immer war der Himmel über ihnen verdunkelt von Tausenden Vögeln. Die Schwärme rasten hierhin und dorthin, vermischten sich für kurze Augenblicke mit den Zusammenballungen anderer Gattungen und lösten sich auf, kehrten zurück und ballten sich wieder zusammen. Ein flackender Teppich von kleinen Schatten schob sich über der Niederung hin und her.

				Zwischen den völlig ziellos umherkriechenden Schuppenbestien sahen die fünf Reiter kleine, gedrungene Fischkörper aufblitzen. Die Tiere, die mit langen Stacheln bewaffnet waren, sprangen hoch aus dem Wasser und schienen die Panzerechsen angreifen zu wollen. Immer wieder versenkten sie ihre langen Stacheln zwischen den kantigen, eckigen Platten der Haut.

				Die Oberfläche des Stromes war an dieser Stelle ein brodelndes, kochendes Inferno aus unzähligen Körpern, die ineinander verkeilt waren und sich unaufhörlich und wild bewegten. Ab und zu tauchte eine langgestreckte Panzerechse unter und verschwand. Dann bezeichnete nur ein Strudel und eine Spirale der kleineren Stachelfische den Ort, an dem der Größere versucht hatte, zu fliehen.

				»Wir haben es überstanden und überlebt«, bemerkte Necron finster. »Mir graut es bei dem Gedanken, was noch alles geschehen wird.«

				»Mir graut es noch mehr«, erwiderte Luxon-Arruf und fügte so leise hinzu, daß es sonst niemand verstehen konnte: »Alptraumritter Necron!«

				»Als nächstes werden wir von einem Stamm der legendären Katzenmenschen überfallen werden«, maulte Hrobon. »Ich muß sagen, daß es ein immerwährendes Abenteuer ist, mit Arruf zu reiten.«

				»Ich empfinde es nicht anders«, gab Arruf mit schiefem Grinsen zurück. »Einen Vorschlag? Was tun wir?«

				Hrobon rief aus der Höhe seines Orhakosattels:

				»Weiterreiten, bis wir einen schönen Platz zum Rasten finden. Oder die Behausung eines Fischers, der seiner Frau befiehlt, für uns zu braten und zu sieden.«

				»Ein Vorschlag, der mein Wohlgefallen findet«, meinte Arruf.

				Binnen weniger Augenblicke waren sie wieder auf der Uferstraße. Hinter sich ließen die Reiter die Vogelschwärme und den Lärm der rastlos kämpfenden Tiere. Der breite Pfad gabelte sich unaufhörlich, und immer wieder kamen sie auf die Hauptlinie zurück und ritten, wie es ihnen schien, in Schlangenlinien den Strom entlang. Stunde um Stunde verging, und immer wieder blickten sie nach rechts und sahen die Oberfläche des Ghali.

				Bis zum frühen Abend vermochten sie nicht ein einziges Boot, nicht einmal das ärmliche Kanu eines Fischers, auszumachen. Die Gegend an beiden Ufern des Stromes schien ausgestorben zu sein.

				*

				In einer Nacht befanden sich die Reiter an einer Stelle hoch über dem gurgelnden Wasser des Flusses, die ihnen allen außerordentlich sicher erschien.

				Der Ghali wurde hier von felsigen Wänden in eine starke Schleife gezwungen. Vom linken Ufer, gesehen aus der Richtung, in die der Strom floß, sprang eine Landzunge vor. Sie war stark gewachsen, und zwischen den Wurzeln und Zweigen des Unterholzes murmelten kleine Quellen. Der kaum erkennbare Tierpfad führte im Schatten von weit ausragenden Ästen auf felsigen Grund hinaus, der sich immer höher hob. Zugleich wurde die Landzunge schmaler. Als Hrobon im schwindenden Abendlicht die Vorderseite der Klippe erreichte, hielt er Kußwind an und rief nach hinten:

				»Ein Platz, sicher wie im Schoß der Urmutter.«

				»Das ist deine Meinung«, entgegnete Arruf trocken. »Aber du magst recht haben. Der Platz sieht vertrauenerweckend aus.«

				Nur noch drei halb verkrüppelte, windschiefe Nadelbäume auf dem felsigen Vorsprung. Der Boden unter ihnen war weich und federte; jahrzehntelang waren Nadel und Zapfen gefallen und bildeten einen Teppich, der nach Harz roch und kein anderes Wachstum duldete.

				»Hier bleiben wir!« rief Uinaho. »Wir brauchen nur eine Wache, mit der wir die Katzenmenschen vertreiben können.«

				»Mir wäre lieber«, versicherte der Heerführer der Ay, der nicht nur unter seinen Leuten wegen seiner Tollkühnheit berüchtigt war, »sie würden uns endlich aus den Augen verlieren. Dennoch: der Platz ist gut.«

				»Und wenn ihr auch nur halb so erschöpft seid wie ich«, grämte sich der Schmied des Schicksals, »dann werdet auch ihr zehn Stunden oder mehr schlafen wollen.«

				»Er hat recht! Der Fisch, gebacken oder nicht, fängt schon zu stinken an«, mäkelte Necron.

				Trotz ihrer lästerlichen Reden war ihre Stimmung nicht schlecht. Sie waren nach dem Abenteuer mit den aufgeregten Panzerechsen tief in unbekanntes Gebiet am linken Ufer vorgestoßen, ohne in gefährliche Abenteuer verwickelt zu werden. Niemand hatte sie überfallen, nicht ein einziger Krieger aus den feuchttriefenden Uferwäldern hatte die Reiter angegriffen. Sie waren müde, ihre Vorräte gingen zum Teil zur Neige, und hier gab es eine treffliche Gelegenheit, ungestört rasten zu können.

				An drei Seiten fielen Felsen, Steine und schmale Simse, von Schlingpflanzen überwuchert, nahezu senkrecht ab. Zu ihren Füßen brachen sich die Wellen des Stromes. Schnell arbeiteten die Reiter, nahmen den Pferden und dem Orhako die Sättel ab, tränkten die Reittiere und fesselten ihnen die Vorderbeine so lose, daß die sich ungehindert bewegen, aber nicht flüchten konnten. Der Schmied sammelte Steine und Holz und entfachte ein kleines Feuer, das so heiß und hell war wie keines auf dem langen Ritt zuvor. Das Wasser im Teekessel, dessen Unterseite von fettem Ruß überzogen war, summte binnen kurzer Zeit.

				Hrobon und Uinaho verwendeten Teile des Zaumzeugs und einige Seile, um an der engsten Stelle die Felsnase zum Ufer hin mit unsichtbaren Sperren zu versehen. Arruf suchte aus den Satteltaschen die Vorräte zusammen, die sonst verdorben wären. Er hatte vor, eine starke, heiße, kräftigende Suppe zu kochen und die letzten Brocken der riesigen Fische dazu zu verwenden.

				Im Licht des Lagerfeuers fand er einige Würzkräuter und streute sie ziemlich wahllos in den mißbrauchten Teekessel. Die erste Wache übernahm in dieser Nacht Necron, und er verbarg sich mit der gespannten Armbrust an der Stelle, von der aus das Lager aufgreifbar erschien.

				Sicher fühlten sie sich, aber sie wußten, daß viele Augen jeden Schritt beobachtet hatten!

				Immer wieder hatten sie die gedrungenen, mittelgroßen Gestalten gesehen. Ihre Haut war fast schwarz, sie trugen die Felle verschiedener Raubtiere, und wenn es gelang, ihre Gesichter hinter dem dichten Blattwerk auszumachen, dann entpuppten sie sich als katzenähnlich, mit großen, hellen Augen und Bärten, die eher den Schnurrbarthaaren von Katzen glichen als der Oberlippenhaarpracht von Menschen.

				Nicht einen einzigen Pfeil hatten sie abgefeuert!

				Kein einziges mal hatte sich einer der rätselhaften Katzenmenschen in das helle Licht hinausgewagt.

				Aber unablässig beobachteten die Bewohner der Dschungel Sambocos die fünf seltsamen, schnellen Reiter, die jeder Gefahr geschickt und schnell auswichen. Die Reiter aber sagten sich untereinander, daß die Katzenmenschen nur auf einen geeigneten Moment warteten, um sie anzugreifen und zu überfallen, und diese Gelegenheit durfte ihnen nicht gewährt werden.

				Deswegen suchten sie ihre nächtlichen Lagerplätze mit einer ans Pedantische grenzenden Sorgfalt aus.

				Und deswegen befanden sie sich heute ausgerechnet hier.

				Der starke Geruch von Arrufs Suppe, aus einer Vielzahl höchst seltsamer Zutaten verrührt, zog aufreizend stark durch die Zweige. Den Männern lief der Speichel zwischen den Zähnen zusammen; ihre Mägen knurrten nicht nur, sie krachten förmlich.

				»Bis auf Necron… hierher!« schrie Arruf. Uinaho hatte sämtliche Wasservorräte der kleinen Gruppe an einer der eiskalten Quellen ergänzt und vorher die ledernen Schläuche gereinigt und ausgeschüttet. Jetzt baumelten sie prallvoll an einem starken Ast.

				Er zauberte aus irgendwelchem Gepäck einen kleinen Krug hervor und einige Becher, die sich ineinander schieben ließen.

				»Der letzte Wein, Freunde!« schrie er auffordernd. »Trotzdem solltet ihr die Waffen nicht aus den Fingern lassen.«

				Arruf knurrte versonnen:

				»Kämpfen und gleichzeitig essen - fast eine Unmöglichkeit. Aber unter dem Einfluß meiner mörderischen heißen, scharfen und dennoch schmackhaften und nahrhaften Suppe werden wir jeden Angreifer kopfüber in den Ghali stürzen!«

				Uinaho gab kühl zurück:

				»Vor einem Angreifer habe ich keine Angst. Aber hundert davon wird auch deine verdammte Suppe nicht besiegen können.«

				»Iß, bevor das Zeug kalt wird!« ermahnte ihn Arruf.

				Nicht einen Herzschlag lang legten sie ihre Wachsamkeit ab. Necron lockerte die Wurfmesser seines Gürtels und griff immer wieder nach den geschärften Bolzen seiner kleinen Armbrust. Die Schwerter waren gezogen und staken entweder im Boden oder waren in die Rinde der Äste geschlagen worden und in unmittelbarer Nähe der zupackenden Hände.

				Die unsichtbaren Bewohner der Bäume, die Vögel in den Nestern und die kleinen Tiere, die in den Ästen turnten, vollführten ihre Geräusche.

				Sie mischten sich mit dem Fauchen des Windes, der die Blätter rascheln ließ mit dem Plätschern und Murmeln der vielen Quellen. Als Uinaho seine Schale geleert hatte, stürzte er den Rest Wein aus seinem Becher hinunter und stand auf. Er riß sein Schwert aus dem Boden und hielt die Spitze seiner Fackel ins Feuer.

				»Ich löse Necron ab«, brummte er und stapfte davon. Nach einigen Atemzügen waren seine Bewegungen, weder zu hören noch zu sehen. Irgendwo dort vorn, zwischen den dunklen Baumstämmen, hielt er Wache. Necrons Gestalt schob sich in das zuckende Licht des Feuers.

				»Ich habe ein ungutes Gefühl!« gab er zu. »Diese Katzenmenschen, die wir so oft gesehen haben…«

				»Du meinst, sie greifen uns in der Nacht an?«

				»Nun«, versuchte der Alleshändler abzuwägen und setzte sich ans Feuer, »sie tragen ihren Namen sicher nicht zu Unrecht. Katzen sehen nachts besser als wir Menschen. Ich bin fast sicher, daß sie das grelle Tageslicht scheuen.«

				»Dann wird es für uns wohl eine unruhige Nacht werden«, versprach Arruf. »Gut. Zwei von uns wachen, die anderen können zu schlafen versuchen.«

				»Soll ich mit Uinaho die erste Wache übernehmen?« zeigte sich Solgor erbötig.

				»Warum nicht?«

				Sie leerten den Kessel und den Weinkrug, suchten noch mehr Holz zusammen und versteckten sich, nachdem sie nach ihren Tieren gesehen hatten. Das Orhako und zwei Wachen würden wohl genügen, um die anderen rechtzeitig zu warnen. Kaum war auch Solgor im Dunkel verschwunden, seinen Hammer und einen Fischerspeer in den Händen, wickelten sich Arruf, Necron und Hrobon in ihre großen, sandfarbenen Umhänge und schliefen auf dem weichen Boden ein.

				Knapp drei Stunden lang wachten Solgor und Uinaho.

				Sie kämpften gegen ihre Müdigkeit an und gegen die Versuchung, in jedem Geräusch des nächtlichen Uferwalds eine neue Gefahr zu vermuten. Nur ein einzigesmal loderten zwischen den Blättern große, gelbliche Augen auf. Aber sie gehörten einem Raubtier, das sich vom Feuerschein der geschwungenen Fackel verscheuchen ließ und grollend im gischtenden Wasser des Stromes verschwand.

				Necron und Arruf übernahmen die nächste Wache.

				Obwohl sich Arruf auf der Landzunge lautlos dem Ufer entgegentastete und nach versteckten Feinden Ausschau hielt, sah und hörte er nichts, das ihn beunruhigt hatte. Die harten, klappernden Laute, die Kußwind mit seinem Schnabel im Schlaf verursachte, bewiesen ihm, daß keine Gefahr drohte.

				Sterne und Mond schreiben lautlos ihre Bahnen über den Himmel. Langsam verging die Nacht.

				Hrobon und Uinaho wurden von Solgor geweckt, der sich zwischen den knorrigen Wurzeln eines Baumes niederlegte. Er spürte nicht einmal, das winzige Tiere zwischen den Falten seiner Decke umherkrochen und ihn bissen.

				Als die Sterne verschwanden, als der erste Schimmer des Tageslichts einen schmalen Streifen über dem jenseitigen Ufer zeichneten, griffen die Katzenmenschen an.

				Sie kamen von drei Seiten.

			

		

	
		
			
				5.

				Ein Körper ließ sich aus dem Geäst des Baumes fallen, unter dem Arruf schlief.

				Das Geräusch, mit dem der Angreifer seinen Sturz abfederte, weckte den Sohn des Shallad. Er warf sich instinktiv zur Seite, packte das Schwert und war, noch ehe der raubtierhafte Mann dicht vor ihm angreifen konnte, auf den Beinen. Als er klar sehen konnte, erkannte er, daß zwei weitere Männer, in gefleckte, stinkende Felle gekleidet, sich zu Boden fallen ließen. In der Nacht mußten sie sich absolut lautlos von Baum zu Baum bewegt haben.

				»Glücklicherweise«, murmelte er und schlug mit der Breitseite des Schwertes den ersten Angreifer nieder, »greifen sie bei Tageslicht an. Ich…«

				Er holte tief Luft und stieß einen markerschütternden Schrei aus. Der Laut mischte sich in das gellende Kreischen des Orhakos. Seine Kameraden sprangen auf und begannen sich zu wehren. Der Schreck hatte sie binnen weniger Herzschläge hellwach gemacht. Die vier Graupferde wieherten, keilten aus, stiegen hoch und schlugen wild um sich.

				Arruf blickte schnell um sich und sah, daß seine vier Freunde hellwach waren und sich gegen eine große Übermacht der Katzenmenschen wehrten. Er selbst bückte sich, wirbelte dem nächsten Angreifer zwei Handvoll abgestorbene Nadeln in, die Augen und rammte den ersten schwer mit der Schulter. Der Mann des Dschungels heulte auf, rutschte, stolperte und kippte über die Felsen hinunter in den Strom. Der nächste sprang Arruf an, der sich zu Boden fallen ließ und den Sprung mit der Schulter abfing. Der Griff seines Schwertes vibrierte, als die Waffe sich tief in einen Ast grub. Aber ihre Rückseite hatte die Schulter eines Katzenmenschen getroffen, ihm die Steinaxt aus den Fingern geprellt und den Körper zu Boden geschmettert.

				Die Angreifer verständigten sich mit schrillen, fauchenden und zischenden Schreien. Es waren keine tierischen Laute, aber die Sprache oder der Dialekt, den sie verwendeten, hatte tatsächlich starke Ähnlichkeit mit den Lauten, die große Raubkatzen von sich gaben. Arruf wirbelte sein Schwert über dem Kopf, und stürzte auf eine Gruppe zu, die sich um Uinaho gebildet hatte.

				Immer wieder klang die Sehne von Necrons Armbrust auf.

				Er zielte und traf mit unheimlicher Sicherheit. Verwundete Katzenmenschen taumelten ins Gebüsch und flohen schreiend. Aber vom Ufer her kamen immer mehr, die ihre Dolche, Keulen und Steinäxte schwangen. Sie griffen mit erbitterter, unbegreiflicher Wut an, und es war nicht auszumachen, was eigentlich ihr Ziel war. Wollten sie nur Beute? Oder war der Tod der Eindringlinge ihr Ziel?

				Das schmale Stück Uferwald auf dem Nasenfelsen hallte wider von den Schreien, von den dumpfen Geräuschen, mit denen sich die Waffen trafen, von dem Ächzen und Stöhnen der schwankenden Gestalten, von dem Krachen, mit dem Solgor seinen langstieligen Hammer gebrauchte.

				Die Männer versuchten, sich zu den Pferden durchzukämpfen.

				Hrobons Pfeil durchbohrte einen Katzenmenschen, der mit seiner Axt ausholte, um Solgor niederzuschlagen. Das Geschoß raste mit schrillem Heulen durch die Zweige und traf. Die Helligkeit nahm zu, die kämpfenden Gestalten wurden besser sichtbar. Arruf warf einem Katzenmenschen mit einem blitzschnellen Tritt des Stiefels die erkaltete Glut des Lagerfeuers entgegen. Das tierhafte Geschöpf heulte auf und taumelte rückwärts. Dabei riß es einige andere Katzenmenschen mit zu Boden. Mit einem gewaltigen Satz sprang Arruf über das ineinander verschlungene Knäuel der Körper und erreichte die Seite Uinahos.

				»Sie kämpfen wirklich wie die Katzen!« stöhnte der Haarlose schweißüberströmt auf und schmetterte zwei Schädel gegeneinander. »Es sind zu viele!«

				Ein Pferd riß sich los und galoppierte nach allen Seiten ausschlagend, direkt in eine Gruppe Katzenmenschen hinein. Die dunkelhäutigen Angreifer sprangen nach links und rechts in die Büsche. Zwei von ihnen wurden getroffen und standen nicht wieder auf.

				»Wir schaffen es!« keuchte Arruf und wußte, daß ein Entkommen zumindest sehr schwer sein würde. Wieder traf der Hammer des Schmiedes, wieder fand ein Pfeil Hrobons sein Ziel.

				Der Zügel des Graupferdes verfing sich in den Zweigen. Das Tier wirbelte in heilloser Furcht herum.

				Kußwind drehte sich auf seinem Platz, von einigen schrillen Pfiffen und Kommandos seines Herrn angefeuert. Sein Schnabel teilte ebenso wie die muskulösen Beine schwere Hiebe aus. Jeder Katzenmann, der Hrobon zu nahe kam, wurde von dem starken Tier angegriffen.

				Die Raubtierfelle zerrissen unter den Klauenfüßen des Orhakos. Waffen wirbelten zerbrochen durch die Luft. Die Gruppen der Kämpfenden näherten sich immer mehr der langen, schrägen Uferfläche, an deren Fuß die Wellen schlugen.

				Zwei Graupferde flohen hinunter ins Wasser und stiegen dort scheuend in die Höhe. Von Osten her trafen die ersten Lichtstrahlen des aufsteigenden Gestirns das Wasser und brandeten in das Halbdunkel des Waldstreifens.

				Wieder heulte ein Pfeil heran und traf einen Katzenmenschen in die Brust. Mit gellendem Schrei starb der Angreifer. Arruf hielt inne und drehte verwundert den Kopf.

				Hrobon stand dort drüben und hielt seinen Pfeil noch auf der Sehne.

				»Wer hat… geschossen?« murmelte der Sohn des Shallad verblüfft.

				Einige Katzenmenschen verfolgten Uinaho, der den Pferden hinterher lief. Kaum hatten sie den offenen Uferhang erreicht, wurden auch sie von Pfeilen getroffen. Hrobon schoß seinen Pfeil ab und schrie:

				»Wir bekommen Hilfe.«

				»Einige Barken sind auf dem Strom!«

				Jetzt hörten die Katzenmenschen zu kämpfen auf. Sie schienen entweder die charakteristischen Befiederungen der Pfeile zu kennen oder die Barken gesehen zu haben. Die meisten Krieger verschwanden so schnell, wie sie aufgetaucht waren. Sie ließen die Toten liegen, rafften aber jede Waffe an sich, die sie finden konnten.

				Die Barken kamen näher.

				Sie wurden gegen den Strom gerudert. Im Bug einer jeder Barke stand eine Gruppe Bogenschützen, die ihre Pfeile auf die flüchtenden Tierfell-Krieger richteten. Wieder zischte ein dünner Pfeilhagel durch die Luft. Eine monotone Stimme gab den Ruderern den Takt an.

				Der Schmied warf dem letzten Katzenmenschen den Hammer nach und rannte, nachdem er die Waffe wieder in der Hand hielt, auf den Hang hinaus. Er zog sein Pferd hinter sich her.

				»Hierher! Wir sind gerettet!« schrie er aufgeregt.

				Die fünf Reiter verließen den Schutz des Waldes und stiegen den schrägen Hang hinunter. Sie schirmten ihre Augen gegen das Sonnenlicht ab, das sie blendete. Dann erkannten sie fünf langgestreckte, große, aber flachbordige Schiffe. Das längste von ihnen maß etwa fünfzehn Manneslängen und trug vergoldete und mit Juwelen verzierte Aufbauten.

				Über die Köpfe der Reiter heulten die letzten Pfeilschüsse hinweg.

				Dumpfes Wutgeheul aus dem Wald antwortete den Schützen. In auseinandergezogener Formation schwenkten die Barken aus der Mitte des Stromes heraus und näherten sich dem flachen Ufer. Ihre schnabelförmigen Bugaufbauten zeigten auf die Reiter. Die vier kleineren Boote waren voller Ruderer und Bewaffneter, das fünfte, weitaus prächtigste trug auf der Vorderseite des mittleren Aufbaues das Banner von Samboco.

				Eine rote Sonne, in der ein Raubkatzenkopf als Silhouette prunkte. Die Krieger schlugen gegen die Schilde, und die Ruderer brachten die Barken schnell und geschickt an Land.

				Arruf wandte sich an Solgor und fragte:

				»Dieser muskelstrotzende Riese mit der schwarzen Mähne… wer ist es?«

				Solgor hob seine Schultern und erwiderte:

				»Ich bin nicht sicher, aber es muß König Corsis von Samboco sein.«

				Die Fremden hoben grüßend die Arme und warteten, bis der König aus dem Kreis seiner Krieger heraus an Land sprang.

				Arruf ging wenige Schritte auf ihn zu und rief:

				»Wir verdanken dir und deinen Bogenschützen unser Leben. Dafür danken wir. Wir sind harmlose Fremde, die persönliches Schicksal weit in dein Land hineingeführt hat.«

				»Ich bin Corsis, König von Samboco!« erwiderte der riesige Mann mit der dunklen Haut und schüttelte Arrufs Hand. »Wir haben aus gutem Grund auf die Katzenmenschen geschossen. Wir verfolgen sie, seit wir ahnen, daß sie Melife entführt haben, meine Frau, Tochter des Shallad Hadamur.«

				»Das ist eine Erklärung«, murmelte Uinaho. »Uns überfielen sie im Morgengrauen. Was suchten sie? Gefangene? Wir sind alles andere als reich.«

				»Vielleicht brauchen sie Opfer für ihre dunklen Riten, die sie tief in den Wäldern abhalten?« fragte sich König Corsis laut. Die Boote wurden an Land gezogen. Die Krieger halfen den Ruderern, die einen müden Eindruck machten. Vielleicht hatten sie die Reise in der Nacht gewagt.

				»Wenn ihr ein Pferd findet, dann ist es meines!« rief Necron den Kriegern zu, die den Hang hinaufstürmten. »Das gilt auch für die Ausrüstung.«

				Hrobon stieß Arruf an und zeigte auf das Mittelteil des Prunkboots, dessen Riemen jetzt, wie auch bei den anderen vier Barken, senkrecht in die Luft gereckt wurden. Ihre Schäfte steckten in röhrenförmigen Teilen des Decks. Auf einem niedrigen Sessel, der mit Fellen und prächtigen Decken überhäuft war, lag eine junge Frau, die mit einem seltsamen Gegenstand spielte.

				»Das muß, nach allem, was ich weiß, Königin Berife von Anola sein?« fragte Hrobon laut. König Corsis nickte und bekräftigte:

				»Berife von Anola sucht ihre Schwester Melife. Wie ich glaubt sie, daß die Katzenmenschen Melife zur Schmetterlingskönigin machen wollen.«

				Ungläubiger Schrecken überzog das Gesicht des Schicksalsschmieds. Aber er sagte kein Wort.

				»Wie konnte es den Katzenmenschen gelingen, eine Königin zu entführen?« fragte Necron.

				»Während eines Jagdausflugs. Sie waren in der Überzahl. Und jedermann in Samboco weiß, daß die Boconer wild sind, und daß sich ihr Heiligtum im Tal der Schmetterlinge verbirgt. Ich selbst«, sagte der König zögernd, »wollte den Verdacht nicht aussprechen. Ich fürchte, daß Hadamur, der Shallad, mich bestraft, wenn er von solchen Kulten, Riten und Machenschaften erfährt. Und doch kämpfen die Boconer für ihn an den Grenzen der Calabai.«

				»Königin Berife ist wunderschön!« stieß Uinaho hervor. »Was ist es, mit dem ihre Finger unruhig spielen?«

				Die Königin war hellhäutig und von strenger, aufreizender Schönheit. Sie mochte fünfundzwanzig Lenze alt sein. Für Arruf-Luxon bedeutete dies, daß Hadamur sie gezeugt hatte, noch ehe er Rhiad, Luxons Vater, hatte umbringen lassen. Die Königin hob ihren Kopf, und das lange, hellbraune Haar teilte sich. Arruf sah, daß sie mit einer Hand spielte.

				Eine Hand! Seine Hand! Die magische Form!

				In demselben Moment sagte König Corsis:

				»Wir fanden in den Stromschnellen ein gekentertes Boot. Das Unglück muß vor wenigen Tagen geschehen sein. Diejenigen, die aus dem Boot geschleudert wurden, sind bestimmt Opfer der schnellen, bissigen Raubfische des Ghali geworden. Niemand glaubt, daß sie lebend davongekommen sind. Die Handform lag in den Trümmern der Barke.«

				Uinaho, Necron und Arruf verständigten sich mit einem langen, schweigenden Blick.

				Sie wußten:

				Buruna, Lamir und Kommandant Kessid, zusammen mit der Mannschaft des Bootes, waren entweder tot oder ebenfalls von den Katzenmenschen überfallen und verschleppt worden. König Corsis hatte die Hand gefunden. Wenn Buruna und Lamir tatsächlich noch am Leben waren, dann stimmte es wohl, daß sie sich in den Händen der tiergesichtigen Waldmenschen befanden.

				»Und was werdet ihr tun?« fragte Necron den König. Solgor und Uinaho waren den Kriegern gefolgt und trugen die Ausrüstung und alles andere zusammen, was während des Kampfes verlorengegangen war.

				»Wir haben einen Kenner des Landes und der Wälder bei uns«, sagte Corsis. »Die Krieger dringen in das Tal der Schmetterlinge ein. Wir warten hier auf den Erfolg der Unternehmung.«

				»Aus vielen Gründen würden wir mit ihnen gehen. Haben wir deine Erlaubnis, König Corsis?«

				»Ihr seid freie Männer in einem wilden Land. Tut, was euch beliebt«, sagte er freimütig. »Ich allerdings ziehe es vor, nicht vom Tod oder Irrsinn überwältigt zu werden.«

				»Tod? Irrsinn? Was soll’s? Fürchtest du das Tal der Schmetterlinge?« erkundigte sich Arruf. Der Gesichtsausdruck des bärenstarken Mannes bewies, daß er sich in Wirklichkeit fürchtete. Also kannte er die Gefahren besser, als er es scheinen lassen wollte.

				»Wenn die Schmetterlingskönigin ausschlüpft und ihre Untertanen den Reigen tanzen, verwirrt dies den Geist der Menschen und tötet sie schließlich!«

				Im Tal der Schmetterlinge sollte es Ruinen geben, hatte der Schicksalsschmied berichtet, in denen sich die Runen der Alptraumritter-Ringe wiederholten. Arruf wurde in seinem Entschluß, dort zu suchen, von den zuletzt aufgetauchten drei Gründen noch bestärkt.

				Der Überfall und die Rettung durch Corsis’ Bogenschützen.

				Die Wahrscheinlichkeit, im Tal der Schmetterlinge Buruna und Lamir zu finden.

				Die Tatsache, daß sie ihre Pferde hier am Ufer zurücklassen und auf den Schutz der Samboco-Krieger hoffen konnten.

				»Wir gehen mit deinen Kriegern und bringen sie lebend wieder zurück. Und wenn wir Melife finden, gilt dasselbe. Einverstanden?«

				Necron und Hrobon stimmten ebenso zu wie der König.

				Kurz vor dem höchsten Stand der Sonne, nachdem sie mit den Kriegern ein kurzes Mahl eingenommen hatten, brachte eine Barke die fünf so unterschiedlichen Freunde, den Fährtensucher und mehr als drei Dutzend ausgezeichnet bewaffneter und mutig dreinblickender Männer auf das andere Ufer hinüber.

				Als die Barke an dem Schiff des Königs vorbeisteuerte, traf Arruf ein langer, brennender Blick aus den hellen Augen von Königin Berife. Der Blick hatte vielerlei Bedeutung: Leidenschaft sprach aus ihm und die Bitte, das Schicksal der Schwester zu klären. Arruf wußte, daß es für ihn ebenso gefährlich wie aufregend sein würde, sich der Königin von Anola zu nähern.

				6.

				Die Planken knarrten, immer wieder pfiff die Peitsche über die Rücken der Ruderer, und mit jedem Stoß, der den Rumpf der Shallad-Barke erschütterte, fühlte sich Hadamur dem Tode näher. Sein unförmiger Körper, obwohl er tief in einem riesigen, weichen Sitz ruhte, war ein einziges Gefäß der Angst.

				Die Schlegel des Taktgebers fuhren auf die Trommeln nieder.

				Jeder Schlag auf der kleineren Trommel bedeutete die Bewegung, mit der die Riemen aus dem Wasser gehoben und neu eingesetzt wurden.

				Jeder dumpfe Schlag ließ die Rudersklaven ihre Muskeln krümmen, die Oberkörper bewegen und den schweren, Riemen durch das Wasser ziehen. Vor dem Hafen der Stadt Hadam stand eine rauhe See. Das Vordeck der Prunkbarke wurde ununterbrochen von Sturzseen überschüttet. Salziger Gischt schlug in das bleiche Gesicht des Shallad. Er zitterte und vergaß, die Sklaven zu beschimpfen oder etwas anderes zu tun.

				Schon seit der Morgendämmerung war zwischen dem riesigen Totenmal auf der Felseninsel und dem Hafen ein Strom von Schiffen und Booten ununterbrochen unterwegs gewesen. Der Tag des Festes war da. Die Stunde, in der Shallad Hadamur das überlebensgroße Standbild seiner selbst enthüllen wollte, stand unmittelbar bevor.

				Der freie Raum - wenig genug hatten die Sklaven und die Steinmetze gelassen - um den Fuß des riesigen Turmes mit allen seinen Galerien, Bändern, Friesen, Doppelsäulen und dem mehrfachen Labyrinth der tieferen Geschosse war voller Menschen. Sie wußten nicht, ob sie sich wegen des Festes freuen oder ob sie sich fürchten sollten: der Shallad, war, seit der Achar-Kult mehr und mehr Verbreitung gewonnen hatte, noch unberechenbarer.

				Die Barke legte fast ohne Ruck an.

				Strohbündel wurden zwischen die Planken und die steinerne Kante der Mole gehalten. Taue flogen hin und her. Die Tragesklaven, insgesamt fünf Mannschaften standen bereit, schleppten Hadamurs Sessel herbei und blieben unter dem ausgespannten Baldachin stehen. Das Volk brach in gedämpften Jubel aus.

				Aus dem Jubel wurde frenetisches Geschrei, als der Shallad langsam seinen Arm hob und ein flüchtiges Lächeln zeigte.

				Über einen lebenden Teppich von Körpern stolperte Hadamur von Bord. Über seinem Kopf bewegten sich die riesigen Luftfächer hin und her. Schwer ließ er sich in seinen Sitz fallen und stieß hervor:

				»Bringt mich zum Standbild.«

				Warnend ließ der Zuchtmeister die Peitsche schwirren. Die Sklaven stemmten das Gestell hoch und schleppten den Thronsessel über die Länge der Mole, die Treppe hinauf und auf den ersten Wandelgang hinaus. Es herrschte peinliche Ordnung und Sauberkeit; nicht ein einziger Steinsplitter lag zwischen den Säulen und in den Mauerfugen. Der Tempel war fertig, bis zum letzten Schlag des Meißels.

				Am Ende des Umgangs keuchten die Sklaven mit trockenen Kehlen die nächste Treppe hinauf. Die zweite Gruppe sprang hinzu und löste nacheinander, ohne die kleinste Erschütterung, die nach Luft schnappenden, schweißgebadeten Männer ab.

				Einzelne Gruppen von Würdenträgern, die den Shallad erwarteten, warfen sich vor ihm ehrfurchtsvoll zu Boden. Er beachtete sie kaum, alle seine Gedanken kreisten um den feierlichen Moment, der einen seiner Triumphe darstellen würde. Und dennoch umfing ihn eine furchtbare Ahnung, das Bewußtsein, einer schrecklichen Gefahr entgegengetragen zu werden.

				Der Turm verjüngte sich von Umlauf zu Umlauf.

				Säulengruppen wurden schlanker, die Quader waren hier weniger dick, und zahllose Innenräume warteten auf einen bestimmten Verwendungszweck. Immer näher kam der Shallad der riesigen Statue, die mit einem weißen Tuch verhüllt war und seine gottköniglichen Züge trug. Viele Meister der Bildhauerzunft hatten Monde lang an dem Bild gearbeitet, und Unmengen von eingetriebenen Steuern waren dazu verwendet worden, nur das edelste Material zu kaufen und herbeizutransportieren.

				Abermals wechselten die Träger.

				Schließlich erreichte der Sessel die oberste Plattform. In die Zinnen der Mauer waren Gestalten eingelassen, deren Münder, Nasen und Augen aufs Meer hinaus und hinüber nach Hadam wiesen. Vor dem Standbild in seiner Umhüllung verharrte regungslos eine männliche Gestalt. Sie wandte dem Shallad den Rücken zu.

				Nur ausgesuchte Würdenträger hatten die Erlaubnis erhalten, bei der abschließenden Zeremonie dabei zu sein. Hadam winkte, und die Sklaven trugen ihn bis zu der Stelle, an der vom Haupt der Statue eine Kordel herunterhing und sich im Wind bewegte.

				Auf ein geheimes Signal hin begannen die Chöre zu singen, die Musiker bliesen in ihre Instrumente, Trommelwirbel hallten dumpf durch das gigantische Mauerwerk. Schweigend zogen sich die Männer an den äußeren Rand der Plattform zurück. Hadamur packte die Kordel und ließ seinen Arm fallen.

				Knirschend riß der Stoff.

				Der Wind heulte in das Gespinst hinein und riß es auseinander. Shallad Hadamur stieß einen Schrei des Entsetzens aus. Nicht er selbst, sein Ebenbild, stand dort, sondern…

				Achar, der Dämon der Rache.

				Ein spinnenartiges Wesen mit annähernd menschlichen Umrissen, mit haarigen Beinen und aufgerichtetem Körper. Der Kopf und das Gesicht waren besonders groß und deutlich herausgearbeitet.

				Rund um den abscheulichen Kopf ragten strahlenkranzartig vierundzwanzig Arme in die Luft. Sie endeten in Klauen, Händen, Tentakeln und Scheren. Jedes Greifwerkzeug umklammerte eine Waffe oder ein Werkzeug, das eindeutig magischen Zwecken diente. Seine Knie gaben unter ihm nach. Hadamur sank aschfahl und zutiefst erschüttert in seinen Sitz zurück.

				Er konnte seinen Blick nicht von Achars Bild losreißen. Aber aus dem Augenwinkel sah er, wie der einsame Mann sich umdrehte und näherkam. Er trug eine Maske vor seinem Gesicht, die genau der riesenhaften Fratze mit den vierundzwanzig Armen nachgebildet war.

				Der Mann nahm die Maske ab und sagte:

				»Ich bin der erste und einzige Hohepriester des Achar-Kultes, Shallad Hadamur. Du kennst mich. Ich bin Algajar.«

				Der Shallad deutete die Zeichen richtig.

				Das Gesicht des ehemaligen Heerführers, eines seiner engsten Vertrauten, wirkte wie von einer dunklen Glasschicht überzogen. Auch Algajar jetzt dem Reich der Dämonen an.

				Er, Shallad Hadamur und die Statue seltsamen Rachedämons überblickten von diesem Platz ganz Hadam und das Meer bis an die Grenzen des Horizonts. Der Shallad deutete die Zeichen wirklich: eine andere, schlimme Zeit begann heute mit ihrer Herrschaft über das Land. »Ausgerechnet du, Algajar!« wimmerte er mit ersterbender Stimme.
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				Stimmengemurmel und das flackernde Licht der Fackeln weckten den Shallad Hadamur aus einem unruhigen Schlaf auf.


				Er war allein in dem prunkvollen Gemach hinter den Säulen der Terrasse.


				»Wo ist Algajar?« keuchte er und hob den Arm, um sich den Schweiß von seinem runden Gesicht abzuwischen. Kraftlos ließen seine dicken Finger das feuchte Tuch fallen. An jedem Finger funkelten die Steine schwerer Ringe, an manchen Fingern trug Hadamur zwei Ringe.


				Es war die Stunde zwischen Tag und Nacht.


				Für eine kurze Zeit herrschte Ruhe über der Stadt. Von der Terrasse herein kamen die Geräusche der Brandungswellen, die sich an den Felsen der Küste brachen und über den sandigen Stränden ausliefen. Der Lärm aus den Gassen und Plätzen Hadams war zu einem bedeutungslosen Murmeln herabgesunken. Einzelne, harte Geräusche waren laut wie Donner. Diese seltsame Kulisse schien zur Stimmung des Shallad zu passen - er war mißlaunig, unzufrieden und wütend.


				»Sorgen! Nichts als Sorgen!« ächzte Hadam und bewegte die Fleischmassen seines Körpers in den Polstern des Ruhelagers. Sein Arm tastete sich an der Tischkante entlang, und die Finger krochen wie weiße, dicke Raupen auf den Stiel des funkelnden Pokals zu.


				Hadamur warf den halbvollen Pokal um. Der rote Wein lief wie Blut über die weißen Tücher des Tisches.


				»Sklaven!« brüllte der Shallad. »Frischer Wein! Tücher! Die Luftwedler sollen kommen! Schnell!«


				Mit der Faust schlug er kraftlos gegen den Gong. Ein schmetterndes Geräusch echote durch die Korridore und verlor sich zwischen den goldreif-verzierten Säulen. Ein schwacher Windstoß blähte die dünnen Vorhänge, bauschte sie auf und ließ sie wieder zusammenfallen.


				Sklavinnen und Sklaven stürzten aus allen Richtungen herbei.


				Lautlos bewegten sich die riesigen Fächer aus Orhakofedern. Wein wurde gebracht, der lange in den kühlen Tiefen des Palasts geruht hatte. Mit kalten, parfümierten Tüchern wischten zitternde Sklavinnen den unablässig perlenden Schweiß aus den Achselhöhlen des Shallad. Wachsam starrten die Aufseher, die gebogenen Peitschen in den Fäusten, die schweigend arbeitenden Sklaven an.


				»Gibt es Nachrichten von Algajar? Hat ihn jemand gesehen? Sind Boten eingetroffen?« erregte sich Hadamur.


				Ein Bote näherte sich unterwürfig, berührte mit der Stirn und den Handflächen den schimmernden Marmor des Bodens und erschauerte. »Nein, Herr. Niemand hat Algajar seit etwa einem Mond gesehen, niemand hat etwas von ihm gehört oder über ihn erfahren.«


				»Sucht weiter, lauscht auf alle Gerüchte!« Der Shallad scheuchte ihn mit einer schroffen Handbewegung hinaus.


				Zuerst hatte Hadamur geglaubt, daß Luxons Tod seine Lage gesichert und seine Macht gefestigt habe. Aber seit diesem Tag war ihm das Unglück nicht von der Seite gewichen. Nicht jeder Tag hatte eine neue, üble Nachricht gebracht, aber an vielen Tagen häuften sich Botschaften, die zornige Röte in sein bleiches Gesicht trieben.


				Die Bewohner Logghards wollten ihn weder als die Fleischwerdung des Lichtboten anerkennen, noch dachte Gamhed der Silberne daran, sich ihm zu ergeben. Immer wieder mußte es Boten gelungen sein, den Ring der Belagerer zu durchbrechen.


				Gerüchte schwirrten durch das Shalladad und kamen schließlich auch Hadamur zu Ohren.


				Die Leute von Logghard - noch immer waren sie nicht verhungert oder durch Seuchen dezimiert! - hofften allen Ernstes auf eine Rückkehr Luxons… also hofften sie darauf, daß er aus dem Totenreich zurückkehren würde. Welch eine Vermessenheit!


				Hadam spürte, wie kühler Wein seine Kehle hinunterrann. Die Tropfen, die aus seinem Mündwinkel sickerten, wurden rasch von Tüchern weggetupft. Aromatische Gerüche drangen aus den Falten der blütenweißen Seidentücher.


				Andere Gerüchte waren noch abenteuerlicher!


				Die Magier und die Wächter am Grabmal des Lichtboten sollten einen widersinnigen Plan ins Auge gefaßt haben. Sie wollten versuchen, durch Weiße Magie oder andere, dämonische Hilfsmittel die sterbliche Hülle des Vorgängers, des Shallad Rhiad, zu neuem Leben zu erwecken. Dann wollten sie ihn befragen, auf welche Weise er zu Tode gekommen sei.


				Vorsichtig hatte sich Hadamur, als er dieses furchtbare Gerücht gehört hatte, bei seinen Magiern erkundigt.


				Sie behaupteten allen Ernstes:


				»Es mag möglich sein, Shallad, einen so mächtigen Geist sprechen zu lassen. Ganz ohne Zweifel kennt unsere Geschichte Beispiele dafür. Und die Magier von Logghard sind keine Stümper, Herr.«


				Im Land breitete sich Unruhe aus. Einmal an diesem Platz, dann zwischen jenen Grenzen. Unablässig donnerten die Kommandos der Orhako-Reiter hierhin und dorthin, um die Ruhe zu sichern.


				Zwar hatte sich Ayland unterworfen…


				Zwar befand sich, auch dies meldeten die Boten, der große Hochzeitszug mit dem Gemahl für Prinzessin Soraise, bereits auf halbem Weg nach Hadam und würde bald die Grenzen erreicht haben. Prinz lugon befand sich im sicheren Schutz der Vogelreiter, wie auch seine Morgengabe.


				In Jahand sammelten sich die wilden Rebellen der Völkergruppen, von denen die Bergverstecke bewohnt wurden. Sie versuchten, den Tod ihres Anführers Hodjaf zu rächen. Zwar würde ihre Zahl ebenso wie ihre Wut nicht ausreichen, die Wucht der Orhakoreiter mit dem Schwertmondwimpel zu brechen. Aber sie zogen wertvolle und wichtige Kräfte dauernd von anderen Orten ab.


				Auch in Samboco gärte Aufruhr unter einer dünnen Decke der scheinbaren Ruhe.


				Der Herrscher in diesem Land der zwei Völker nannte sich König Corsis. Ihm war nichts vorzuwerfen. Angeblich beteuerte er immer wieder öffentlich, daß er Shallad Hadamur als göttlichen König verehrte und ihm gehorchte, aber ihm war nicht zu trauen. Man munkelte - und wo es Rauch gab, war das Feuer nicht weit! -, daß er auch anderen, heidnischdämonischen Göttern und Götzen huldigte. Ganz sicher herrschten in seinem Land derartige Bräuche; darüber hatte Hadamur nicht den geringsten Zweifel.


				Die Boconer waren neben den Kabunern das primitivste und wildeste Volk innerhalb der Grenzen des Shalladad; diese Volksstämme beherrschte König Corsis.


				Zwar waren die Boconer hervorragende und grausame Krieger der Dschungelwälder, aber andere Kämpfer, die an ihrer Seite gefochten hatten, erzählten, daß sie kultische Handlungen miterlebt hatten, in denen man Menschen geopfert hatte. Auch hatten sie berichtet, daß die Boconer-Krieger sogar Menschenfleisch aßen, daß sie also Kannibalen waren. Aber dies wußten sie, genau genommen, nur vom Hörensagen.


				Und noch andere, möglicherweise weitaus bedeutungsvollere Nachrichten kamen aus dem Königreich von Corsis.


				Eine Botschaft von König Corsis:


				Seine Frau, Prinzessin Melife war sie einst genannt worden, war verschwunden. Vor fünf Jahren hatte Hadamur Corsis mehr oder weniger gezwungen, eine seiner vielen Töchter zur Frau zu nehmen. Melife, der Shallad erinnerte sich nicht einmal mehr daran, wie sie ausgesehen hatte, Melife also verschwand eines Tages spurlos. Nun forderte der König eine neue Braut aus dem schier unerschöpflichen Vorrat von Hadamurs Töchtern.


				»Die Kannibalen werden Melife gefressen haben!« knurrte der Shallad.


				Dann fiel ihm ein, wie er dieses Problem zu seiner Zufriedenheit und zur Sicherung der Ruhe im Land lösen konnte.


				»Ein Schreiber soll kommen!« rief er.


				Sofort rannte ein Sklave in den Korridor hinaus, rief einen Schreiber, und ein älterer Mann kam herein, Pergamentrollen unter dem Arm und das Schreibgerät in der Hand. Er kauerte sich vor den Sandalen des Shallad zu Boden und drehte sein Schreibbrett in das Licht der Öllampen.


				»Botschaft an die Herrin von Anola, Siegel des Shallad und sofort«, brachte Hadamur hastig hervor. Unablässig spann sein verschlagener Verstand neue, dichtere Fäden und Muster, die nur er verstand und sonst keiner.


				»Ich schreibe, Herrscher!« flüsterte der Schreibsklave und fuhr fort, mit Tusche und Pinsel seine Buchstaben in feingeschwungenen Linien und Kurven zu malen.


				»Berife, meine Tochter, Tochter des Shallad Hadamur und Zwillingsschwester von Melife, ich fordere dich auf, dem Shalladad und dadurch deinem Vater einen Dienst zu erweisen. Deine Zwillingsschwester, Melife, ist verschwunden. Wilde Gerüchte ranken sich um ihr Leben. Untersuche mit allen deinen Kräften das Verschwinden oder den Tod deiner Zwillingsschwester der Königin von Samboco, der Gemahlin des Corsis. Das gebiet dir dein Vater…«


				Er goß einen Schluck Wein in seinen keuchenden Schlund, besann sich und ließ zu, daß ihm eine Sklavin den Becher aus den Fingern nahm und wieder an seine Lippen führte.


				»Fertigschreiben, siegeln lassen und mit Botenstaffette zu Berife nach Anola.«


				»Wir gehorchen, Herrscher!«


				Rückwärts kroch der Schreibsklave aus dem Raum.


				Niemand aber ahnte die wirklichen großen Sorgen, die den Shallad nicht mehr schlafen ließen. Nur mit Algajar hätte er diese schweren Lasten besprechen können, aber der Heerführer blieb verschwunden.


				Der Rachedämon Achar verlangte seinen Preis.


				Nachts ertönte seine fordernde Stimme im Kopf des Shallad und erfüllte seine erschöpfte Ruhe mit wirren Träumen und schweißtreibenden Ansinnen.


				Immer drängender forderte Achar sein Recht und die Gegenleistung für seinen Dienst. Er forderte, daß das riesige Mausoleum auf der Felseninsel ihm, Achar, in einem großen Festakt geweiht werden sollte. Auch in Hadam begann Achar seine Herrschaft trotz aller Verbote und Einschränkungen auszudehnen. Kleine Kultnester entstanden in allen Bezirken der Stadt. Der Rachedämon gewann mehr und mehr an Macht. Hadamur fürchtete sich davor, den neuen Kult mit Macht zu unterdrücken, denn er fürchtete Achars Rache. Aus diesem Grund hatte er Algajar befohlen, sich um alle diese Vorgänge zu kümmern.


				Algajar versprach’s, und seit dieser Zeit, ein paar Tage nachher, war er verschwunden und blieb es auch.


				Vorher aber riet er seinem Shallad - dem er bisher bedingungslos treu gedient hatte -, die Weihe des gigantischen Tempels alsbald und mit großem Gepränge vorzunehmen.


				Der Tag des dämonischen Festes, oder besser die Nacht der Tempelweihe, kam immer näher. Unausweichlich war es für Hadamur, die Weihe selbst vorzunehmen.


				Auch davor hatte er Angst.


				Und deshalb fand er nachts keine Ruhe, und am Tag versuchte er, mehr als je zuvor, seine Furcht mit Wein zu betäuben oder mit anderen Vergnügungen, an denen er, wie es seine Art war, bald keine Zerstreuung oder Ablenkung mehr fand.


				Er stöhnte auf und schüttelte sich.


				Das Fleisch seines unförmigen Körpers geriet in wilde Zuckungen, und die Sklavinnen wichen angstvoll zurück und ließen ihre nassen Schweißtücher fallen. Die Peitsche knallte fordernd.
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				Achtzehn Hufe und Klauen erzeugten auf der dürren Steppe ein trocken polterndes Geräusch.


				Die vier grauen Pferde waren ausgeruht und gingen in einem ruhigen Galopp. Nur drei Reiter saßen aufrecht in den Sätteln und ließen sich den warmen Steppenwind in die Gesichter wehen. Schräg vor den vier Pferden lief in seinem raumgreifenden Trab der große Reitvogel Kußwind, in dessen Sattel Hrobon hing, den Blick nach vorn gerichtet und den Kopf voller unausgesprochener Fragen.


				Weit hinter ihnen lag Ash’Caron.


				Fast ebenso weit lag das letzte Lager des Stammes der Nomaden hinter ihnen. Fast alles, was sie erlebt hatten, war von den vier Kriegern vergessen worden. Nein! Nicht vergessen - in bestimmten Nächten am Lagerfeuer, einen Becher in den Fingern, würden sie sich daran erinnern; an den Yarl, die riesigen Fontänen, die Erlebnisse in der Stadt der riesigen Felsquader.


				Hrobon, der Heymal, drehte seinen Oberkörper. Seine Stimme gellte zurück zu den drei folgenden Reitern.


				»In wenigen Stunden stoßen wir auf den Hochzeitszug! Ich sehe am nördlichen Horizont schon die Sandwolke, von tausend Hufen und Füßen aufgewirbelt.«


				»Nach zwanzig Nächten wird es wohl höchste Zeit«, schrie Luxon zurück. »Prinz lugon wird mich, denke ich, schmerzlich entbehren. Ihr wißt, wie wenig selbständig er sein kann.«


				»Wer wüßte es besser als Luxon und ich«, brüllte der kahlköpfige Heerführer der Ay. Auch Uinaho saß bequem zurückgelehnt im hochlehnigen Sattel der Nomaden und lobte die Energie der Graupferde, die dem Alleshändler gehörten.


				Die Büsche und die dürren Bäume, die einzelnen Felsbrocken und Steine, die winzigen Quellen und die Grasflächen, menschenleer und nur von kleinem Getier bevölkert, flogen an ihnen vorbei.


				»Niemand!« rief Luxon zurück. »Niemand, meine Freunde.«


				Zwiespältige Gefühle beherrschten ihn, seit die Stadt Ash’Caron, die Metropole der Alptraumritter, verlassen worden war. Noch immer konnten weder er noch Necron sich genau an die Zeremonien und die magischen Riten erinnern, die sie über sich hatten ergehen lassen müssen.


				Wieder waren die Nächte des Neumondes gekommen. Vor zwanzig Tagen hatte Necron, der Alleshändler und der Blickpartner Luxons, zusammen mit ihm die Felsenstadt verlassen. Noch immer standen sie unter den starken Eindrücken des Erlebten. Der Druck war so groß, daß sie sich an die Riten nicht erinnerten und nicht vollständig daran, welche Verpflichtungen sie eingegangen waren. Und da sie seit dieser Zeit in einer Gruppe ritten, hatten sie auch kein einziges mal durch die Augen der anderen geblickt.


				Sie waren zu Alptraumrittern geschlagen worden.


				Was dies bedeutete, konnten sie nicht ermessen. Noch nicht. Shaer O’Ghallun hatte ihnen zu verstehen gegeben, daß jenes Schein-Vergessen eine Maßnahme war, die sie vor Achar, dem Dämon der Rache, schützen sollte. Noch besaß Achar Luxons Herz! Noch war Luxon nicht aus Achars Bann befreit; auch die Versammlung der Ritter hatte es wohl nicht geschafft.


				Luxon stieß ein leises Stöhnen aus und sprach zu sich selbst:


				»Aber nicht einmal ich kann ahnen, zu welcher Stunde sich der dritte Pfänder meldet! Auch Achar schweigt, und die eigentliche Drohung ist sein Schweigen.«


				Die drei grauen Reitpferde und das vierte, das sie als Packpferd benutzten, machten das Orhako unruhig. Deswegen übernahm Hrobon gern die Rolle des Spähers, der weit vorausritt.


				»Drückt dich der Siegelring mehr als dein Versprechen? Mehr als es mich drückt?« rief Necron zu Luxon herüber.


				Stets, wenn sie sich über die zurückliegenden Erlebnisse unterhielten, glaubte Luxon die Stimme des Shaer O’Ghallun zu hören, die ihnen Verhaltensweisen diktierte. Er gab zurück:


				»Der Ring drückt nicht. Am meisten drückt mich die Ungewißheit.«


				»Mich nicht weniger. Und am meisten sehne ich mich zurück in die Düsterzone!«


				»Mir scheint, daß dein Weg dich überall hin, nur nicht dorthin zurückführt!« rief der Sohn des Shallad.


				»Eines Tages werde ich es bedauern!«


				In Ash’Caron hatten sie schon das sichere Gefühl gehabt, daß sich ihr Leben ändern würde. Aus Luxon-Arruf, dem Mann der leichten Gedanken und der Gaunereien, sollte wohl ein würdiger Nachfolger des Shallad werden, ein mutiger Kämpfer gegen das Böse, ausgestattet mit den Regeln der Brüderschaft der Alptraumritter. Mit Schwert und Magie sollten er und Necron die Dunkelmächte bekämpfen. Menschlichkeit, so wollte es der Shaer, sollten sie leiten, und ihre Zugehörigkeit zu den Rittern mußte verborgen und geheim bleiben. Nur die beiden Ringe waren Zeichen, die jeder andere Ritter sofort erkennen würde.


				»Der Grenzort ist dort vorn!« meldete Hrobon lautstark.


				»Verstanden. Es ist Jörn mit seiner Sandmauer!« rief der breitschultrige Ay-Heerführer.


				Immer wieder, meist in der letzten Glut der Lagerfeuer, hatten Necron und Luxon sich über Ash’Caron unterhalten. Sie waren entschlossen, nicht mehr gegeneinander zu kämpfen - das verbot ihnen ja schon die Zugehörigkeit zum Ritterorden. Aber noch immer hatte Necron seinem Augenpartner nichts über die Bedeutung des Beinamens »Steinmann« verraten. Er hüllte sich in eisernes Schweigen. Die optisch-magischen Bande, mit denen sie aneinander gefesselt waren, vermochten auch nicht, dieses Schweigen zu brechen. Eines Tages, sagte sich Luxon schließlich, würde er es wohl erfahren - wenn es nicht zu spät war. Sadagar und Necron… da gab es ein großes Geheimnis, und es war nicht das einzige.


				»Heute, noch vor Sonnenuntergang, sind wir in Jörn!« rief Hrobon, der Kußwind auf der Kuppe eines kleinen Hügels angehalten hatte. Das Orhako stieß einen gellenden Schrei aus und riß den Kopf in die Höhe.


				Der Hochzeitszug hatte also die Westgrenze von Horien erreicht. Jörn, der Grenzort mit dem seltsamen Naturspiel seiner Sandmauer lag dicht voraus. Am vorläufigen Ende eines langen Rittes, der weitgehend gefahrlos verlaufen war, standen neue Sorgen und ein Wiedersehen mit Prinz lugon. Der Shaer hatte ihnen - hin und wieder tauchten Erinnerungsfetzen auf - drängend nahegelegt, sich nicht wie Ritter zu verhalten, sondern so zu bleiben, wie man sie bisher kannte.


				Und: Luxon sollte weiterhin mit allen seinen Kräften um den Thron des Shallad Hadamur kämpfen. Als Herrscher des Shalladad konnte er besser und kraftvoller für die Lichtwelt tätig sein; was auch immer er als Shallad unternehmen würde, es war vom Ehrenkodex der Alptraumritter abhängig.


				»Hinein nach Jörn!« meinte Uinaho und zügelte sein Pferd.


				Sie hielten nebeneinander und blickten hinunter in die Ebene. Jörn lag am Schnittpunkt von zwei unterschiedlichen Zonen der Landschaft. Nach Norden, also nach Samer, Kabun und Sidyen zu, breitete sich fetter, grüner Dschungel aus. Ein schmaler Bach in einem riesigen leeren Geröll- und Sandbett trennte das Grün von dem staubigen Braun der Horien-Steppe, die hier endete. Der Hochzeitszug hatte vor den Toren Jörns angehalten, man schlug gerade jetzt das Lager auf.


				»Ich sehe keine Tokapis mehr!« knurrte der Ay, der seinen Haß auf die unverschämten Orhako-Reiter Hadamurs nicht verbergen konnte, »wahrscheinlich sind sie alle eingegangen.«


				»Und an den Spießen gebraten worden!« fügte Hrobon hinzu.


				Sicherlich hatten die Ays unter den Shallad-Truppen, die sich herausfordernd benahmen und keinem Streit aus dem Weg gingen, ihren Anteil auch an diesem Ärgernis. Uinaho schlug sich wütend mit geballter Faust auf den Schenkel und fluchte:


				»Unsere stolzen Ay-Krieger! Sie müssen zu Fuß marschieren und den Staub der Reitvögel schlucken.«


				»Die Zeiten werden sich ändern«, versuchte Luxon abzuschwächen.


				Sie ritten langsam hinunter. Khain, die befestigte Stadt am Ostufer des Salzspiegels, war das nächste Ziel des großen Zuges aus Kriegern und Troß. Das Heer und die Begleitung würden dort in Wüstensegler eingeschifft werden. Aber hier, vor der Sandmauer Joma, gab es eine Rast, in der sich die Männer erholen konnten.


				Jörn selbst war ein elendes, unbedeutendes Fleckchen; die niedrigen Häuser duckten sich aus Lehmziegeln errichtet, unter die staubigen Wedel struppiger Palmengewächse. Nur die Sandmauer war bemerkenswert. Sie begann am Ufer des Bachbetts, wuchs aus einer kleinen, grasbedeckten Düne hinauf zu einer riesigen Wand, die dreimal hundert Mannsgrößen hoch war und zwei Drittel des Ortes umzingelte. Je höher diese Düne wurde, die hart wie ein Stein war, desto schlanker und schmaler wurde sie auch, und ihre oberste Kante war scharf wie eine Messerschneide.


				Niemand wußte, welche Laune der Natur diese prächtige Sandmauer in einem Dreiviertelkreis aufgetürmt hatte. Auch die klugen Männer, die Karten zeichneten und die Hinweise von Pfaden verwendeten, wußten nicht, warum der Sand hart wie Fels geworden war. Am Fuß der Mauer befanden sich Anbauten, und im Lauf der Jahre hatten viele Bewohner Höhlen und Gänge in den Sand geschürft. An einigen Stellen, zehn oder zwanzig Mannslängen über den Dächern der Hütten und Häuser, sahen die vier Reiter lange Rankengewächse herunterbaumeln.


				»Eine merkwürdige Erscheinung«, murmelte Luxon. Der Ay rief:


				»Ich wüßte, was ich aus diesem Sandberg machen könnte. Aber die Jom-Leute sind dumm und arm.«


				Einige Diromen und ein Gespann voller Wasserfässer, von schwitzenden Urs gezogen, kamen aus dem Gewirr der Hauswände hervor. Patrouillen von Orhako-Reitern stoben entlang der Sandmauer vom Lager hinweg. Ihre Schwertmondwimpel flatterten träge in der heißen Luft des Nachmittags, die aus dem dichten Dschungelgebiet im Norden heran wälzte.


				»Sie leben, hörte ich«, fügte Necron hinzu, »vom Handel mit den wilden Bewohnern der Wälder.«


				Frauen kamen aus der Siedlung und boten Fleisch, Gemüse und Weinkrüge zum Kauf an. Die ersten Zelte standen bereits. Die Tiere wurden zum Bach getrieben, viele Krieger füllten oberhalb der Tränke ihre Wassersäcke auf und wuschen sich.


				»Und sie kennen alle Gerüchte zwischen Horien und den Wäldern«, schloß der Ay.


				»Wir werden in Jörn wohl selbst einiges erfahren«, meinte Hrobon und lenkte sein aufgeregtes Orhako hinüber zu den anderen Tieren. Die überraschten Shallad-Krieger begrüßten ihn mit aufgeregten Rufen. Luxon warf Necron die Zügel des Packpferds zu und trabte zum Zelt des Prinzen.


				Ein Diener stellte sich ihm in den Weg und breitete die Arme aus. Flüsternd sagte er:


				»Prinz lugon schläft. Nach den Strapazen des Marsches fiel er in einen unruhigen Schlummer. Aber er will dich sehen, sobald er aufgewacht ist.«


				Überall lag der feine, braune Sandstaub, den die Heerscharen aufgewirbelt hatten. Die große Wolke, die Hrobon gesehen hatte, trieb langsam nach Westen ab und löste sich zögernd auf.


				»Ich komme später wieder«, sagte Luxon und nickte. »Hast du Garban gesehen?«


				Der Mann sah an Luxons Schulter vorbei und deutete in die Richtung des windschiefen Stadttors.


				»Dort sah ich den Inshaler zum letztenmal.«


				»Wie ist die Stimmung?«


				Der Diener verzog das Gesicht, dann warf er Luxon einen nachdenklichen Blick zu und erklärte:


				»Wir aus dem Lande Ay haben unter den fünfmal hundert Vogelreitern zu leiden. Sie benehmen sich wie die Herren der Welt. Ständig gibt es Schlägereien und Streit. Ich schaudere, wenn ich daran denke, daß der Proviant knapper wird. Nur Prinz lugon wird in Ruhe gelassen. Die größere Zahl der Ay und ihr kämpferischer Mut verhindern das Schlimmste.«


				»Ich habe dies befürchtet«, brummte Luxon. Der Diener deutete auf seine Hand und stellte als erster die Frage, die Luxon noch sehr oft gestellt werden würde.


				»Der Ring, Arruf, ist neu an deiner Hand.«


				Es war ein schlichter Ring, den Luxon ebenso wie Necron am Ringfinger der Linken trugen. Jeder Ring enthielt in einfacher, aber starker Fassung einen schwarzen Stein, der einige Runen erkennen ließ. Die Schriftzeichen, die weder Necron noch Luxon deuten konnten, waren in dem Stein an der Hand des Shallad-Sohnes erhaben, in dem des Alleshändlers hingegen vertieft ausgearbeitet. Zudem waren die Runen spiegelverkehrt geschnitten - beide Steine paßten aufeinander und fügten sich so eng zusammen, daß man sie nur mit der feinen Schneide eines Dolches auseinanderdrücken konnte.


				Ein Zeichen der Verbundenheit, hatte ein Ritter ihnen flüchtig erklärt. Aber es mochte auch etwas anderes bedeuten.


				Und ganz sicherlich ein Erkennungszeichen für jeden anderen Alptraumritter, gleichgültig an welcher Stelle der Welt.


				»Ich erhielt ihn von einem Nomadenhäuptling, dem ich einen Gefallen erwies«, wich Luxon-Arruf aus.


				»Ein schlichtes Schmuckstück«, stellte der Diener nach einem Blick flüchtigen Interesses fest, »dessen Wert nur im Symbolischen liegt.«


				»Du hast es genau getroffen«, entgegnete Arruf und schlenderte hinüber zu Garban, zu dem sich Hrobon und Uinaho gesellt hatten. Immer wieder grüßten ihn Ay-Krieger, während die Hadamur-Soldaten gleichgültig vorbeiritten oder ihn erst gar nicht bemerkten. Sein Haar war in Ash’Caron dauerhaft gefärbt, sein schwarzer Bart ebenso behandelt und geschnitten worden.


				Einige Dutzend Schritte weiter zupfte ihn jemand an seinem Umhang.


				»Ja?«


				Er fuhr herum, die Hand am Griff des Schwertes. Aber hinter der feinen Sandschicht im Gesicht erkannte er Daerog, den Magier des Zuges der Zehntausend. Aus einem Zelt huschte Moihog herbei, und beide Magier gestikulierten aufgeregt vor Arrufs Augen.


				»He«, meinte Arruf und mußte über den Eifer der beiden Magier lächeln. »Ihr scheint erregt zu sein!«


				»Keine Frage. Wir sind es. Denn wir haben ein seltsames Gerücht am Markt von Jörn gehört.«


				»Darf ich es erfahren? Die Welt ist voller Gerüchte, so wie sie voller Staub ist«, ermunterte ihn Arruf. »Gerüchte von Kämpfen, Geheimnissen, von dämonischem Zauber?«


				»Nichts von alledem. Aber das Gerücht könnte dich betreffen.«


				»Nun spannt ihr meine Neugierde auf eine arge Folter«, sagte Arruf. »Erzählt!«


				Daerog holte tief Luft, hustete sich Staub aus dem Rachen und begann:


				»Ein König soll unerkannt durch das Land ziehen. Er soll ein Göttlicher in menschlicher Gestalt sein, ein Fremder, den niemand kennt, aber der einer der Mächtigen war. Er gilt als einer, der sein riesiges und mächtiges Reich verlor. Er sammelt Getreue um sich, mit denen er seine Macht zurückerobern will.


				Wer hat ihn gesehen? fragten die Menschen.


				Jeder und keiner, ist die Antwort, und sie fragen weiter:


				Woran können wir den mächtigen Niemand erkennen?


				An den Linien seiner rechten Hand könnt ihr ihn erkennen!


				Und wo finden wir das Zeichen?


				An auserwählten Stellen, ebenso in den Palästen der Reichen wie in armseligen Altären niedriger Götter.«


				»Das sagt man?« Arruf hob seine breiten Schultern und blickte unruhig den Magiern in die Augen.


				»Noch mehr. Hast du Zeit? Komm mit uns!«


				»Ich komme.«


				Sie führten ihn zum Anfang der Sandmauer, die hier nichts anderes war als ein sanft ansteigender Hügel aus hellem Sand, in dem winzige Splitterchen funkelten und glänzten, als wären sie Staub von zermahlenen Himmelssteinen. Die drei Männer liefen über die gerippte Fläche hangaufwärts, und als sich aus der dünenartig abgeschnittenen Fläche der scharfe Grat zu entwickeln begann, wichen die Magier nach links aus und blieben kurz darauf vor dem Eingang einer kleinen Höhle stehen.


				»Dort hinein. Es ist keine Gefahr!« meinte Moihog und schwenkte seinen Arm herum. Arruf bückte sich unter dem niedrigen Eingang. Was er in der zehn Schritt tiefen Höhle sah, erfüllte ihn fast mit einem Gefühl der Rührung.


				Licht fiel durch den schmalen Eingang. Es ließ in der Rückwand der Höhle, herausgemeißelt aus dem Gestein, die Gestalt eines hockenden Götzen erkennen. Er trug Arbeitsgerät von Bauern in der Linken und Büschel aus Getreide, verschiedene Früchte und einen Fisch in der Rechten. Die Figur im Halbrelief war gutmütig und trug einen ebenso bescheidenen Ausdruck wie die Opfergaben, die auf ebenfalls herausgemeißelten Wandvorsprüngen und in Nischen standen - Krüge mit Öl, vertrocknete Früchte, Blumen und Schalen voller Nüsse und Körner. Direkt neben dem rechten Ohr des Erntegotts war auf dem glatten Fels deutlich der Abdruck einer Hand in schwarzer Farbe zu sehen. Die wichtigsten Linien des Handtellers bestanden aus Fäden, Gabelungen und Strukturen, in denen keine Farbe haftete. Arruf hatte zwar unzählige Male seine Hand irgendwelchen Bettlerinnen oder angeblich weisen Frauen gezeigt und sich dann, teils lachend, teils nachdenklich die Prophezeiungen über sein Schicksal angehört - nichts davon war je so eingetroffen, wie es vorhergesagt wurde!


				Jetzt sah er seine eigene Hand plötzlich mit anderen Augen an.


				Zögernd streckte er sie aus, trat einige Schritte tiefer in die Höhle hinein und legte seine Rechte auf den Abdruck.


				Hinter ihm pfiff Daerog durch die Zähne, und Moihog stieß einen Seufzer aus.


				Hand und Abdruck wiesen genau die gleiche Größe auf. Es hätte Arrufs Hand sein können, mit auseinandergespreizten Fingern, die diesen Abdruck hinterlassen hatte.


				Arruf sagte, nicht wenig verwundert:


				»Die Größe ist dieselbe. Aber niemals war ich je in dieser Höhle. Ich habe diesen Abdruck nicht hinterlassen!«


				»Vergleichen wir die Linien!«


				Moihog drehte Arrufs rechte Hand herum, hielt sie fast ehrfürchtig neben den schwarzen Abdruck, und seine Augen weiteten sich. Er winkte den zweiten Magier herbei und flüsterte:


				»Ich sehe mehr als nur Ähnlichkeit, Arruf!«


				»Wirklich?«


				»Ja. Daerog? Was sagst du?«


				Mit dem spitzen Zeigefinger fuhr der Magier zuerst die wirklichen Handlinien nach, dann die des Schattenrisses. Abgesehen von den feinen Nebenästen der vielen Linien waren sie tatsächlich so genau, als habe ein unbekannter Künstler sie mit unbestechlichem Blick und feiner Feder auf den Stein gebannt.


				»Es ist der Handabdruck Arrufs!« stellte Daerog fest. Jetzt erst sah Luxon selbst nach, sein Blick ging zwischen seiner Hand und dem Abdruck hin und her. Seine Verwunderung verwandelte sich in die Ahnung kommender Schrecken… eine neue Teufelei des Rachedämons? Es gab für ihn keine Erklärung, an der sein Verstand beteiligt war.


				Aber er zog den richtigen Schluß aus diesem Geschehnis und sagte:


				»Gehen wir zu den Leuten von Jörn und fragen sie. Jemand muß diese Hand an den Felsen gemalt haben.«


				»Sie weichen uns aus, wenn wir fragen!« beteuerten die Magier. Luxon stieß ein grimmiges Lachen aus und erwiderte:


				»Mir werden sie nicht ausweichen!«


				Sie verließen die Höhle und kletterten den sanft geneigten Felsen aus zusammengebackenem Sand auf der Seite hinunter, die der Stadt zulief. Stadt war eine schmeichelhafte Umschreibung der vier Dutzend Häuser aus Lehmziegeln und Palmwedeldächern. Aber an dem sprudelnden Brunnen in der Mitte der Behausungen standen jüngere und ältere Frauen, füllten ihre Krüge und tauchten Wäschestücke in das klare, frische Quellwasser.


				Luxon blieb vor einer Frau in mittleren Jahren stehen. Er setzte sein liebenswürdigstes Lächeln auf, machte eine höfliche Verbeugung und bedeutete den Magiern, im Hintergrund zu bleiben. Er sagte langsam und im Dialekt dieser Gegend:


				»Mutter, ich bin keiner der unverschämten Krieger des Shallad, sondern ein unwissender Begleiter des Prinzen. Ich habe mich vor eurem Erntegott verneigt, oben im Tempelchen, und ich kenne den Namen der Gottheit nicht.«


				Verwundert, aber nicht unfreundlich, antwortete die Frau in kehliger Sprache.


				»Es ist Ämyr, der unsere Ernten schützt und die Mägen füllt.«


				»Neben Ämyrs Kopf«, fuhr Luxon in der gleichen, unerschütterlichen Freundlichkeit fort, während seine braunen Augen sich tief in die der Frau bohrten, »hat jemand eine Hand an den Fels gemalt. Kannst du mir etwas darüber sagen? Wer malte sie? Wann war das? Und kennst du die Bedeutung?«


				Die Bevölkerung des Grenzdorfs war von den Orhakoreitern und auch von der überaus großen Anzahl staubbedeckter Ay-Krieger eingeschüchtert. Zwar erlaubten sich Uinahos Krieger keinerlei Übergriffe, sondern tranken nur Wasser, schäkerten mit den wenigen Frauen, die sich aus den Häusern hervortrauten und tauschten Nahrungsmittel und andere Kleinigkeiten ein.


				»Ich kenne sie nicht, aber ich weiß von der Hand im Tempel.«


				»Wo kann ich etwas darüber erfahren?«


				Eine kleine Gruppe scheuer Frauen und einige junge Männer scharten sich um Arruf und musterten ihn schweigend. Schließlich, nach langem Zögern, antwortete die Frau:


				»Geh zu Solgor, Fremder.«


				»Erst vor kurzer Zeit hörten wir die Legende des unbekannten Königs«, murmelte der junge Mann an ihrer Seite.


				»Er hat recht«, bestätigten andere Stadtbewohner.


				»Wo finde ich Solgor?« wollte Luxon-Arruf wissen.


				»Zwei Tagesreisen, fast genau nördlich, lebt der Schmied des Schicksals.«


				»Solgor, der Schicksalsschmied«, wiederholte Arruf nachdenklich. »Schmiedet er das Schicksal? Oder wie ist sein Name zu verstehen?«


				»Er schmiedet seltsame Dinge, und er weiß viel über das Schicksal der Menschen«, erklärte die Frau. Sie glaubte, was sie sagte, erkannte Arruf sofort. »Er spricht über die Zukunft. Wer ihn ärgert, erleidet heftige Schicksalsschläge, gegen die selbst Ämyr ohne Macht ist.«


				»Wie leicht ist es, den Schmied zu verfehlen?«


				Die Frauen und Männer am Brunnen legten etwas von ihrer Scheu ab und erklärten ihm den Weg. Er wiederholte die wichtigen Zeichen und prägte sie sich ein: die Steinreihe, die Sieben Bäume, die Fadenbrücke und die Lichtung der zwei Rauchsäulen. Immer wieder nickten die Leute von Jörn.


				»Ich danke euch«, schloß Arruf und wandte sich zum Gehen. Als er an den zerfallenden Säulen des Stadttors vorbeikam - einige Hausmauern bildeten den Rest der kümmerlichen Verteidigungsanlage -, hörte er die aufgeregten Stimmen Garbans, Uinahos und Hrobons. Die Männer stritten und hörten nicht auf, als sich Arruf zu ihnen gesellte.


				»… werde ich nicht länger dulden«, schrie Uinaho. »Wir sind nicht die Knechte der Orhako-Reiter. Wir sind ebenso getreue Untertanen des Shallad wie ihr.«


				»Das heißt noch lange nicht, wiederhole ich«, schrie der Anführer der Shallad-Truppen zurück, »daß ihr tun und lassen könnt, was ihr wollt.«


				»Ich muß euren angeregten Disput unterbrechen«, sagte Arruf scharf. »Als Leibwächter und Vertrauter von Prinz lugon bin ich nicht ganz ohne Einfluß. Auch er weiß, daß der meiste Hader von deinen Reitern ausgeht, Garban!«


				Ein mißtrauischer Blick traf ihn. Die Männer hatten die Fäuste an den Griffen ihrer Schwerter. Gewalt lag in der Luft, und wenn sie sich hinreißen ließen, würde es vor dem Sandwall jäh zu aufflammenden Kämpfen zwischen den beiden Heeren kommen.


				»Schön, dich wieder einmal zu sehen!« knurrte Garban wütend. »Wo warst du?«


				»Einmal an der Spitze des Zuges, einmal hinten, einmal bei den Nomaden, und meist haben wir die Rätsel des Landes erkundet, durch das wir ritten«, versicherte Arruf. »Wir haben entsprechende Befehle. Die Vorwürfe, die Uinaho dir macht, sind berechtigt, Garban. Halte deine Männer im Zaum, sonst gibt es einen Bruderkrieg. Der Shallad Hadamur, langes Leben sei ihm beschieden, wird uns alle grausam bestrafen - wenn wir den Kampf überleben. Denke daran! Sage es deinen Männern.«


				Inzwischen hatte sich ein dichter Kreis von Ay und Schwertmondreitern um die Streitenden gebildet. Die Männer murmelten zustimmend oder protestierend. Arruf sagte sich, daß solange nicht gekämpft wurde, wie man miteinander redete, und er wandte sich an einen der Vogelreiter.


				»Die Ay sind tapfere Krieger, richtig?«


				Ehrlicherweise mußte der hochaufgeschossene Reiter in seinem staubbedeckten Burnus dies bestätigen.


				»So ist es. Aber sie können uns nicht leiden.«


				»Stelle dir vor, Reiter, daß wir überfallen werden! Fünfmal hundert Vogelreiter und hundertmal hundert Ay! Wer, meinst du - und diese Frage richte ich auch an dich, Garban -, wird besser kämpfen? Von wem hängt der Sieg ab? Von dem Mut weniger oder der Stärke derer, die soviel sind?«


				Garban winkte ab. Er fauchte:


				»Worte, schillernd wie Katzengold.«


				»Immerhin vermögen Worte, von denen die Wahrheit gesagt wird, Weltreiche zu verändern, Garban. Ich sage es euch noch einmal: verhaltet euch, wie es unter Kriegern üblich! Sonst packe ich Prinz lugon und alle die ungeheuer kostbaren Brautgaben auf ein Pferd und reite bei Nacht und Nebel mit ihm zurück nach Ay. Dann mag geschehen, was will. In diesem Fall wird Hadamur, deinen Kopf, Garban, auf einen Pfahl über der Mauer Hadams pflanzen!«


				Der sechs Fuß große, asketisch wirkende Kommandant zuckte zusammen. Er galt selbst unter seinen Leuten als unerbittlicher Zuchtmeister und Schinder. Seine unruhigen, stechenden Augen gingen ziellos über die Versammlung der Männer, die jedes Wort Arrufs gehört hatte.


				»Nun?« wollte Arruf wissen. »Begreifst du, daß du auf dünnem Treibsand tanzt?«


				Garban schlug den sandfarbenen Burnus zurück und nahm die Hand vom Schwertgriff. Er murmelte, kaum hörbar:


				»Es soll so sein, wie du sagst.«


				Arruf wußte, daß er nur für den Augenblick die Wogen ein wenig geglättet hatte. Schon der nächste Zwischenfall konnte wieder zu ernsthaftem Streit führen. Er sah im Hintergrund die schwarze und die rotgelbe Kleidung der Zwillingsmagier und wandte sich an Uinaho.


				»Ich habe mit dir und deinem Freund Maego zu reden. Sprich vorher mit deinen Leuten. Sie sollen aus Klugheit den Reitern des Shallad ausweichen und ihren bösen Orhaken.«


				Garban, dessen Reitvogel Todeskralle hieß, verstand diesen Hinweis und wandte sich ab. Er zerbiß einen Fluch zwischen seinen schmalen Lippen.


				»Wir haben andere Sorgen«, Arruf erhob seine Stimme, so daß sie alle Krieger im Umkreis von einem Bogenschuß erreichte und von der glatten Flanke der Sandmauer zurückgeworfen wurde. »Wir müssen den Rand des Salzspiegels erreichen! Dort erst hört der mühselige Fußmarsch auf. Denkt an die Größe unserer Aufgabe und streitet euch nicht!«


				Er bahnte sich an der Seite des Hünen Uinaho einen Weg durch die Masse der Krieger und ging auf das Zelt des Prinzen zu. Die ersten Lagerfeuer brannten. Die Krieger, meist erfrischt durch ein Bad im Bach und zum anderen müde von dem langen Tagesmarsch, lagerten sich um die Gespanne und schliefen auf ihren Decken und Mänteln.


				»Gut gemacht, Arruf!« knurrte der Haarlose.


				»Wir werden noch viel Ärger mit Garban bekommen. Etwas anderes muß ich mit dir besprechen.«


				Er berichtete von dem seltsamen Handabdruck und vom Schmied des Schicksals. Als er mit der Erzählung vom umherirrenden und mächtigen Niemand geendet hatte, runzelte Uinaho die Stirn.


				»Eine interessante Legende.«


				»Um zu wissen, ob sie stimmt, müssen wir mit dem Schmied sprechen. Ich bitte dich - und auch Hrobon und Necron werde ich bitten -, mit mir dorthin zu reiten. Es sind knapp zwei Tagesritte, sagte man in Jörn.«


				»Ich frage Maego, was er darüber weiß. Kümmere du dich um deinen Prinzen!«


				»Nichts anderes habe ich vor.«


				Arruf schlug den direkten Weg zum Zelt lugons ein, das unter den Ästen eines stacheligen Tacc-Baumes aufgeschlagen war. Aus dem Innern des Zeltes drangen Lichtschein und angenehme Gerüche.


				Die Sonne sank im Westen hinter Berge, Hügel und die Ausläufer des dichten Waldes. Ein riesiger Schatten kroch heran und füllte das Bachbett aus. Wie feurige Augen sprang der Widerschein der Feuer aus dem beginnenden Dunkel. Die geschwungene, ansteigende Sandmauer blieb noch lange im Bereich der Sonnenstrahlen. Während eine scharfe, schwarze Schattenlinie immer höher an der Flanke der Mauer hochkletterte, färbte sich das Licht der sterbenden Sonne. Zuerst weiß, wurde es schweflig gelb, schließlich rot und zum Schluß, als nur noch der letzte dreieckige Keil leuchtete und loderte, glomm sie in einem düsteren, krankmachenden Dunkelrot. Die Männer schauerten, und die Gespräche wurden leiser. Das Gelächter hörte auf. Handbreit stieg die Schwärze an der Klippe hoch und verdrängte das dämonische Glimmen.


				Die Stimme des Prinzen schlug an sein Ohr.


				»Arruf! Endlich! Die Tage waren unendlich lang und langweilig ohne dich.«


				»Ich für meinen Teil konnte mich über Langeweile nicht beklagen«, antwortete Arruf und ließ die Freundschaftsbezeigungen lugons über sich ergehen. Er nahm den Pokal, in dem sich schwerer Wein, mit Wasser gemischt, befand.


				»Bald sind wir am Salzspiegel, in Khain«, klagte der Prinz. »Ich habe mir niemals den Weg so lang, so eintönig und so entbehrungsreich vorgestellt.«


				»Er führt dich in die Arme deiner liebreizenden Braut, vergiß das nie!« ermahnte ihn Arruf und trank. Er war durstig und spülte den Staub von seinen Lippen.


				»Ich habe ihr in den langen Tagen viele schöne Verse geschrieben!« gestand lugon.


				»Und in den Nächten. Weiter so!«


				»Du nimmst alles so leicht«, klagte lugon. »Ich wünschte, ich könnte es ebenso.«


				»Das scheint nur so«, murmelte Arruf. »Jeder von uns hat seine eigenen Sorgen. Deine sind kleiner als meine.«


				Er leerte den Pokal und lehnte sich an einen Zeltpfosten.


				»Später haben wir mehr Zeit, Prinz«, sagte er. »Ich komme wieder. Ich muß noch mit Uinaho sprechen. Es liegt Kampf zwischen den Ay und den Vogelreitern in der Luft.«


				Er verließ das Zelt und traf sich an einem Feuer mit Hrobon, Necron und Uinaho.


				Einige Männer des kahlköpfigen Heerführers kümmerten sich um die vier Graupferde des ehemaligen Alleshändlers.


				»Was sagte Maego?« fragte Arruf. Uinaho schüttelte den Kopf. Also nichts. Arruf meinte unsicher:


				»Helft ihr mir?«


				Sie zögerten nicht einen Augenblick lang. Necron deswegen, weil er ein Alptraumritter und Augenbruder Arrufs war; Hrobon, weil er ebenso wie Uinaho dem Sohn des wahren Shallad die Treue geschworen hatte.


				»Morgen«, schlug Hrobon vor. »Nach und nach verlassen wir, ohne daß es die Shallad-Vogelreiter merken, den Zug. Ich weiß, wo die Steinreihe beginnt. Der Zug bewegt sich weiter nach Khain, und wir treffen uns am letzten der Steine. Die Leute von Jörn haben mir den Weg genau beschrieben.«


				»Einverstanden.«


				Bald lagen die vier Männer zwischen den mächtigen Rädern eines Gespanns, auf dem Boden oder im Zelt lugons. Sie wachten auf, als der Lärm des Aufbruchs so laut wurde, daß er sie aus den unruhigen Träumen hochschreckte.
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				Peitschen knallten, und die Urs setzten sich in Bewegung. Sie zogen die Gespanne hinter sich her, auf denen Wasserfässer, Nahrungsmittel und Ausrüstungsgegenstände aufgetürmt waren.


				Auf den Wagen kauerten zahllose Aykrieger mit ihren Waffen. Zwischen den dichten Reihen der Krieger, die zu Fuß hinter den Gespannen dahintrotteten, schritten die Diromen einher, mit langen Beinen. Auf ihren Rücken türmten sich die Plattformen mit den Zelten, und einige von ihnen trugen dichte Trauben von Männern. Links und rechts des Zuges trabten die Orhaken der Shallad-Krieger. Der sogenannte Hochzeitszug bog vor der Sandmauer nach rechts ab und stieß in unbekanntes Land vor.


				Eine Gruppe von Vogelreitern löste sich aus dem ersten Drittel der gigantischen Karawane und ritt unter gellenden Schreien der Orhaken an der Spitze des Zuges vorbei und in das unbekannte Land hinaus, in die Richtung auf Khain, der befestigten Grenzstadt.


				Einer der Reiter war Hrobon auf Kußwind.


				Diromen mit wuchtigen Aufbauten, die Gepäck und Reihen kauernder Krieger trugen, schaukelten behäbig vorbei. Die zottigen Rücken der riesigen Urs hielten breite Gurte, an denen die Zeltstangen, die Proviantkisten und die Wasserfässer befestigt wurden. Mehr als zehntausend Männer setzten sich in Bewegung. Der Troß zog sich auseinander, und nur eine Stunde später lag die Gegend vor dem Stadttor Jörns verlassen da. Nur die Spuren der breiten Gespannräder, die schwarzen Kreise erloschener Feuer und etliches Gerümpel zeugten noch davon, daß sich hier eine ungeheure Menschenmasse vorbeigewälzt hatte.


				Luxon, im Sattel eines Graupferds, das zweite Tier als Packpferd am langen Zügel hinter sich herziehend, ritt langsam neben den marschierenden Kriegern dahin, ließ sich immer mehr zurückfallen und bog schließlich, als die letzte Nachhut der Orhaken-Reiter an ihm vorbeistob, nach rechts.


				Kurz darauf fiel sein Pferd in einen schnellen, leichtfüßigen Galopp und raste auf die ferne Steinreihe zu.


				Zweieinhalb Stunden später trafen sich die Freunde wieder.


				Die Sonne, die sich hinter der breiten Wand der Düsterzone hervorgerollt hatte, hing in halber Höhe am Himmel. Die Morgenschatten wurden kürzer, die Hitze und die Helligkeit nahmen zu.


				»Du kennst den Weg?« rief Arruf hinauf zu Hrobon, der im Sattel Kußwinds thronte. Der Heymal deutete nach Norden.


				»Folgt mir«, rief er zurück und versuchte, sein unruhiges Reittier zu beschwichtigen. Er ritt voraus. Sie folgten ihm durch die Landschaft, die binnen kurzer Zeit ihr Aussehen völlig verändert hatte. Riesige Flächen aus dunkelgrünen, saftigen Pflanzen, durch deren dichten Teppich einzelne, große Bäume wuchsen, breiteten sich bis zu den Rändern undurchdringlicher Wälder aus. Vogelschwärme begleiteten die vier Reiter, die auf einem kaum sichtbaren Pfad dahintrabten. Schlangen und Skorpione raschelten im Gras, Hirsche und Rehrudel sprangen in den Schutz der Büsche. Die Flächen waren durchzogen von schmalen Wasserläufen, und aus dem Nebel am Horizont schälte sich ein Felsklotz, dessen Umrisse in der Hitze schmolzen und sich ständig veränderten.


				»Das kann der erste Stein der ›Steinreihe‹ sein!« rief Necron.


				»Vielleicht haftet auch dort einer der rätselhaften Handabdrücke«, meinte Uinaho. »Wir werden es bald sehen.«


				Hrobon suchte für die vier Graupferde den besten Weg durch das fremde Land. Sie kamen schnell vorwärts und fanden, bis vor ihnen der riesige Felsblock aufragte, keine Spuren menschlicher Siedlungen. Nur hin und wieder entdeckten sie abseits des Weges verlassene Feuerstellen und zerwühlte Spuren an Quellen und Wasserlöchern.


				Jenseits des ersten Felsens sahen sie, als sie seitlich an ihn heranritten, eine zweite Nadel aus Gestein. Sie war etwa zwanzig Bogenschüsse weit entfernt. Die Reiter zügelten ihre Pferde und betrachteten schweigend den Fels.


				Der Stein sah aus wie farbig geäderter Marmor. Unregelmäßige Bänder und Streifen in feurigem Rot, stumpfem Schwarz und stechendem Gelb flossen auseinander und verzweigten sich wieder, bildeten dicke Adern und unregelmäßige Flächen. Die Masse des Felsens selbst war gelblich grau. Die Farben funkelten im Sonnenlicht, als bestünden sie aus edlem Metall oder wertvollen Steinen. Um den Fuß des hundert Mannslängen hohen, gezackten Steinbrockens wuchs nichts anderes als fiebrig schillerndes Moos, einige Schritte breit.


				»Rätselhaft!«


				Mehr sagte Necron nicht. Kopfschüttelnd betrachteten sie den zerklüfteten, von tiefen Spalten durchzogenen Brocken, der wie die Schulter eines rätselhaften Giganten durch den Boden stieß. Das Orhako trabte auf seinen langen, kräftigen Beinen einmal um den Riesenkeil herum und tauchte hinter den Reitern auf.


				»Nichts zu sehen. Nur Fels, Spalten und die glänzenden Adern«, rief Hrobon. »Weiter, Freunde.«


				Sie ritten an und nahmen den zweiten Felsen als Ziel. Irgendwo weit hinter dem letzten Felsen würden sie mit einigem Glück auf die Klause des Schicksalsschmieds stoßen. Wieder trabte das hochbeinige Orhako ihnen voraus, und die ausgeruhten Graupferde galoppierten hinterher.


				Eine knappe Stunde später erreichten sie den zweiten Felsen der Steinreihe, wiederum nach einer Stunde den Dritten. Die Vegetation wurde üppiger und dichter, die Felsen wirkten dadurch noch viel mehr als rätselhafte Fremdkörper. Sie verliehen der vor Leben strotzenden Landschaft ein düsteres, geheimnisvolles Aussehen; von ihnen ging ein kalter, dämonischer Hauch aus wie von einem giftigen Loch.


				Die drei Felsen und der vierte, der auf der Kuppe eines kleinen Hügels stand, befanden sich in einer geraden Linie, die wiederum auf den fünften Felsenkeil deutete. Am Fuß des Hügels ragten einige Steine in die Höhe, über denen andere, flache Steinbrocken gelegt worden waren. Die säulenartige Ansammlung von Felsen sah aus wie ein mehrfaches Tor, dessen Öffnungen nach allen vier Himmelsrichtungen wiesen.


				»Nomaden!« rief Hrobon und trabte unerschrocken auf einige Zelte zu, die abseits dieses Tores aus einem Dutzend schwarzer Steine standen. Von einem fast rauchlosen Feuer sprangen Gestalten auf und hoben Speere und kleine, runde Schilde.


				Die Reiter galoppierten heran und parierten die Pferde vor den erschrockenen Horiern. Ein schmächtiger Mann in Lederkleidung, einen zerschlissenen Burnus auf den Schultern, trat ihnen entgegen.


				»Habt keine Furcht«, rief Arruf und hob die Hand. Der schwarze Stein des Ringes fing das Sonnenlicht ein. »Wir sind Freunde. Wir suchen den Schmied des Schicksals. Kennt ihr seine Klause?«


				Sie sprangen aus den Sätteln. Hrobon band die Zügel des Orhakos an einen der Torsteine und schlenderte wachsam und schweigend herbei. Die Gruppe der Nomaden war nicht größer als zwanzig Köpfe.


				»Sie ist dort, weit hinten, auf einer Lichtung. Eineinhalb Tagesritte für euch, durch leeres Land«, antwortete der Mann in Leder. »Ich bin der Gruppenälteste Rayko. Woher kommt ihr?«


				»Von Jörn«, gab Necron zurück und blieb plötzlich verblüfft stehen. »Was bedeutet das Tor? Ist es…?«


				»Ein Heiligtum!« rief Rayko. »Die Nomaden treffen sich hier und hinterlegen Botschaften.«


				Necrons ausgestreckter Arm zeigte auf den Abdruck einer Hand. Das schwarze Zeichen befand sich an einer glatten Stelle des Steines und schien ebenso frisch zu sein wie jenes in der Grotte des Sandwalls.


				»Es gibt eine Legende um dieses Zeichen«, begann Arruf. »Was wißt ihr davon?«


				Die Pferde und einige Urs der Nomaden weideten abseits der Zelte. Die Menschen scharten sich um Arruf und Necron, die schweigend und unruhig die Hand betrachteten und die Linien wiedererkannten.


				»Das ist die Legende des machtlosen Königs«, erläuterte der Stammesälteste. »Sie ist neu in Horiens Nordland und an der Grenze zu Boconers Dschungeln. Zwei reisende Pilger reden immer wieder davon.«


				»Kann es sein, daß wir uns auf die Spur der Pilger geheftet haben?« erkundigte sich der Heymal.


				»Wir haben sie selbst nicht gesehen«, gab der Nomade bereitwillig zur Auskunft. »Eine Weise Frau soll bei ihnen sein.«


				»Die Legende wird immer rätselhafter«, brummte Uinaho. »Eine Weise Frau! Was wißt ihr noch?«


				»Ihr werdet das Zeichen noch oft finden«, meinte der Häuptling. »Immer in Tempeln und Heiligtümern wie diesem.«


				»Hast du es auch schon oft gesehen?« knurrte Arruf.


				»An den Sieben Bäumen. Im Nuraghen aus Stein. Dort sah ich die Hand. Wißt ihr, wem sie gehört?«


				»Man sagte mir, sie würde das Zeichen des königlichen Niemands sein«, brummte Arruf verdrossen. »Niemand weiß etwas Genaues. Eine Legende, nichts mehr. Und der Schmied? Lebt er noch?«


				»Unverdrossen schmiedet er, und viele kommen zu ihm, um ihr Schicksal zu erfahren.«


				»Dann werden wir es ihnen gleichtun!« entschied Arruf. »Habt Dank für die Auskunft.«


				Sie kletterten in die Sättel, hoben die Arme und galoppierten an.


				Nach kurzer Zeit hatten die wild wuchernden Sträucher und Büsche die Pferde und das Orhako verschluckt. Ein Zug riesiger Wasservögel stob dort auf, wo ab und zu der Hals und der Kopf des schnellen, starken Vogels sich über die Zweige erhoben.


				*


				Als sie den letzten Felsen in der langen Reihe erreichten, sank die kurze Abenddämmerung über die Landschaft.


				Es war der neunte der erratischen Blöcke dessen mäandernde Farben im roten Licht aufglühten. Mit weiten Sprüngen trabte Kußwind hin und her und in einer sich öffnenden Spirale um den Felsen herum. Tiere flüchteten nach allen Richtungen. Ein Pärchen langgestreckter, gefleckter Raubtiere sprang in geschmeidigen Fluchten durch das auseinanderfedernde Gras.


				»Hier schlagen wir das Lager auf«, rief Uinaho. »Und die erste Wache halte ich.«


				Sie waren schnell fertig; die Tiere wurden versorgt, und dann saßen sie auf ihren Sätteln rund um ein kleines Feuer, dessen Rauchfahne sich fast senkrecht erhob. Während sie aßen und tranken, besprachen sie die seltsamen Dinge, die sie erlebt hatten. Sie waren unter sich und konnten frei sprechen, und so sagte Hrobon:


				»Es ist etwas an jeder Legende, etwas Wahres, meine ich. Wer versucht, unserem Freund einen Weg zum Sieg vorzubereiten?«


				Er deutete mit der Spitze des Dolches, auf der ein Stück fetter Schafskäse steckte, auf Luxon.


				»Ich kann es mir nicht einmal vorstellen«, bekannte Luxon. »Immerhin weiß jene seltsame Weise Frau noch nicht, daß Necron und ich in Ash’Caron mit O’Ghallun gesprochen haben.«


				»Oder, um es genau zu sagen, der Shaer sprach zu uns und zeichnete uns aus«, berichtigte der Alleshändler. »Der Schmied, meine ich, wird uns weiterhelfen.«


				»Auch er wird nichts anderes tun, als zweideutige Sprüche von sich geben«, antwortete skeptisch Uinaho.


				»Abwarten.«


				Sie lösten einander ab, und der letzte der Wache warf Holz ins Feuer und kochte in einem rußigen Kessel einen starken Tee, in den er zur Abkühlung den Rest aus dem Weinkrug goß und mit Honig verrührte.


				*


				Ein Gewirr schmaler Sandzungen, wenig bewachsen, zog sich wie ein weitverzweigtes Netz durch sumpfiges Land. Die Reiter standen in den Steigbügeln und beugten sich weit über die auf und nieder gehenden Hälse der grauen Pferde. Vor ihnen füllten sich die tiefen Klaueneindrücke der Orhakos langsam mit faulig riechendem Wasser. Binsenartige Gewächse schlugen klappernd ihre Kolbenhalme gegeneinander. Der Sumpf breitete sich aus, so weit das Auge blickte. Riesige Wolken türmten sich über dem Wald. Die Luft war voller Sumpfvögel, und eine Flut verschiedener Laute begleitete den Galopp der Pferde: Quaken, Knarren, Schnattern und Kichern unsichtbarer Tiere. Das Geräusch platzender Blasen gab den Takt zu dieser seltsamen Musik.


				Aus dem Teppich der Sumpfpflanzen ragten abgestorbene Bäume mit schneeweißen Ästen hervor. Schwarze Vögel kauerten auf den Ästen und stießen dann und wann hinunter, um Beute zu erhaschen.


				»Dort vorn! Ich kann die Sieben Bäume schon sehen!« rief Necron.


				»Gewaltige Bäume. Sie stehen nicht mehr im Morast!« gab Arruf zurück. »Bald sind wir dort.«


				Die Bäume waren ebenso ungewöhnlich und seltsam wie die Reihe der Riesenfelsen. Sie bildeten eine Gruppe, die so weit auseinander stand, daß sich die fächerförmigen Kronen nicht berührten. Von hier aus wirkten die vollkommen geraden Stämme, sechzig Mannslängen oder mehr hoch, wie poliertes, schwarzes Holz. Über den Kronen schwebte eine kleine Nebelwolke.


				»Mittag ist bald vorbei. Hinter den Bäumen muß es Wald geben, denn der Schmied lebt auf einer Lichtung, wie ihr wißt«, schrie Uinaho, der nach hinten sicherte. Hinter den Hufen der Pferde wirbelten nasse Sandbrocken zur Seite und in die Höhe.


				»Sicher ist dort auch ein Zeichen. Was ist ein Nuraghe?« stieß Necron hervor. Uinaho gab zur Antwort:


				»Ein kuppelförmiger Bau aus riesigen Steinen, die nur durch ihr Gewicht aufeinander gehalten werden.«


				»Woher weißt du das?«


				»Von den Nomaden. Außerdem, als ich mit Maego in der Düsterzone war, sah ich viele Nuraghen.«


				Aus schmalen Sandpfaden durch die wachsenden, wuchernden Mauern der Bambuspflanzen wurden breite Wege, die schließlich wie Trichter in eine helle Sandfläche mündeten. Im Zentrum der hügeligen Ebene standen die Baumriesen, unter denen sich der Nuraghe duckte, sieben Mannslängen hoch und geformt wie ein Bienenkorb. Ohne zu zögern, ritten die Freunde auf das vorläufige Ziel zu und sahen schnell, daß sie sich allein hier befanden. Arruf sprang aus dem Sattel und zog, als er durch den niedrigen Eingang des Nuraghen trat und wartete, bis sich seine Augen an das Halbdunkel gewöhnt hatten, sein Schwert.


				»Lauert jemand im Dunkel?« rief er in die Höhlung aus unsymmetrischen Steinblöcken hinein. Niemand antwortete ihm, nur seine Worte hallten dumpf wider. Aus gezackten Öffnungen zwischen den Gesteinsbrocken brachen breite Lichtbahnen ins Innere. Sie trafen auf dunkle Steinflächen, staubverkrustete Spinnenweben und wucherndes Moos. Rechts vom Eingang befand sich eine kleine Kammer, deren Decke durch einen riesigen flachen Stein gebildet wurde.


				Ein breiter Strahl Sonnenlicht, in dem die Staubkörnchen einen wilden Tanz aufführten, fiel auf die Rückwand der Nuraghen-Kammer. Auch dort befand sich eine Art von Altar oder Opferstelle, vor der verdorrte und verweste Gaben lagen. Aus einer Steinplatte war vor undenklicher Zeit ein Gesicht herausgemeißelt worden, unter dem ein breites Band von unleserlichen Runen verlief.


				»Ich habe es gewußt!« flüsterte Arruf. Ein Mann trat neben ihn und legte ihm die Hand auf die Schulter. Es war Uinaho.


				»Dort. Wie es die Nomaden sagten - die Hand.«


				Sie gingen näher heran. Der Abdruck von Luxon-Arrufs Hand war frisch und klar zu erkennen, die Umrisse ebenso wie die ausgesparten Linien. Die Farbe war trocken, aber sie glänzte im Licht. Direkt darunter stand ein winziges Krügelchen, in dem Wein oder Öl enthalten sein konnte. Sie rührten es nicht an und sahen zu, wie der Fleck strahlender Sonnenhelligkeit unendlich langsam über das Gesicht, die Runen und den Handabdruck wanderte.


				»Jemand reitet oder wandert vor uns her und hinterläßt die Legende und den Handabdruck«, stellte Arruf fest. »Weise Frau oder Scharlatane… was will der Unbekannte mit dieser Legende bewirken? Ich glaube nicht, daß er mir in meinem Krieg gegen Hadamur hilft.«


				»Ich glaube es auch nicht. Aber auch dieses Rätsel wird sich lösen«, entgegnete Uinaho und strich mit der flachen Hand über seinen haarlosen Schädel. »Lassen wir die anderen nicht warten.«


				Im Nuraghen roch es dumpf und nach Moder. Arruf war froh, als er blinzelnd wieder ins Tageslicht hinausging. Abseits wartete Hrobon mit dem aufgeregten Reitvogel. Necron hielt die Zügel der Graupferde.


				Rasch berichteten sie, was sie gesehen hatten. Der Boden unter ihren Füßen war mit den dreieckigen, gelbroten Blättern der Riesenbäume bedeckt. Zwischen den Stämmen leuchtete der verfilzte, dichte Rand des Waldes.


				»Jenseits der Wipfel konnte ich zwei Rauchsäulen sehen. Jetzt sind sie vergangen oder fortgeweht. Die Klause des Schmiedes kann nicht mehr fern sein«, meinte Hrobon und beschattete seine Augen mit der Hand. »Ich reite wieder voraus.«


				»So halten wir es.«


				Über die Sandfläche, hinaus aus dem Schatten der Baumriesen, auf eine schwarze Öffnung in der grünen Mauer des Dschungels zu, dorthin führte der Weg. Bald befanden sie sich in einer Zone der Dämmerung, denn nur wenige Sonnenstrahlen fanden ihren Weg durch das dichte Laubdach. Der Weg wurde zusehends morastiger. Bleiche Pilze wucherten im zertrampelten Lehm, und unaufhörlich ertönten aus dem Dschungel rechts und links der Reiter Schreie, die ihnen Schrecken einjagten. Aber es waren wohl nur Tiere des Dschungels, die hier der Jagd und der Futtersuche nachgingen.


				Hrobon duckte sich zweimal tief auf den Hals von Kußwind, und sein Schwert wirbelte durch die Luft.


				Dicke Schlangen, die wie Lianen von den Ästen auf den Weg herunterhingen, fielen zuckend zu Boden. Das Orhako zerbiß mit seinem kantigen Schnabel ein Tier, das sich mit einem gewaltigen Satz auf den Heymal schnellte, noch in der Luft.


				Aber schon nach kurzer Zeit lichtete sich der dichte, feuchte Wald mit seinem Geruch nach Fäulnis wieder.


				Hrobon hielt das Orhako am Rand einer Lichtung an und senkte sein Schwert nach vorn.


				»Die Klause Solgors«, rief er. »Zwei Feuer, zwei Rauchsäulen.«


				Die Lichtung war einst gerodet worden, aber zwischen den Bäumen wuchs inzwischen wieder fast undurchdringliches Rankenwerk. Einige Ziegen weideten im heruntergefressenen und zertrampelten Gras. Eine langgestreckte Hütte aus wuchtigen Baumstämmen stand am hinteren Ende des freien Platzes. Drei oder vier deutlich erkennbare Wege führten quer durch die fast kreisförmige Lichtung. Zwei Kamine waren aus Steinen und Lehmziegeln errichtet worden. Der Lehm war längst zu festem Stein ausgeglüht worden; Geruch nach Brand und Rauch lag über den Pflanzen.


				»Vorwärts!«


				Das Orhako lief voraus, die Reiter folgten. Sie hielten auf einem Stück Sand vor den Türen, Fenstern und Holzstapeln der Schmiede. Zwischen den Balken und unter dem weit vorspringenden Dach hervor erklang das gleichmäßige Klirren eines Hammers auf Eisen und Amboß.


				»Was auch kommen mag«, entschied Arruf, »wir werden hier unser Nachtlager aufschlagen. Hoffentlich mit gütiger Erlaubnis des Schmiedes. Solgor! Wir wollen mit dir sprechen!«


				Seine Stimme hallte über die Lichtung. Noch vier, fünf Schläge, dann hörte das Klirren auf.


				Das Orhako wurde an einem Baumstamm angebunden, die Pferde am anderen Ende des Hauses. Nebeneinander gingen die Reiter auf die rechts stehende Esse zu. Ein Mann kam ihnen entgegen und hob grüßend die Rechte, in der er einen kantigen Eisenhammer hielt. Es war eine ungewöhnliche Gestalt, die gut zu den anderen Rätseln dieses Landes paßte.


				»Erlaube, daß wir deinen Rat suchen«, sagte Necron höflich. »Wir kommen von weither, sind dir nicht feindlich gesinnt und wurden von den Leuten aus Jörn zu dir geschickt.«


				Solgor nickte, musterte die Männer, und sein Blick blieb an Arruf hängen.


				»Willkommen!« sagte er. »Was wollt ihr?«


				Solgor, das Orakel für die Nomaden, die Bewohner des Dschungels und die Bauern von Jörn, war nicht größer als fünf Fuß, reichte also Arruf kaum bis ans Kinn. Er war hager und sehnig, seine braune Haut troff von Schweiß. Er trug hohe Sandalen, an der Linken einen ledernen Handschuh und ein Lendentuch. Von der Brust bis weit über die Knie hing ihm eine starre, geschwärzte Lederschürze voller Brandlöcher. Nur noch verschwommen waren im Leder die Reste magischer Figuren und einfacher Bilder zu erkennen.


				»Antworten auf Fragen!« sagte Arruf und blickte in die dunklen Augen des Mannes.


				Ein Kranz schütterer Haare lief von einem Ohr zum anderen und bildete im Nacken einen kleinen Zopf, der von einer eisernen Spange zusammengehalten wurde. Die Augenbrauen Solgors. waren länger als die eines Mannes und reichten fast bis zu den Ohren, auch waren sie dreimal so dick und buschig wie üblich. Viele weiße Haare befanden sich darin, und außerdem waren die Brauen versengt. Zwischen schwarzen Flecken der Gesichtshaut - wahrscheinlich waren an dieser Stelle Eisenfunken glühend in die Haut eingedrungen - sprossen stoppelige, grauweiße Barthaare. Das spitze Kinn trug eine tiefe, längliche Grube.


				»Fragt.«


				»Müssen wir deswegen hier in der feuchten Hitze stehenbleiben?« erkundigte sich Necron herausfordernd. Solgor machte eine unwillige, einladende Bewegung mit dem Hammer und wies in den Schatten.


				»Kennst du das Gerücht, daß ein Mann, Luxon ist sein Name, um den Thron des Shallad kämpft, um Hadamurs Thron?« fragte Luxon-Arruf direkt, als sie nebeneinander eine Halle betraten, die voller seltsamer Gegenstände aus schwarzem Schmiedeeisen war.


				»Ihn kenne ich nicht«, gab der Schmied erstaunlich eindeutig zur Antwort. »Aber das Gerücht ist mir bekannt. Luxon soll der Sohn Rhiads sein. Rhiad scheint ein viel zu schnelles Ende gefunden zu haben. Man sagt, Shallad Hadamur wäre daran nicht ganz unschuldig.«


				»In Hadam«, stieß Necron nach, »hält man das Gerücht für die schiere Wahrheit.«


				Der Schmied warf seinen Hammer zu Boden und meinte verdrossen:


				»Was ist Wahrheit? Was ist Legende? Wer kann das sagen?«


				»Die Leute sagen, du kennst die Zukunft der Menschen. Kennst du auch die Weise Frau, die überall das Zeichen einer Hand hinterläßt?« erkundigte sich lauernd Arruf. Seine anderen Freunde sahen sich schweigend und mit mißtrauischer Wachsamkeit um. Uinaho und Hrobon waren den Erscheinungen der Magie ebenso abhold, wie sie ihrerseits Meister des Kampfes waren. Hier, an den Wänden aus Baumstämmen, roh behauen und mit Lehm und Moos abgedichtet, standen und hingen Hunderte von bizarren, kaum zu deutenden »Dingen«. Die kleinsten waren handgroß, die größten etwas kleiner als ein breitschultriger Mann. Alle bestanden aus Schmiedeeisen. Noch bevor Solgor auf Arrufs Frage antworten konnte, schoß Uinaho seine Frage ab.


				»Schürfst du das Erz, in dem Eisen enthalten ist, selbst im Wald?«


				Der Schicksalsschmied kicherte wissend und erwiderte:


				»Eines nach dem anderen, ihr Zukunftssuchenden. Die Weise Frau kenne ich nicht. Es kann sein, daß ich sie und den einen Begleiter, der zu einem Saiteninstrument mit klagender, häßlicher Stimme sang, im Wald gesehen und gehört habe, vor mehr als einem Dutzend Tagen. Ich jage im Wald.


				Aber, seht selbst: das müssen sie hinterlassen haben!«


				Er ließ sich in einen roh gezimmerten Sitz fallen und wies auf den hinteren Teil der primitiven Halle. Dort stützte ein mächtiger Balken das Dach und war im festgestampften Lehm des Bodens versenkt. Der Balken war über und über von feinen, aber nichtssagenden Ornamenten in Schnitzwerk bedeckt, dazwischen waren mit glühendem Eisen Ranken und Buchstaben hineingebrannt, und kleine, Schilden nicht unähnliche Tafeln aus poliertem Eisen, stark verrostet, glänzten vor.


				Auf dem mittleren Schild befand sich der bekannte Handabdruck.


				Die vier Männer warfen nur einen langen Blick auf das Mal, dann zuckten sie die Schultern und wandten sich wieder dem Schmied zu.


				In Solgor war eine auffällige Veränderung vorgegangen.


				Noch vor kurzer Zeit hatte er sich verhalten, als wäre er über die Störung ungehalten und dachte über die Besucher, daß sie einfache Bauern oder abergläubische Krieger wären, die er mit einigen Hammerschlägen und mehreren zweideutigen Erklärungen abspeisen könne. Nun hatte sein stechender Blick etwas Wachsames bekommen, zugleich einen in sich gekehrten Ausdruck. Nun wirkte er schon mehr wie ein Schicksalsschmied.


				»Das Eisen fand mich«, wandte er sich an Uinaho. Der Hüne runzelte fragend seine buschigen Brauen. Er grollte:


				»Wie?«


				»Ich suchte nach einem Platz, an dem ich die Schicksalsschmiede bauen konnte. Da fand ich, halb im Boden vergraben, einen riesigen Brocken. Er war über und über mit Rost bedeckt. Die Legenden - schon wieder Legenden, ich weiß! - sagten, ein Himmelsstein wäre weißglühend herabgefallen. Ihn fand ich; er zog mich unwiderstehlich an.


				Es muß Magie gewesen sein. Weiße Magie.«


				»Oder etwas anderes«, murmelte der Alleshändler.


				Die Krieger setzten sich auf einfache Hocker, deren Sitze aus Grasflechtwerk bestanden. Die Gegenstände an den Wänden umgaben sie wie eine dornenstarrende Hecke aus Eisen. Eines stand fest: Solgor erkannte Arruf nicht als Luxom, den Gegner des Shallad Hadamur.


				»Man sagte uns«, begann Arruf zögernd, »daß du, Schicksalsschmied, eine Art Orakel für jedermann bist. Trifft das zu?«


				»Nun ja«, wich Solgor aus, »ich habe bestimmte Fähigkeiten. Wenn die Ferne Stimme zu mir kommt, wenn ich mit geschlossenen Augen rotes Eisen schmiede, dann geschieht es meist.«


				»Was geschieht. Ein Orakel?«


				»Ja. Ich deute aus den Formen des geschmiedeten Eisens. Du, beispielsweise, Schwarzhaariger, bist bestimmt hier, um mein Orakel zu hören?«


				»Es würde mich nicht ärgern«, gab Arruf zu, »wenn du mir viel Glück und Erfolg bei meinem Kampf um…«, er stockte und fuhr nach kurzer Überlegung fort: »… mehr Macht und eine bestimmte Form von Einfuß prophezeien würdest.«


				Solgor schien von dem Vorhaben begeisterter als Arruf zu sein. Wahrscheinlich rechnete er sich einen Vorteil aus. Die vier Reiter, obschon keineswegs reich oder sonderlich prächtig anzusehen, waren sicherlich bessere Kundschaft für ihn als die Nomaden und die Waldbewohner.


				Er stand auf und hob den Hammer vom Boden hoch.


				»Du!«


				Er deutete auf Arruf. Necron warf ihm einen warnenden Blick zu. Seit der Alleshändler von Prinz Odams Kriegern überrumpelt worden war, veränderte auch er sich. Seine Haut hatte nicht mehr die geisterhafte Blässe; sie war von Sonne und Wind gebräunt und straff. Beruhigend schüttelte Arruf den Kopf und folgte dem kleinen, schmalschultrigen Schmied.


				Durch einen offenen Durchgang betraten sie eine rußige, kochend heiße Schmiede. Solgor packte den Griff eines simplen Blasebalgs und schürte die Glut. Dann nahm er drei halb armlange Stangen und schob sie in die rotweißen Holzkohlenbrocken. Er starrte Arruf an und murmelte:


				»Die Legende… sie könnte auf dich zutreffen.«


				»Wir wissen es nicht«, antwortete Arruf. »Was ist der Preis für dein Orakel?«


				Schweigend winkte Solgor ab.


				Er lauschte auf die Fernen Stimmen. Während die Eisenstäbe schnell die Farbe der Glut annahmen, zog er den dicken Handschuh straff über seine Linke, packte eine Zange und zerrte den Stab aus dem Feuer. Er schloß die Augen, und Schweiß trat auf seine Stirn. Arruf lehnte sich an eine hölzerne Stützsäule, verschränkte die Arme vor der Brust und sah schweigend und immer stärker gebannt zu. Wie ein Wilder, immer schneller und in harten Schlägen, hämmerte Solgor auf das glühende Eisen. Unter seinen Schlägen verlor das Eisen seine rote Farbe und die leichte Verformbarkeit nicht, im Gegenteil, es sah aus, als erzeugten seine dröhnenden, klingenden Hiebe eine unnatürliche Hitze.


				Der Eisenstab bog sich, verwandelte sich in Ranken, lief in herzblattförmige Spitzen aus, erhielt neue Konturen und wurde binnen hundert Atemzügen zu einer Form, die einmal einer Wurzel ähnelte, einem Zweig, einer seltsamen Waffe oder einigen ineinander verschlungenen Lettern.


				Arruf-Luxon war voller Staunen.


				Er fühlte, wie sich eine kalte, harte Hand um sein pochendes Herz legte. Das hier war keine Scharlatanerie! Es war der Ausdruck einer fremden Macht, die sich in dem dürren, sehnigen Männlein manifestierte.


				Der erste Eisenstab war bis zur Unkenntlichkeit deformiert. Aber in schwer zu deutender Art war er zu etwas ganz anderem geworden. Er glich mehr einer seltenen Orchidee, die im Schatten tiefster Wälder an unzugänglichen Orten wuchs, auf den Gebeinen verwesender Tiere.


				»Das habe ich nicht erwartet«, flüsterte Arruf im Selbstgespräch, aber der erneute Ansturm, mit dem Solgor seinen Hammer gebrauchte, um das zweite Eisenstück zu bearbeiten, brachte seine Ohren zum Klingen. Das erste Gebilde hatte der Schmied des Schicksals achtlos in einen Zuber dreckigen Wassers geworfen, wo es aufzischend eine Wolke braunen Rauches hochwirbelte.


				Hatte Solgor das erste Stück Metall wie ein Wilder bearbeitet, so schlug er auf das zweite wie ein Besessener drein. Die Abstände zwischen den Schlägen wurden kürzer, die Schläge trafen in zunehmender Schnelligkeit und Härte den weißrot glühenden Stab aus Eisen. Er wurde in derselben Schnelligkeit und auf dieselbe Art auseinandergerissen, in einzelne Zweige und Verästelungen auseinandergeschlagen und in eine bizarre, völlig neue Erscheinungsform transponiert.


				Während der gesamten Zeit hielt Solgor die Augen geschlossen.


				Bäche von Schweiß strömten über seine Stirn, sammelten sich auf den Wangen, troffen über die Brust und versickerten in der dichten, graugekräuselten Behaarung seiner schmächtigen Brust und färbten die Ränder des ledernen Schmiedeschurzes dunkel.


				Arruf, an seltsame Erscheinungen gewohnt, nahm dies alles schweigend und scheinbar ungerührt zur Kenntnis. Aber er spürte, wie sich auch auf seiner Stirn kalter Schweiß bildete. Er war erfahren in allen Varianten des Betruges, der List und der Betrügereien, und nicht ohne Grund galt er viele Jahre als der ungekrönte König von Sarphand. Dieser Schmied mochte ein Schlitzohr und nur seinem eigenen Vorteil hinterher sein - aber das, was hier und jetzt vor seinen weit aufgerissenen Augen ablief, war kein Betrug und nichts, das den Namen »Gerissenheit« verdiente.


				Es war, vorbehaltlich der Deutung dieses verblüffenden Geschehens, weiße Magie. Wahre Prophezeiung. Nicht der Schmied handelte, sondern ein ETWAS ließ ihn handeln. Dies vermochte der Sohn des Shallad Rhiad klar zu erkennen.


				Die zweite Stange Eisen wurde bis zur völligen Rätselhaftigkeit verformt, deformiert, umgestaltet und verzerrt.


				Die dritte, weißglühende Stange kam unter den Hammer Solgors.


				Eine Viertelstunde später aber warf er auch dieses rätselhafte Gebilde in den Wasserbehälter. Als der braune Dampf hochzischte, zünden Bündeln von Wedeln und Zweigen, die über den dicken Balken der Schmiede befestigt waren, öffnete er die Augen. Er sah förmlich durch Arruf hindurch und bemerkte nicht, daß sich Necron, Hrobon und Uinaho hinter ihrem Freund aufgebaut hatten und ihn mißtrauisch aus zusammengekniffenen Augen anstarrten.


				Keuchend, fast schrill, sog der Schmied des Schicksals die Luft in die Lungen, blickte von einem zum anderen und warf den schweren Hammer in einer verwegenen Geste über die Schulter ins Dunkel seiner Esse.


				»Wartet, ihr tapferen Recken«, murmelte er erschöpft und völlig außer Atem. »Ich habe die Ferne Stimme gehört, gespürt.«


				Er wankte am Ende seiner Kräfte zu dem Bottich und holte mit einem Schnellen Griff die drei geschmiedeten Schicksalsorakel aus dem schwarzen Wasser hervor. Tatsächlich - ein neues Wunder! - waren sie ineinander verzahnt und unlöslich miteinander verbunden. Er schleuderte sie auf den Boden, sank auf einen Hocker und starrte an, was er unbewußt geschaffen hatte.


				Dann ertönte seine Stimme. Sie war rauh und schien aus der Dunkelwelt zu kommen. Er sagte tonlos:


				»Folgst du der Fährte, die man für dich vorbereitet hat, dann wirst du nach Samboco und dann nach Anola kommen.«


				Wie ein Ertrinkender rang er nach Luft und keuchte heiser weiter.


				»Nach Anola, Luxon!


				Dorthin führt dich dein Weg. Du wirst in Samboco die Gunst von König Corsis erringen, ohne große Mühe!«


				Arruf hörte und verstand jedes Wort. LUXON! Der Schmied hatte, ohne daß dieser Name je in den vergangenen Stunden gefallen wäre, genau diesen Namen gebraucht. Die Ferne Stimme schien mehr zu wissen als jeder Sterbliche.


				Trotzdem oder gerade deswegen schwiegen Luxon und seine erstarrten Freunde. Keuchend fuhr, der Schmied des Schicksals fort:


				»Du wirst der Freund von König Corsis werden, wenn du die Frau findest, um die er trauert und deretwegen er sich grämt.


				Ihr Name ist: MELIFE.


				Ich kann dir sagen, wo sie zu finden ist, und wie du sie finden kannst.«


				Nicht nur Luxon-Arruf, sondern auch seine drei Freunde hatten verstanden, daß aus dem Mund des Schicksalsschmiedes eine fremde, unbegreifliche Macht redete. Solgor selbst hatte nicht erkennen können, daß sich hinter dem schwarzhaarigen Arruf der fast weißblonde Sohn des Shallad Rhiad verbarg. Der Schmied, noch immer im Bann des Fremden und Unbegreiflichen, zog die drei ineinander verhakten Eisen aus dem Bottich und breitete sie vor seinen Sandalen aus. Er blickte sie an, verfolgte die Linien und Strukturen, die er selbst hergestellt hatte, und er schien aus den Krümmungen und Windungen lesen zu können.


				Stockend fuhr er fort:


				»Du brauchst mich, um Melife finden zu können. In diesem Land wirst du auch die Zwillingsschwester von Melife treffen. Ihr Name ist Berife. Sie ist die Herrin Anolas. Ihr Mann war König Anoko. Sie hat vom Schicksal ihrer Schwester, vom Verschwinden, erfahren. Sie ist unterwegs, um ihr zu helfen.


				Du wirst zwei Länder zu Verbündeten haben.


				Dir wird es gelingen, nicht nur der Freund des Königs zu werden, sondern auch das Wohlgefallen und die Gunst von Berife sind dir sicher.«


				Solgor schwieg, aber er öffnete die Augen nicht. Seine Finger tasteten die Kurven und Windungen des Eisens ab. Dann keuchte er auf und flüsterte heiser weiter.


				»Immer wieder spielen Frauen in deinem Leben die wichtigste Rolle. Sie führen dich, sie verführen dich. Sie werden über deinen Niedergang oder über dein Wohl entscheiden. Sie sind es, die Frauen und Mädchen, Wanderer!


				Und noch etwas:


				Die Weise Frau und ihre Begleiter, der die Sprache in magischen Reimen zerteilte, sprachen zu mir von der Königslegende. Von ihnen stammt der Abdruck - und ich glaube, daß du mit der Legende gemeint bist.


				Ich habe deinen Ring gesehen, den mit dem schwarzen Runenstein.


				Solche Zeichen sah ich schon einmal auf meiner Wanderung. Ich sah sie im Tal der Schmetterlinge, beim kultischen Mittelpunkt der Katzenmenschen. Ich bin sicher, daß der Ring dich dorthin führt.«


				Solgor schüttelte sich, riß die Augen auf und starrte zunächst völlig verständnislos die gekrümmten Eisen an, dann hob er den Blick und faßte Arruf und die drei Männer ins Auge. Sie standen schweigend und noch immer gebannt unter den Balken des offenen Durchgangs.


				»Hast du erfahren, was du wolltest, Arruf?« fragte der Schmied.


				»Es war eher zuviel als zu wenig«, sagte Arruf dumpf. »Weißt du noch, was du aus dem Eisen gelesen hast?«


				Solgor wirkte erschöpft. Er zwinkerte, seine Arme hingen kraftlos an den Seiten des ausgemergelt wirkenden Körpers herunter. Er holte tief Luft und antwortete in einem Tonfall, als käme er aus einer anderen, schauerlichen Welt zurück.


				»Es kommt wieder zurück, nach und nach. Jetzt bin ich ausgebrannt - wie mein Feuer.«


				Arruf sagte:


				»Dürfen wir hier über Nacht bleiben? Morgen reiten wir weiter. Mit dir, wenn du willst. Wir haben auch ein Pferd für dich.«


				»Wohin willst du reiten?«


				»Zu den Runen im Dschungel der Katzenmenschen!« sagte Arruf. Necron schüttelte den Kopf und hob seine Hand. Nachdenklich betrachtete er seinen Ring aus Ash’Caron.


				»Ich kann deinen Vorschlag nicht unterstützen, Arruf«, sagte er. »Nur auf den Verdacht dieses Orakelschmieds hin willst du in den Hexenkessel von Samboco! Der Schmied ist kein geübter Krieger. Soll er mit Hammer und Amboß kämpfen?«


				»Wir werden darüber reden«, entschied Arruf, »wenn wir hier lagern und zur Ruhe gekommen sind.«


				»Meinetwegen«, brummte Uinaho. »Vergeßt nicht, daß ich ein Heerführer der Ays bin, und irgendwann muß ich wieder zum Hochzeitszug zurück.«


				»Auch daran habe ich gedacht. Wie ist es, Schmied, erlaubst du uns, hierzubleiben? Für diese Nacht?«


				»Betrachtet mein rußiges Haus als euer Heim.«


				»Danke.«


				Wie jeden Abend versorgten sie ihre Pferde mit der gebotenen Sorgfalt und schleppten ihre Ausrüstung ins Innere des Blockhauses. Solgor war irgendwohin verschwunden. Sie entdeckten ihn später; er lag auf einem Bett und schlief wie ein Erschöpfter. Dabei schnarchte er so laut, daß Kußwind immer wieder unruhig den Hals nach hinten bog und gellende Schreie ausstieß.


				*


				»Natürlich messe ich dem Orakel des Schmiedes keine allzu große Bedeutung zu. Aber die Tatsachen sprechen für sich«, sagte Arruf später, als sie unter dem vorspringenden Dach saßen und den Geräuschen des Waldes lauschten. »Unsere Runenringe, Necron, weisen uns das Ziel. König Corsis und Berife wären zwei neue Verbündete, die uns viel helfen können. Ich denke nicht mehr daran, einen schnellen Sieg über Hadamur erringen zu können.«


				»Aber warum willst du gerade Solgor mitnehmen? Und dazu auch noch auf unserem Packpferd, Arruf?« stöhnte Necron. Er spürte, wie er sich immer mehr von der Grenze der Düsterzone entfernte, und noch viel mehr von seinem geliebten Beruf als Alleshändler. Seinen Samtanzug hatte er inzwischen an einem Dutzend Stellen mit dünnem Leder geflickt - er sah aus, als könne er sich nicht einmal einen Krug Wein leisten.


				»Weil er das Land kennt, weil er den Weg nach Samboco weisen kann. Ich fühle, daß ein weiterer Schritt auf den Thron zu vor uns liegt. Nicht mehr als ein Schritt, aber auch nicht weniger. Mein Entschluß steht fest: wir folgen der Spur, die Solgor uns aufgezeigt hat.«


				»Ich gehe mit dir«, knurrte Hrobon. »Ich habe nichts im Sinn mit Prinz lugons Aufmarsch.«


				»Eines Tages, und dieser Tag ist nicht fern, werden auch Hadamurs Vogelreiter die Hand sehen und die Legende hören. Dann jagen sie uns!« erklärte Uinaho. »Hauptsächlich dich, denn auch andere werden herausfinden, daß du der machtlose Niemands-König sein kannst.«


				»Abermals richtig«, stimmte Arruf zu. »Es geht mir nicht ums Abenteuer. Wahrlich nicht; ich habe genug davon. Aber Wissen kann uns mächtig machen. Denke an Shaer O’Ghalluns Worte, Augenbruder Necron.«


				Necron kippte den Becher ins Gras aus. Es war kaltes Quellwasser darin gewesen. Jetzt füllte er ihn mit dem Wein, den sie in der Unordnung von Solgors Küche gefunden hatten.


				»Vielleicht ändere ich meine Meinung auf dem Weg zu den abscheulichen Katzenmenschen«, brummte Necron halb versöhnt, »aber, nun, meinetwegen - gebt Solgor das vierte Graupferd. Vielleicht hilft er uns wirklich. Aber wahrscheinlich wird er uns in Schwierigkeiten bringen.«


				»Die Schwierigkeiten warten auf uns!« gab Arruf zu bedenken.


				Sie fanden im Haus des Schmiedes genügend Felle und weiche Unterlagen, um ruhig und tief schlafen zu können. Die Quelle gab genügend Wasser, als sie sich beim ersten Sonnenstrahl wuschen und ihre Wassersäcke füllten.


				Schweigend ritten sie los. Hinter Hrobon hing der Schmied unsicher auf einem uralten Sattel, den sie irgendwo in seiner Klause gefunden hatten. Aber in seiner Satteltasche befand sich sein Hammer.
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				Ein Körper ließ sich aus dem Geäst des Baumes fallen, unter dem Arruf schlief.


				Das Geräusch, mit dem der Angreifer seinen Sturz abfederte, weckte den Sohn des Shallad. Er warf sich instinktiv zur Seite, packte das Schwert und war, noch ehe der raubtierhafte Mann dicht vor ihm angreifen konnte, auf den Beinen. Als er klar sehen konnte, erkannte er, daß zwei weitere Männer, in gefleckte, stinkende Felle gekleidet, sich zu Boden fallen ließen. In der Nacht mußten sie sich absolut lautlos von Baum zu Baum bewegt haben.


				»Glücklicherweise«, murmelte er und schlug mit der Breitseite des Schwertes den ersten Angreifer nieder, »greifen sie bei Tageslicht an. Ich…«


				Er holte tief Luft und stieß einen markerschütternden Schrei aus. Der Laut mischte sich in das gellende Kreischen des Orhakos. Seine Kameraden sprangen auf und begannen sich zu wehren. Der Schreck hatte sie binnen weniger Herzschläge hellwach gemacht. Die vier Graupferde wieherten, keilten aus, stiegen hoch und schlugen wild um sich.


				Arruf blickte schnell um sich und sah, daß seine vier Freunde hellwach waren und sich gegen eine große Übermacht der Katzenmenschen wehrten. Er selbst bückte sich, wirbelte dem nächsten Angreifer zwei Handvoll abgestorbene Nadeln in, die Augen und rammte den ersten schwer mit der Schulter. Der Mann des Dschungels heulte auf, rutschte, stolperte und kippte über die Felsen hinunter in den Strom. Der nächste sprang Arruf an, der sich zu Boden fallen ließ und den Sprung mit der Schulter abfing. Der Griff seines Schwertes vibrierte, als die Waffe sich tief in einen Ast grub. Aber ihre Rückseite hatte die Schulter eines Katzenmenschen getroffen, ihm die Steinaxt aus den Fingern geprellt und den Körper zu Boden geschmettert.


				Die Angreifer verständigten sich mit schrillen, fauchenden und zischenden Schreien. Es waren keine tierischen Laute, aber die Sprache oder der Dialekt, den sie verwendeten, hatte tatsächlich starke Ähnlichkeit mit den Lauten, die große Raubkatzen von sich gaben. Arruf wirbelte sein Schwert über dem Kopf, und stürzte auf eine Gruppe zu, die sich um Uinaho gebildet hatte.


				Immer wieder klang die Sehne von Necrons Armbrust auf.


				Er zielte und traf mit unheimlicher Sicherheit. Verwundete Katzenmenschen taumelten ins Gebüsch und flohen schreiend. Aber vom Ufer her kamen immer mehr, die ihre Dolche, Keulen und Steinäxte schwangen. Sie griffen mit erbitterter, unbegreiflicher Wut an, und es war nicht auszumachen, was eigentlich ihr Ziel war. Wollten sie nur Beute? Oder war der Tod der Eindringlinge ihr Ziel?


				Das schmale Stück Uferwald auf dem Nasenfelsen hallte wider von den Schreien, von den dumpfen Geräuschen, mit denen sich die Waffen trafen, von dem Ächzen und Stöhnen der schwankenden Gestalten, von dem Krachen, mit dem Solgor seinen langstieligen Hammer gebrauchte.


				Die Männer versuchten, sich zu den Pferden durchzukämpfen.


				Hrobons Pfeil durchbohrte einen Katzenmenschen, der mit seiner Axt ausholte, um Solgor niederzuschlagen. Das Geschoß raste mit schrillem Heulen durch die Zweige und traf. Die Helligkeit nahm zu, die kämpfenden Gestalten wurden besser sichtbar. Arruf warf einem Katzenmenschen mit einem blitzschnellen Tritt des Stiefels die erkaltete Glut des Lagerfeuers entgegen. Das tierhafte Geschöpf heulte auf und taumelte rückwärts. Dabei riß es einige andere Katzenmenschen mit zu Boden. Mit einem gewaltigen Satz sprang Arruf über das ineinander verschlungene Knäuel der Körper und erreichte die Seite Uinahos.


				»Sie kämpfen wirklich wie die Katzen!« stöhnte der Haarlose schweißüberströmt auf und schmetterte zwei Schädel gegeneinander. »Es sind zu viele!«


				Ein Pferd riß sich los und galoppierte nach allen Seiten ausschlagend, direkt in eine Gruppe Katzenmenschen hinein. Die dunkelhäutigen Angreifer sprangen nach links und rechts in die Büsche. Zwei von ihnen wurden getroffen und standen nicht wieder auf.


				»Wir schaffen es!« keuchte Arruf und wußte, daß ein Entkommen zumindest sehr schwer sein würde. Wieder traf der Hammer des Schmiedes, wieder fand ein Pfeil Hrobons sein Ziel.


				Der Zügel des Graupferdes verfing sich in den Zweigen. Das Tier wirbelte in heilloser Furcht herum.


				Kußwind drehte sich auf seinem Platz, von einigen schrillen Pfiffen und Kommandos seines Herrn angefeuert. Sein Schnabel teilte ebenso wie die muskulösen Beine schwere Hiebe aus. Jeder Katzenmann, der Hrobon zu nahe kam, wurde von dem starken Tier angegriffen.


				Die Raubtierfelle zerrissen unter den Klauenfüßen des Orhakos. Waffen wirbelten zerbrochen durch die Luft. Die Gruppen der Kämpfenden näherten sich immer mehr der langen, schrägen Uferfläche, an deren Fuß die Wellen schlugen.


				Zwei Graupferde flohen hinunter ins Wasser und stiegen dort scheuend in die Höhe. Von Osten her trafen die ersten Lichtstrahlen des aufsteigenden Gestirns das Wasser und brandeten in das Halbdunkel des Waldstreifens.


				Wieder heulte ein Pfeil heran und traf einen Katzenmenschen in die Brust. Mit gellendem Schrei starb der Angreifer. Arruf hielt inne und drehte verwundert den Kopf.


				Hrobon stand dort drüben und hielt seinen Pfeil noch auf der Sehne.


				»Wer hat… geschossen?« murmelte der Sohn des Shallad verblüfft.


				Einige Katzenmenschen verfolgten Uinaho, der den Pferden hinterher lief. Kaum hatten sie den offenen Uferhang erreicht, wurden auch sie von Pfeilen getroffen. Hrobon schoß seinen Pfeil ab und schrie:


				»Wir bekommen Hilfe.«


				»Einige Barken sind auf dem Strom!«


				Jetzt hörten die Katzenmenschen zu kämpfen auf. Sie schienen entweder die charakteristischen Befiederungen der Pfeile zu kennen oder die Barken gesehen zu haben. Die meisten Krieger verschwanden so schnell, wie sie aufgetaucht waren. Sie ließen die Toten liegen, rafften aber jede Waffe an sich, die sie finden konnten.


				Die Barken kamen näher.


				Sie wurden gegen den Strom gerudert. Im Bug einer jeder Barke stand eine Gruppe Bogenschützen, die ihre Pfeile auf die flüchtenden Tierfell-Krieger richteten. Wieder zischte ein dünner Pfeilhagel durch die Luft. Eine monotone Stimme gab den Ruderern den Takt an.


				Der Schmied warf dem letzten Katzenmenschen den Hammer nach und rannte, nachdem er die Waffe wieder in der Hand hielt, auf den Hang hinaus. Er zog sein Pferd hinter sich her.


				»Hierher! Wir sind gerettet!« schrie er aufgeregt.


				Die fünf Reiter verließen den Schutz des Waldes und stiegen den schrägen Hang hinunter. Sie schirmten ihre Augen gegen das Sonnenlicht ab, das sie blendete. Dann erkannten sie fünf langgestreckte, große, aber flachbordige Schiffe. Das längste von ihnen maß etwa fünfzehn Manneslängen und trug vergoldete und mit Juwelen verzierte Aufbauten.


				Über die Köpfe der Reiter heulten die letzten Pfeilschüsse hinweg.


				Dumpfes Wutgeheul aus dem Wald antwortete den Schützen. In auseinandergezogener Formation schwenkten die Barken aus der Mitte des Stromes heraus und näherten sich dem flachen Ufer. Ihre schnabelförmigen Bugaufbauten zeigten auf die Reiter. Die vier kleineren Boote waren voller Ruderer und Bewaffneter, das fünfte, weitaus prächtigste trug auf der Vorderseite des mittleren Aufbaues das Banner von Samboco.


				Eine rote Sonne, in der ein Raubkatzenkopf als Silhouette prunkte. Die Krieger schlugen gegen die Schilde, und die Ruderer brachten die Barken schnell und geschickt an Land.


				Arruf wandte sich an Solgor und fragte:


				»Dieser muskelstrotzende Riese mit der schwarzen Mähne… wer ist es?«


				Solgor hob seine Schultern und erwiderte:


				»Ich bin nicht sicher, aber es muß König Corsis von Samboco sein.«


				Die Fremden hoben grüßend die Arme und warteten, bis der König aus dem Kreis seiner Krieger heraus an Land sprang.


				Arruf ging wenige Schritte auf ihn zu und rief:


				»Wir verdanken dir und deinen Bogenschützen unser Leben. Dafür danken wir. Wir sind harmlose Fremde, die persönliches Schicksal weit in dein Land hineingeführt hat.«


				»Ich bin Corsis, König von Samboco!« erwiderte der riesige Mann mit der dunklen Haut und schüttelte Arrufs Hand. »Wir haben aus gutem Grund auf die Katzenmenschen geschossen. Wir verfolgen sie, seit wir ahnen, daß sie Melife entführt haben, meine Frau, Tochter des Shallad Hadamur.«


				»Das ist eine Erklärung«, murmelte Uinaho. »Uns überfielen sie im Morgengrauen. Was suchten sie? Gefangene? Wir sind alles andere als reich.«


				»Vielleicht brauchen sie Opfer für ihre dunklen Riten, die sie tief in den Wäldern abhalten?« fragte sich König Corsis laut. Die Boote wurden an Land gezogen. Die Krieger halfen den Ruderern, die einen müden Eindruck machten. Vielleicht hatten sie die Reise in der Nacht gewagt.


				»Wenn ihr ein Pferd findet, dann ist es meines!« rief Necron den Kriegern zu, die den Hang hinaufstürmten. »Das gilt auch für die Ausrüstung.«


				Hrobon stieß Arruf an und zeigte auf das Mittelteil des Prunkboots, dessen Riemen jetzt, wie auch bei den anderen vier Barken, senkrecht in die Luft gereckt wurden. Ihre Schäfte steckten in röhrenförmigen Teilen des Decks. Auf einem niedrigen Sessel, der mit Fellen und prächtigen Decken überhäuft war, lag eine junge Frau, die mit einem seltsamen Gegenstand spielte.


				»Das muß, nach allem, was ich weiß, Königin Berife von Anola sein?« fragte Hrobon laut. König Corsis nickte und bekräftigte:


				»Berife von Anola sucht ihre Schwester Melife. Wie ich glaubt sie, daß die Katzenmenschen Melife zur Schmetterlingskönigin machen wollen.«


				Ungläubiger Schrecken überzog das Gesicht des Schicksalsschmieds. Aber er sagte kein Wort.


				»Wie konnte es den Katzenmenschen gelingen, eine Königin zu entführen?« fragte Necron.


				»Während eines Jagdausflugs. Sie waren in der Überzahl. Und jedermann in Samboco weiß, daß die Boconer wild sind, und daß sich ihr Heiligtum im Tal der Schmetterlinge verbirgt. Ich selbst«, sagte der König zögernd, »wollte den Verdacht nicht aussprechen. Ich fürchte, daß Hadamur, der Shallad, mich bestraft, wenn er von solchen Kulten, Riten und Machenschaften erfährt. Und doch kämpfen die Boconer für ihn an den Grenzen der Calabai.«


				»Königin Berife ist wunderschön!« stieß Uinaho hervor. »Was ist es, mit dem ihre Finger unruhig spielen?«


				Die Königin war hellhäutig und von strenger, aufreizender Schönheit. Sie mochte fünfundzwanzig Lenze alt sein. Für Arruf-Luxon bedeutete dies, daß Hadamur sie gezeugt hatte, noch ehe er Rhiad, Luxons Vater, hatte umbringen lassen. Die Königin hob ihren Kopf, und das lange, hellbraune Haar teilte sich. Arruf sah, daß sie mit einer Hand spielte.


				Eine Hand! Seine Hand! Die magische Form!


				In demselben Moment sagte König Corsis:


				»Wir fanden in den Stromschnellen ein gekentertes Boot. Das Unglück muß vor wenigen Tagen geschehen sein. Diejenigen, die aus dem Boot geschleudert wurden, sind bestimmt Opfer der schnellen, bissigen Raubfische des Ghali geworden. Niemand glaubt, daß sie lebend davongekommen sind. Die Handform lag in den Trümmern der Barke.«


				Uinaho, Necron und Arruf verständigten sich mit einem langen, schweigenden Blick.


				Sie wußten:


				Buruna, Lamir und Kommandant Kessid, zusammen mit der Mannschaft des Bootes, waren entweder tot oder ebenfalls von den Katzenmenschen überfallen und verschleppt worden. König Corsis hatte die Hand gefunden. Wenn Buruna und Lamir tatsächlich noch am Leben waren, dann stimmte es wohl, daß sie sich in den Händen der tiergesichtigen Waldmenschen befanden.


				»Und was werdet ihr tun?« fragte Necron den König. Solgor und Uinaho waren den Kriegern gefolgt und trugen die Ausrüstung und alles andere zusammen, was während des Kampfes verlorengegangen war.


				»Wir haben einen Kenner des Landes und der Wälder bei uns«, sagte Corsis. »Die Krieger dringen in das Tal der Schmetterlinge ein. Wir warten hier auf den Erfolg der Unternehmung.«


				»Aus vielen Gründen würden wir mit ihnen gehen. Haben wir deine Erlaubnis, König Corsis?«


				»Ihr seid freie Männer in einem wilden Land. Tut, was euch beliebt«, sagte er freimütig. »Ich allerdings ziehe es vor, nicht vom Tod oder Irrsinn überwältigt zu werden.«


				»Tod? Irrsinn? Was soll’s? Fürchtest du das Tal der Schmetterlinge?« erkundigte sich Arruf. Der Gesichtsausdruck des bärenstarken Mannes bewies, daß er sich in Wirklichkeit fürchtete. Also kannte er die Gefahren besser, als er es scheinen lassen wollte.


				»Wenn die Schmetterlingskönigin ausschlüpft und ihre Untertanen den Reigen tanzen, verwirrt dies den Geist der Menschen und tötet sie schließlich!«


				Im Tal der Schmetterlinge sollte es Ruinen geben, hatte der Schicksalsschmied berichtet, in denen sich die Runen der Alptraumritter-Ringe wiederholten. Arruf wurde in seinem Entschluß, dort zu suchen, von den zuletzt aufgetauchten drei Gründen noch bestärkt.


				Der Überfall und die Rettung durch Corsis’ Bogenschützen.


				Die Wahrscheinlichkeit, im Tal der Schmetterlinge Buruna und Lamir zu finden.


				Die Tatsache, daß sie ihre Pferde hier am Ufer zurücklassen und auf den Schutz der Samboco-Krieger hoffen konnten.


				»Wir gehen mit deinen Kriegern und bringen sie lebend wieder zurück. Und wenn wir Melife finden, gilt dasselbe. Einverstanden?«


				Necron und Hrobon stimmten ebenso zu wie der König.


				Kurz vor dem höchsten Stand der Sonne, nachdem sie mit den Kriegern ein kurzes Mahl eingenommen hatten, brachte eine Barke die fünf so unterschiedlichen Freunde, den Fährtensucher und mehr als drei Dutzend ausgezeichnet bewaffneter und mutig dreinblickender Männer auf das andere Ufer hinüber.


				Als die Barke an dem Schiff des Königs vorbeisteuerte, traf Arruf ein langer, brennender Blick aus den hellen Augen von Königin Berife. Der Blick hatte vielerlei Bedeutung: Leidenschaft sprach aus ihm und die Bitte, das Schicksal der Schwester zu klären. Arruf wußte, daß es für ihn ebenso gefährlich wie aufregend sein würde, sich der Königin von Anola zu nähern.


				6.


				Die Planken knarrten, immer wieder pfiff die Peitsche über die Rücken der Ruderer, und mit jedem Stoß, der den Rumpf der Shallad-Barke erschütterte, fühlte sich Hadamur dem Tode näher. Sein unförmiger Körper, obwohl er tief in einem riesigen, weichen Sitz ruhte, war ein einziges Gefäß der Angst.


				Die Schlegel des Taktgebers fuhren auf die Trommeln nieder.


				Jeder Schlag auf der kleineren Trommel bedeutete die Bewegung, mit der die Riemen aus dem Wasser gehoben und neu eingesetzt wurden.


				Jeder dumpfe Schlag ließ die Rudersklaven ihre Muskeln krümmen, die Oberkörper bewegen und den schweren, Riemen durch das Wasser ziehen. Vor dem Hafen der Stadt Hadam stand eine rauhe See. Das Vordeck der Prunkbarke wurde ununterbrochen von Sturzseen überschüttet. Salziger Gischt schlug in das bleiche Gesicht des Shallad. Er zitterte und vergaß, die Sklaven zu beschimpfen oder etwas anderes zu tun.


				Schon seit der Morgendämmerung war zwischen dem riesigen Totenmal auf der Felseninsel und dem Hafen ein Strom von Schiffen und Booten ununterbrochen unterwegs gewesen. Der Tag des Festes war da. Die Stunde, in der Shallad Hadamur das überlebensgroße Standbild seiner selbst enthüllen wollte, stand unmittelbar bevor.


				Der freie Raum - wenig genug hatten die Sklaven und die Steinmetze gelassen - um den Fuß des riesigen Turmes mit allen seinen Galerien, Bändern, Friesen, Doppelsäulen und dem mehrfachen Labyrinth der tieferen Geschosse war voller Menschen. Sie wußten nicht, ob sie sich wegen des Festes freuen oder ob sie sich fürchten sollten: der Shallad, war, seit der Achar-Kult mehr und mehr Verbreitung gewonnen hatte, noch unberechenbarer.


				Die Barke legte fast ohne Ruck an.


				Strohbündel wurden zwischen die Planken und die steinerne Kante der Mole gehalten. Taue flogen hin und her. Die Tragesklaven, insgesamt fünf Mannschaften standen bereit, schleppten Hadamurs Sessel herbei und blieben unter dem ausgespannten Baldachin stehen. Das Volk brach in gedämpften Jubel aus.


				Aus dem Jubel wurde frenetisches Geschrei, als der Shallad langsam seinen Arm hob und ein flüchtiges Lächeln zeigte.


				Über einen lebenden Teppich von Körpern stolperte Hadamur von Bord. Über seinem Kopf bewegten sich die riesigen Luftfächer hin und her. Schwer ließ er sich in seinen Sitz fallen und stieß hervor:


				»Bringt mich zum Standbild.«


				Warnend ließ der Zuchtmeister die Peitsche schwirren. Die Sklaven stemmten das Gestell hoch und schleppten den Thronsessel über die Länge der Mole, die Treppe hinauf und auf den ersten Wandelgang hinaus. Es herrschte peinliche Ordnung und Sauberkeit; nicht ein einziger Steinsplitter lag zwischen den Säulen und in den Mauerfugen. Der Tempel war fertig, bis zum letzten Schlag des Meißels.


				Am Ende des Umgangs keuchten die Sklaven mit trockenen Kehlen die nächste Treppe hinauf. Die zweite Gruppe sprang hinzu und löste nacheinander, ohne die kleinste Erschütterung, die nach Luft schnappenden, schweißgebadeten Männer ab.


				Einzelne Gruppen von Würdenträgern, die den Shallad erwarteten, warfen sich vor ihm ehrfurchtsvoll zu Boden. Er beachtete sie kaum, alle seine Gedanken kreisten um den feierlichen Moment, der einen seiner Triumphe darstellen würde. Und dennoch umfing ihn eine furchtbare Ahnung, das Bewußtsein, einer schrecklichen Gefahr entgegengetragen zu werden.


				Der Turm verjüngte sich von Umlauf zu Umlauf.


				Säulengruppen wurden schlanker, die Quader waren hier weniger dick, und zahllose Innenräume warteten auf einen bestimmten Verwendungszweck. Immer näher kam der Shallad der riesigen Statue, die mit einem weißen Tuch verhüllt war und seine gottköniglichen Züge trug. Viele Meister der Bildhauerzunft hatten Monde lang an dem Bild gearbeitet, und Unmengen von eingetriebenen Steuern waren dazu verwendet worden, nur das edelste Material zu kaufen und herbeizutransportieren.


				Abermals wechselten die Träger.


				Schließlich erreichte der Sessel die oberste Plattform. In die Zinnen der Mauer waren Gestalten eingelassen, deren Münder, Nasen und Augen aufs Meer hinaus und hinüber nach Hadam wiesen. Vor dem Standbild in seiner Umhüllung verharrte regungslos eine männliche Gestalt. Sie wandte dem Shallad den Rücken zu.


				Nur ausgesuchte Würdenträger hatten die Erlaubnis erhalten, bei der abschließenden Zeremonie dabei zu sein. Hadam winkte, und die Sklaven trugen ihn bis zu der Stelle, an der vom Haupt der Statue eine Kordel herunterhing und sich im Wind bewegte.


				Auf ein geheimes Signal hin begannen die Chöre zu singen, die Musiker bliesen in ihre Instrumente, Trommelwirbel hallten dumpf durch das gigantische Mauerwerk. Schweigend zogen sich die Männer an den äußeren Rand der Plattform zurück. Hadamur packte die Kordel und ließ seinen Arm fallen.


				Knirschend riß der Stoff.


				Der Wind heulte in das Gespinst hinein und riß es auseinander. Shallad Hadamur stieß einen Schrei des Entsetzens aus. Nicht er selbst, sein Ebenbild, stand dort, sondern…


				Achar, der Dämon der Rache.


				Ein spinnenartiges Wesen mit annähernd menschlichen Umrissen, mit haarigen Beinen und aufgerichtetem Körper. Der Kopf und das Gesicht waren besonders groß und deutlich herausgearbeitet.


				Rund um den abscheulichen Kopf ragten strahlenkranzartig vierundzwanzig Arme in die Luft. Sie endeten in Klauen, Händen, Tentakeln und Scheren. Jedes Greifwerkzeug umklammerte eine Waffe oder ein Werkzeug, das eindeutig magischen Zwecken diente. Seine Knie gaben unter ihm nach. Hadamur sank aschfahl und zutiefst erschüttert in seinen Sitz zurück.


				Er konnte seinen Blick nicht von Achars Bild losreißen. Aber aus dem Augenwinkel sah er, wie der einsame Mann sich umdrehte und näherkam. Er trug eine Maske vor seinem Gesicht, die genau der riesenhaften Fratze mit den vierundzwanzig Armen nachgebildet war.


				Der Mann nahm die Maske ab und sagte:


				»Ich bin der erste und einzige Hohepriester des Achar-Kultes, Shallad Hadamur. Du kennst mich. Ich bin Algajar.«


				Der Shallad deutete die Zeichen richtig.


				Das Gesicht des ehemaligen Heerführers, eines seiner engsten Vertrauten, wirkte wie von einer dunklen Glasschicht überzogen. Auch Algajar jetzt dem Reich der Dämonen an.


				Er, Shallad Hadamur und die Statue seltsamen Rachedämons überblickten von diesem Platz ganz Hadam und das Meer bis an die Grenzen des Horizonts. Der Shallad deutete die Zeichen wirklich: eine andere, schlimme Zeit begann heute mit ihrer Herrschaft über das Land. »Ausgerechnet du, Algajar!« wimmerte er mit ersterbender Stimme.


				
					[image: Bild_1.jpg]
				


				
					[image: Bild_2.jpg]
				


				
					[image: Bild_3.jpg]
				


				
					[image: Bild_4.jpg]
				


			

		

	

OEBPS/images/Bild_2_fmt.jpeg





OEBPS/Mythor - 079 - Das Tal der Schmetterlinge.html

		
			
				
					[image: MY_079.jpg]
				


				
					[image: Karte.jpg]
				


			

		

	

OEBPS/images/cover.jpeg





OEBPS/Mythor - 079 - Das Tal der Schmetterlinge-1.html

		
			
				Das Tal der Schmetterlinge


				Mythor, der Sohn des Kometen, hat in der relativ kurzen Zeit, da er für die Sache der Lichtwelt kämpfte, bereits Großes vollbracht. Nun aber hat der junge Held Gorgan, die nördliche Hälfte der Welt, verlassen und Vanga, die von den Frauen regierte Südhälfte der Lichtwelt, erreicht, wo er von der ersten Stunde seines Hierseins an in gefährliche Geschehnisse verstrickt wurde.


				Diese Geschehnisse nahmen ihren Anfang im Reich der Feuergöttin, wo Mythor für Honga, einen aus dem Totenreich zurückgekehrten Helden, gehalten wurde. Es kam zur Begegnung mit Vina, der Hexe, und Gerrek, dem Mann, der in einen Beuteldrachen verwandelt worden war. Es folgten Kämpfe mit Luftgeistern und mit Amazonen, es kam zu Mythors Gefangenschaft, zur Flucht und zu erneuten Kämpfen mit denen, die sich an Mythors Fersen geheftet hatten.


				Während Mythor-Honga mit seinen neuen Gefährten den Hexenstern zu erreichen sucht, wo er seine geliebte Fronja, die Tochter des Kometen, in großer Gefahr weiß, kommt es in Gorgan gleichermaßen zu Geschehnissen, die für die Zukunft der Lichtwelt von weitreichender Bedeutung sein können.


				Neben Nottr, dem Barbaren, wirkt dort auch Luxon-Arruf, der Sohn des ermordeten Shallad Rhiad und somit rechtmäßiger Shallad, im Sinn des Lichtes. Sein Weg führt in DAS TAL DER SCHMETTERLINGE…


				


				Die Hauptpersonen des Romans:


				Hadamur - Der falsche Shallad in Nöten.


				Luxon - Der Sohn des wahren Shallad auf dem Weg zum Tal der Schmetterlinge.


				Necron, Hrobon und Uinaho - Luxons Begleiter.


				Soigor - Ein Schmied des Schicksals.


				Corsis - König von Samboco.
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				4.


				Nordöstlich von ihnen wand sich der Strom Ghali durch Horien und das Land der Boconer. Der Schmied rief dem Heymal immer wieder zu, wie die Gruppe zu reiten hatte.


				Der Weg führte auf einem breiten, feuchten Pfad durch einen dämmerigen, feuchten Tunnel durch den dichten Wald. Nachdem sie kurz an einer Quelle gerastet hatten, kamen sie in eine gänzlich andere Umgebung.


				Das Land wurde nun allmählich zu einer Mischung zwischen Steppe und Wald. Niemand lebte in diesem Abschnitt, erklärte Solgor, aber unzählige Pfade durchzogen die gewellte Ebene. Immer wieder stießen sie auf Wegzeichen und die Spuren von Lagerstätten. Die Pferde und das Orhako brauchten sich nicht anzustrengen, und so kamen sie schnell voran.


				»Sag mir etwas über das Tal der Schmetterlinge«, rief Arruf und beugte sich aus dem Sattel zu Solgor hinüber. Der Schmied hatte seinen Schurz zurückgelassen und trug jetzt lederne Kleidung, die einst ebenso mit Zeichen und Bildern verziert gewesen war und von Brandlöchern starrte. Bewaffnet war er mit einer seiner selbstgeschmiedeten Klingen.


				»Für die Katzenmenschen wohnen die Götter in den Körpern von Schmetterlingen. Es gibt Tiere, die so groß sind wie Raubvögel. Die Boconer sagen, daß sie aus Menschenkörpern ausschlüpfen«, erklärte Solgor.


				»Samboco… gibt es dort nur dichte, triefende Wälder?«


				»Es ist ungefähr so wie hier«, Solgors Geste umfaßte den Wald in ihrem Rücken ebenso wie die kleinen Hügel und die einzelnen Baumgruppen vor und neben dem Trupp. »Kleine Seen, von Bächen und Flüssen gebildet, werden wir in den Wäldern finden.«


				Hinter einer Gruppe kleiner Bäume tauchten am Horizont einzelne Türme oder Mauerreste auf.


				»Eine Ruinenstadt«, rief Solgor nach hinten. »Hin und wieder lagern durchziehende Nomaden dort.«


				»Liegt sie an unserem Weg?«


				»Wir reiten mitten durch sie hindurch. Man sagt, die Stadt habe Lynnhud geheißen.«


				Der Pfad wurde schmaler, unter dem Sand und dem dürren Gras trafen die Hufe der Graupferde auf eckige Steine. Zwischen zwei bewaldeten Hügeln hindurch und an umgebrochenen Säulen und Mauern vorbei führte der Weg auf die Ruinen zu. Sie waren uralt und außerordentlich zerfallen.


				»Lynnhud ist ein Treffpunkt«, sagte der Schmied. »Wer hier sitzt und lange genug wartet, trifft immer jemanden.«


				In der Mitte der Ruinen zügelten sie ihre Reittiere. Vögel stoben auf. Einige schakalähnliche Tiere kletterten über die Steine und starrten die Reiter mit großen, bösen Augen an. Hrobons Reitvogel stob mit riesigen Sprüngen zwischen den überwucherten Quadern umher und scheuchte verschiedene Tiere auseinander. Plötzlich gellte die Stimme des Heymal:


				»Reitet zu dem Torbogen!«


				Er zeigte auf zwei kantige Stücke einer ehemaligen Mauer, von der lange Kaskaden aus Schlingpflanzen herunterhängen. Die Öffnung zwischen den Pfeilern war von einem runden Bogen aus wuchtigen Quadern überspannt. Ungerührt hockte ein großer Vogel genau in der Mitte des Bogens und blickte die Reiter mit geneigtem Kopf an.


				Sie ritten darauf zu und sahen die zerborstene Säule erst im letzten Augenblick. Ihr oberer Teil lag zwischen wuchernden Pflanzen. Das untere Stück, dessen Oberkante bis zu den Augen der Reiter reichte, bestand aus glattem, hellem Stein.


				»Schon wieder die Hand«, stöhnte Arruf und beruhigte sein Pferd, das sich aufgeregt tänzelnd zu drehen begann.


				»Die Weise Frau und ihr Begleiter waren emsig«, rief Uinaho. Necron fügte hinzu:


				»Das bedeutet gleichzeitig, daß sie überall die Königslegende unter das Volk bringen.«


				Plötzlich hatten sie das Gefühl, beobachtet zu werden. Sie sahen sich um, ihre Hände glitten an die Griffe ihrer Waffen. Necron lockerte einige seiner Wurfmesser in seinem Gürtel.


				Uinaho kauerte im Sattel, schirmte seine Augen vor dem grellen Sonnenlicht ab und ließ seinen Blick über die Ruinen gleiten. Schließlich lachte er kurz auf und rief:


				»Großvater! Sage uns, wer die Hand an die Säule gemalt hat.«


				Sie wirbelten herum. In einer leeren Fensterhöhle saß, den Rücken gegen die breite Umfassung gestützt, ein uralter Mann mit langem Bart und einem zerschlissenen Burnus. Der Greis lachte mit zahnlosem Mund und rief kichernd, mit schriller Stimme, zu den Reitern hinunter:


				»Es war eine Weise Frau. Aber ihre Haut war dunkel wie Kohle.«


				Luxon-Arruf zuckte zusammen und rief unterdrückt:


				»Buruna!« Dann, etwas lauter:


				»War ein junger Mann in auffallender Kleidung bei ihr, der auf der Laute klimperte und schlechte Verse sang?«


				Der Greis kicherte und hielt einen schlaffen Weinsack in die Höhe.


				»Das waren sie. Handelt es sich um deine Familie?«


				Luxon dachte an die schwarze Schönheit, die Liebessklavin Buruna, dachte an Mythor und Lamir, den Barden, über den sie stets gelacht hatten. Augerechnet Buruna und Lamir reisten durch dieses Land und verbreiteten die Legende.


				»Keineswegs. Wohin zogen sie?«


				Der Alte goß sich mit bewundernswerter Geschicklichkeit einen dünnen Strahl roten Wein in den weit geöffneten Mund, schluckte und kicherte wieder. Dann rief er:


				»Der Barde sang ein langes Lied, das voller Lobpreisungen auf den wandernden, machtlosen König war. Es muß ein wahrer Held sein, ein wackerer Recke, ein mächtiger Ritter, dessen Schwert ebenso schnell ist wie sein Verstand.«


				»Wir suchen ihn auch«, erwiderte Hrobon laut. »Wohin wanderten sie?«


				»Sie sprachen vom Fort Ghadal«, antwortete der alte Mann. Er schien unverständliche Heiterkeit beim Anblick der Reiter zu empfinden. »Und von den Katzenmenschen. Aber nur wenige, die nach Samboco gehen, kommen lebend zurück.«


				»Herrliche Aussichten!« brummte Necron. »Worauf lassen wir uns ein.«


				»Wann waren die Weise Frau und der Barde hier?« wollte Arruf wissen. Der Alte rief:


				»Sechs Tage? Oder waren es neun? Ich weiß es nicht. Mein Weinschlauch war noch voll, als ich sie hörte.«


				»Also vor wenigen Tagen«, stellte Necron grimmig fest. »Wurden sie verfolgt? Trafen sie andere? Hast auch du an die Legende geglaubt?«


				Der Alte in der Fensterhöhle streckte seine mageren Knie in die wärmende Sonne, knotete seine Finger und nahm wieder einen Schluck seines Weines. Dann führte er eine Geste von großer Unverständlichkeit aus und erklärte langsam:


				»Das Land ist voller Wanderer, und noch mehr Legenden gibt es. Ich habe Dutzende kommen und gehen sehen. Bald werde auch ich gehen. Warum soll ich die Worte nicht glauben?«


				»Wir danken dir«, verabschiedete sich Arruf, »für deine wertvollen Auskünfte. Wir sind in Eile.«


				»Ich nicht!« kicherte der Greis und winkte ihnen lange nach.


				Buruna und Lamir! Auf der Suche nach dem König, dessen traurige Geschichte sie besungen! Nach Luxon also, wenn es sich tatsächlich um seine Hand handelte! Eine Frage war beantwortet, aber sie schuf mehr Rätsel, als sie löste.


				Schnell und schweigend folgten die Reiter dem Orhako. Hrobon entdeckte stets die besten, leichtesten Pfade, und als die Sonne sank, konnten sie hoch über ihnen bereits die Wolken sehen, die sich über dem Dschungel des nördlichen Horien erhoben.


				Sie rasteten unter einem einzeln stehenden Baum.


				Die Glut des Feuers, eine Stunde später, beleuchtete die Gesichter der fünf Männer. Die Flammen zuckten und täuschten ein dämonisches Mienenspiel vor. Die Reiter lauschten der Erzählung des Schmiedes.


				»Samboco ist halb vom Dschungel bedeckt, aber die Wälder sind nicht regelmäßig verteilt«, drang die heisere Stimme Solgors vom Baumstamm her. »Die Wildnis reicht bis über Kabun hinaus und bis in die Calabai…«


				»Dort, wo heiß und erbarmungslos gekämpft wird!« unterbrach Hrobon.


				»So ist es, Heymal. Der Wald endet erst an den Ufern des Stromes Talago. Zwei Völker gibt es in Samboco. Die Samer, die Hellhäutigen, regieren und kennen alle Künste und Wissenschaften wie wir in Horien. König Corsis ist ein Samer.«


				Der Schmied zeichnete mit einem Ast die Linien einer einfachen Karte in die Asche und sprach weiter.


				»Die Boconer, die dunkelhäutigen Bewohner der Wälder, sind wild und kennen nur die Jagd und den Kampf. In den Siedlungen der Samer verrichten sie niedere Arbeiten um kargen Lohn. Aber die meisten von ihnen, mehrmals hundertmal hundert von ihnen, kämpfen für den Shallad Hadamur in der Calabai. Man sagt, daß sie ihre eigenen Artgenossen fressen.«


				Solgor spie ins Feuer und wischte mit dem Stiefel die Umrisse seiner Karte aus.


				»Im Tal der Schmetterlinge liegt ihr Heiligtum, und ich kenne Ruinen, riesige Steine und die Reste von Mauern, in denen solche Runen wie in euren Ringen zu sehen sind. Diese habe ich mit eigenen Augen gesehen.«


				»Was hast du dort gesucht?«


				»Ich suchte Silber und Gold für Schmiedearbeiten, die ich für einen Fürsten ausführen mußte. Er belohnte mich reich… aber das ist schon lange her.«


				»Wie weit ist das Fort entfernt?« erkundigte sich Hrobon.


				»Fort Ghadal? Wir können in drei, vier Tagen dort sein, wenn uns nichts zustößt. Es liegt am Strom Ghali. Vielleicht bekommen wir einen Platz auf einem Sklavenfloß, dann erreichen wir König Corsis leichter und ohne Mühe.«


				Diese Nacht verbrachten sie unruhig.


				Immer wieder leuchteten in der Dunkelheit die roten Augen wilder Tiere auf, die kläfften und schauriges Heulen von sich gaben, wenn derjenige Krieger, der die Wache hielt, glühende Äste um seinen Kopf wirbelte und mehrmals nach den aufdringlichen Bestien schleuderte.


				*


				Und am frühen Vormittag eines Tages hielten sie ihre Pferde am Steilufer des Stromes an. Zu dieser Zeit wußten die Freunde, auch Solgor, alles, was Arruf seinerseits über Buruna und Lamir wußte.


				»Zwei Tage bis zum Fort!« sagte Solgor. »Und der Weg ist, wenn ich mich recht entsinne, angenehm und schattig. Hier herrscht das Gesetz des Shallad. Besonders in der Umgebung von Fort Ghadal.«


				Zweimal hatten sie noch das schwarze Handzeichen gesehen. Einmal an der Wand eines holzgezimmerten Kornspeichers, neben dem Abbild des Schutzgötzen, ein zweitesmal trafen sie einen hundertköpfigen Nomadenstamm, der Urs-Wagen voller Handelswaren mit sich führte. Hier zeigte ihnen der Stammesfürst Pau eine Holztafel, frisch geschnitzt, auf der die Hand prangte.


				Dies war vor sechs Tagen gewesen. Also betrug der Vorsprung Burunas und Lamirs rund fünf Tage.


				»Fort Ghadal, voll von Vogelreitern - Hrobon, das wird ein Abenteuer für dich!« sagte Arruf, wandte sein Pferd und folgte dem Heymal. Der Weg führte dicht neben dem Ufer des Stromes entlang. An dieser Stelle, einer riesigen Kehre, floß der Ghali langsam und war voll lehmig-trübem Wasser.


				»Nichts dagegen zu sagen!« gab Hrobon zurück.


				Frauen wuschen an den Ufern, auf dem Strom trieben Boote mit der Strömung oder wurden gegen die Strömung gerudert. Hütten auf Pfählen standen am gegenüberliegenden Ufer, und aus den strohgedeckten Dächern stieg der Rauch vieler Feuer hoch. Die Reiter sahen Fischer und große Flöße, die voll von Menschen und Tieren waren. Der Strom verbreiterte sein Bett und wurde enger und reißender, dann floß er wieder ruhig dahin. Zweimal galoppierten sie durch stille Dörfer. Die Grenze zwischen dem Boconerland und Horien hatten sie bereits überschritten. An dem säulenartigen Grenzstein war diesmal nicht der Handabdruck zu finden gewesen - Arruf hatte es anders vermutet.


				Sie ritten aus dem feuchten Schatten des Uferwaldes heraus und sahen das Fort vor sich liegen. Die Reiter des Shallad hatten den Vorposten hervorragend dem Gelände angepaßt.


				Zwischen einzeln stehenden Bäumen waren gerade und gekrümmte Palisadenreihen aufgerichtet worden. Die mannsdicken Pfähle, miteinander verzahnt, trugen scharfe Spitzen. An einigen Stellen war hinter ihnen der Boden aufgeschüttet worden, so daß die Hütten sechs, sieben Mannslängen hoch über dem Graben standen. Das Tor bestand aus wuchtigen, gemauerten Steinen.


				Hrobon hob die Hand und bedeutete den anderen, im Schutz des Waldes zu bleiben. Sie besprachen schnell ihr gemeinsames Vorgehen, dann folgten die Reiter dem langsam trabenden Orhako.


				Kaum hörten die Soldaten des Shallad das Hufgetrappel, erschienen Dutzende von ihnen hinter den Spitzen der Palisaden, hinter der Brüstung der Tortürme und im halb geöffneten Tor selbst.


				»Wir sind auf der Reise und kommen von Garban, dem Inshaler. Wir wollen nur Auskünfte und Futter für unsere Tiere!«


				Hrobon hatte die Kapuze zurückgeschlagen und sein rotes Stirnband gerade gerückt. Er hob grüßend und selbstbewußt den rechten Arm und rief seine Bitte den schweigenden Kriegern zu. Über dem Tor flatterte die Fahne des Shalladad: eine rote Sonne und einen gelben Katzenkopf darin, das Zeichen Sambocos.


				»Fort mit euch. Wir kennen keinen Garban«, rief ein Anführer mit bellender Stimme zurück. »Fort!«


				Die Reiter hielten ihre Pferde an. Kußwind lief weiter auf den geöffneten Torflügel zu, als ein barsches Kommando ertönte. Einige Posten auf den Palisaden hoben ihre Bögen und zogen Pfeile aus den Köchern.


				»Warum so unfreundlich?« begehrte Hrobon zu wissen. Die rotgefiederten Pfeile in seinem Köcher raschelten wippend; es juckte ihm in den Fingern, den unverschämten Hauptmann zu bestrafen.


				»Wir brauchen keine Herumtreiber im Fort. Weiter! Sucht euer Futter woanders!«


				Langsam ritten die Fremden an den zugespitzten Baumstämmen und unter den Kronen der stehengebliebenen Bäume vorbei. Die Krieger musterten sie mit grimmigen Blicken. Hrobon schüttelte vorwurfsvoll den Kopf und schrie wütend:


				»Wer bist du, Hauptmann, daß du die Krieger des Shallad Hadamur verjagen willst, deine eigenen Kameraden?«


				»Ich bin Diabo, und ich bin hier das Gesetz. Es geschieht, was ich sage. Reitet weiter, sonst fangt ihr euch ein paar gutgezielte Pfeile ein.«


				Wie um seine Worte zu unterstreichen, klimperte hinter der hölzernen Barriere jemand unbeholfen auf einem Saiteninstrument. Ein größerer Gegensatz war kaum denkbar. Hrobon sah ein, daß weiteres Drängen sinnlos war, als Diabo plötzlich rief: »Ich lasse dich herein, weil du ein Vogelreiter bist. Ich erkenne einen treuen Soldaten, wenn ich ihn sehe. Deine Begleiter müssen draußen bleiben.«


				Hrobon handelte schnell und richtig. Er deutete in die Richtung, in die der gegabelte Weg weiterlief und rief:


				»Wie weit bis zur nächsten Hütte?«


				»Ein Katzensprung!«


				»Ich bringe sie dorthin und kehre zurück, in deine liebenswürdigen Arme, Hauptmann Diabo.«


				Der Shallad-Krieger murmelte etwas zwischen seinem Bart hervor und winkte ab. Die Posten senkten die Bögen und steckten die Pfeile zurück. In Arruf erwachte wieder eine starke Erinnerung, und als sie um die nächste Windung des Weges bogen, ritt er scharf an Hrobon heran und sagte drängend:


				»Du erinnerst dich? Der Barde spielt auf der Laute.«


				»Du hast es uns erzählt.«


				»Ich habe den Klang erkannt. Es ist die Laute Lamirs.«


				»Offenbar sind deine Ohren voller Staub. Wie kannst du ein Klimpern von einem anderen unterscheiden?«


				»Ich bin sicher. Ebenso wie ich niemals ein Gesicht vergesse, kann ich auch dieses Zupfen nicht vergessen. Oft und lange hat es mich gestört, weit weg, in Gorgan und, wie mir scheint, erst vor wenigen Monden.«


				»Also mehr Ahnung als Sicherheit?«


				»Nein. Lamir und Buruna sind im Fort. Gefangen oder nicht, wer weiß? Sieh dich um, und ich werde dir gleich die Laute beschreiben. Kann sein, daß ein Krieger sich an ihr vergriff.«


				»An Buruna? Kann ich begreifen, nach all dem, was du uns über ihr weit offenes Gewand er…«


				»Narr! An der Laute meine ich. Sieh nach! Versprochen?«


				»Selbstverständlich, mein Freund. Beruhige dich!«


				Ein paar Häuser tauchten auf; Pfahlbauten, von denen her es nach Fisch und Rauch stank. Nackte Kinder spielten im Sand des seichten Ufers. Ein Hund jaulte auf, als die Pferde und das Orhako in einer Staubwolke anhielten.


				»Heute, vor Anbruch der Dunkelheit, treffen wir uns wieder hier!« bestimmte Arruf. »Wir kaufen Fische und lassen sie uns braten.«


				»Ich werde kommen!« versprach Hrobon, gab dem aufgeregten Kußwind den Zügel frei und ließ ihn zurück zum Fort Ghadal traben.


				*


				Die Bewohner des Uferdörfchens waren hellhäutige, schlanke Samer. Sie ernährten sich von Fischfang und der Bewirtung der wenigen Wanderer, die hier vorbeizogen. Für ein winziges Silberstück bekamen die Reiter gebratenen Fisch vorgesetzt; ein Menge, die genügt hätte, einen jungen Yarl zu sättigen. Ihre Pferde könnten sie unterstellen, wurde ihnen versichert, und in Ruhe würden sie in weichen Betten schlafen können. Dieses Angebot nahmen sie an, während sie auf Hrobon warteten.


				Necron gähnte und blickte über die Bretter der Plattform hinaus aufs Wasser. Hinter tanzenden Mückenschleiern zogen zwei flachbödige Boote flußabwärts.


				»Wo bleibt Hrobon?« fragte er schläfrig. Uinaho schleuderte einen Fischkopf nach dem streunenden Hund.


				»Er wird sich mit seinen Freunden unterhalten, denke ich!«


				»Pah! Freunde!« stieß Arruf hervor. »Er ist in Schwierigkeiten, sage ich.«


				»Wir warten hier«, brummte Uinaho und rammte seinen Dolch in die Tischplatte. »Er wird sich umhören. Vielleicht trifft er einen, den er kennt.«


				»Alles ist möglich.«


				Zum Fisch hatten sie helles, wohlschmeckendes Brot erhalten und einen weißen, kühlen Wein. Sie kauften den Fischern davon eine genügend große Menge ab und verstauten sie in den Satteltaschen. Solgor kam zurück und ließ sich auf die knarrende Bank fallen. Er sah seine Gefährten schweigend und mit einem Blick an, der wenig Gutes verhieß.


				»Ich habe mit den Fischern gesprochen, unten bei den Netzen und den Booten.«


				»Berichte, Vater des Hammers«, bat Arruf gutgelaunt.


				»Sie sagen, daß wir uns auf dem Weg nach Samboco sehr in acht nehmen sollen«, sagte Solgor. »Wilde Tiere lauern in den Uferwäldern. Die Katzenmenschen wagen sich bisweilen aus dem Wald hervor und überfallen die Karawanen. Aber stets ist auf dem Fluß reger Verkehr, sagten sie.«


				»Es ist fast unmöglich, mit den Tieren auf ein Floß zu gehen«, schränkte Arruf ein. »Wie lange warten wir noch auf Hrobon, Augenbruder?«


				»Auf alle Fälle bis spät in die Nacht!«


				»Dann sollten wir die Pause für ein paar Stunden Schlaf nutzen!« schlug der Schmied vor. »Ich habe nicht mehr gewußt, daß Reiten so anstrengend ist.«


				Sie rechneten damit, hastig aufbrechen und fliehen zu müssen. Bevor sie ihre Lager aufsuchten, legten sie alles so zurecht, daß sie es mit einigen Griffen an sich reißen und losrennen konnten. Hier, in dem sauberen Häuschen der Fischer, waren sie in Sicherheit. Ein Junge versprach, sie rechtzeitig zu wecken.


				Als sie sich stöhnend und zerschlagen erhoben, blinkten die Sterne und die Sichel des wachsenden Mondes durch das Geflecht der Wände.


				»Er ist immer noch nicht da!« brummte Necron. »Wir sehen nach, ja?«


				»Darauf kannst du dich verlassen!« erwiderte Arruf. »Nur wir beide. Die anderen helfen uns.«


				Schnell verständigten sie sich, bald waren sie aufgebrochen, und im Gras abseits des Weges ritten sie zurück nach Fort Ghadal. In ihrem Gepäck waren jetzt Fackeln und Seile. Einen Bogenschuß von dem ersten Palisadenwall hielten sie an. Feuer wurde geschlagen, ein Öllämpchen verbarg sein Licht hinter rasch aufgeschichteten Steinen. Necron und Arruf warfen sich Seile über die Schultern und legten die Burnusse ab.


				»Wir kommen zurück. Achtet auf jedes Geräusch!« flüsterte Arruf. Necron spannte seine Armbrust und überprüfte die Knoten in den Zügeln ihrer Reittiere.


				»Viel Glück!«


				Nebeneinander huschten Arruf und Necron auf das Fort zu. Sie hatten einen festen Plan. Sie lauschten immer wieder, aber hinter den Palisaden war es still - bis auf die Geräusche, die von Tieren und etwa hundert schlafenden Männern verursacht wurden. Vorsichtig schoben sich die beiden Krieger durch das Unterholz und blieben schließlich unter einem der Bäume stehen, die Teil der Palisaden waren und ihre dicken Äste außen und innen über die scharfen Spitzen erstreckten.


				Die Dunkelheit war fast vollkommen. Arruf und Necron sahen nur, was das Licht der Sterne und des Mondes ihnen zeigte. Ihre Gesichter näherten sich einander, dann flüsterte Arruf:


				»Hier?«


				»Ich kann mir keinen besseren Platz vorstellen.«


				Arruf wirbelte das Ende des Seiles neben sich durch die Finsternis. Der Wurfanker fauchte und pfiff durch die Luft, und Arruf zielte so genau, wie er es unter diesen Umständen schaffen konnte. Das Ende wirbelte davon, durchschlug die prasselnden und knackenden Zweige und verfing sich irgendwo im Geäst.


				Arruf ruckte dreimal am Seil, dann war er sicher, daß der Anker hielt.


				»Hinauf!«


				Er packte den nächsten Knoten, schlang seine Beine um das Seil und kletterte fast geräuschlos hoch. Als seine Schultern gegen Holz stießen, wurde er langsamer und arbeitete sich dann von Ast zu Ast in die Höhe. Schließlich stand er dicht gegen den Stamm gepreßt und blickte hinunter in das Fort.


				Schwach glühten dort die Reste einiger Feuer. Arruf schnalzte leise mit der Zunge und hörte sofort, wie sich Necron hocharbeitete. Als er die Schultern des Freundes erkannte, griff er nach unten und zog den Alleshändler am Messergürtel hoch.


				»Kein Risiko, Augenbruder!« sagte er und knüpfte, nachdem er sich auf einem besonders dicken Ast weit über die Palisaden vorgewagt hatte, das zweite Knotenseil an den nächsthöheren Ast. Bisher war kein Posten aufmerksam geworden, obwohl sie weit unter ihnen zwischen den Hütten regelmäßige Schritte mehrerer Männer hörten. Einmal lachte schrill eine Frau, und ab und zu ertönte ein Schnarchen von abenteuerlicher Lautstärke.


				»Nein. Wir haben die ganze Nacht Zeit dafür.«


				Undeutlich sahen sie an der gegenüberliegenden Seite einen Stall und ein Gatter, hinter deren Balken einige Dutzend Orhaken standen und die typische Schlafhaltung eingenommen hatten.


				Von Hrobon war nichts zu sehen. Ein Doppelposten kam direkt unter dem Baum vorbei und ging weiter. Die Männer unterhielten sich leise murmelnd. Nichts war zu verstehen. Einmal glaubte Arruf »Buruna« und »Kessid« zu verstehen, aber er war nicht sicher. Er hatte eben das Seil nach unten fallen lassen wollen.


				»Er liegt, das glaube ich, gefesselt irgendwo dort unten!« wisperte Necron und trat einen Schritt weiter auf den Ast hinaus. »Aber… wo?«


				Auch der Rest der Feuerstellen ließ einige Einzelheiten erkennen. Im Innern des Forts gab es kaum Bäume, aber die Hütten warfen lange Schatten. Arruf und Necron sahen sich genau um und versuchten zu erkennen, an welcher Stelle sie zu suchen hatten. Hrobon rechnete mit Bestimmtheit damit, daß sie ihn befreien würden. Als die Luft rein war, ließ Arruf langsam das Seil zu Boden und kletterte so schnell wie möglich hinunter. Die rauhen Fasern brannten in seinen Handflächen.


				Necron folgte und schleuderte das Ende des Seiles wieder nach oben. Es hing in einer Schleife gerade so hoch, daß er es im Sprung wieder erreichen konnte.


				Arruf deutete nach rechts.


				Sie liefen lautlos auf den Zehenspitzen zurück zu den Palisaden. Dann rannten sie, immer wieder innehaltend und sichernd, auf eine Gruppe spitzgiebeliger Hütten zu. Die meisten der Bauten sahen wie Aufenthaltsorte für Soldaten aus. Zweimal schimmerten Gitter aus Eisen an den kleinen Fenstern. Sie blieben stehen und drückten sich in den Schatten. Schon in ihrem Baumversteck hatten sie mit einiger Erleichterung gemerkt, daß es innerhalb der Palisaden von Fort Ghadal nicht einen einzigen Hund zu geben schien. Vermutlich, deshalb, weil sonst die Orhaken scheuten.


				»Leiser!« zischte Arruf. Necron war auf einen dürren Zweig getreten. Das Knacken erzeugte ein scharfes, auffallendes Geräusch. Aber keiner der Shallad-Krieger wurde aufmerksam.


				Sie duckten sich hinter einen Stapel wuchtiger Holzkloben. Wie zwei riesige Schatten vor dem Mond kamen zwei Orhakenreiter mit langen Lanzen quer über den freien Raum auf sie zu. Necron hauchte an Arrufs Ohr:


				»Sie haben uns nicht gesehen.«


				»Noch nicht.«


				Die Posten gingen in Zickzacklinien über den Platz und verschwanden schließlich hinter den Hütten. Mit einigen schnellen Sätzen war Arruf an einem Fenster. Die Tür des zweiten Blockhauses, das wie ein Gefängnis aussah, stand offen. Also war niemand darin. Arruf zischte dreimal und flüsterte drängend:


				»Hrobon!«


				Sein Schatten zeichnete sich mehrere Atemzüge lang deutlich an der hellen Wand der Hütte ab. Aus dem Innern ertönten Geräusche. Dann, nach einer kleinen Ewigkeit, fauchte eine Stimme:


				»Ihr habt euch reichlich Zeit gelassen!«


				»Jetzt sind wir da!« gab Arruf zurück. Er bewegte sich in die Dunkelheit zurück und sagte zu Necron:


				»Geh zum Tor. Öffne einen Flügel, wenn du merkst, daß wir kommen. Kußwind wird sich losreißen. Er trägt uns bis zu den Pferden.«


				»Verstanden!«


				Necron tastete sich davon. Einige Herzschläge lang blickte Arruf ihm nach. Er fühlte eine plötzliche Schwäche in den Knien. Sie verging, als er an die Schwierigkeiten dachte, die in der nächsten Stunde vor ihnen lagen. Wieder rannte er zurück zu der schmalen Holztür des kleinen Bauwerks, riß seinen Dolch hervor und zertrennte das dicke Stück Seil, das einen Pflock in den Löchern des Riegels hielt. Der Pflock wurde mit einem kratzenden Geräusch herausgezogen, und die ledernen Türangeln knirschten nicht, als Arruf die Tür aufriß, durch den Spalt sprang und die dicken Bohlen hinter sich wieder schloß. Noch immer mit dem Dolch in der Hand sprang er auf die Stelle zu, an der sich eine undeutliche Gestalt aufzurichten versuchte.


				»Hrobon! Warte, ich…«


				Er duckte sich. Die Schneide des Dolches blitzte auf, als er nach den Füßen des Heymal tastete und die dünnen Lederfesseln mit zwei, drei Schnitten durch trennte. Hrobon machte etliche Schritte in die Richtung des Fensters und spähte nach draußen. Dann hielt er Arruf die gefesselten Handgelenke entgegen.


				»Du bist unverletzt?« fragte Arruf.


				»Ja. Meine Waffen sind vielleicht noch am Sattel Kußwinds.«


				»Was ist passiert?«


				»Ich fragte nach dieser Laute - verflucht seien ihre Saiten! -, und das brach mir das Genick.«


				»Buruna und Lamir… nicht hier?«


				»Nein. Gefangen und auf dem Weg nach Arundi, der Hauptstadt. Du bist allein?«


				»Necron versucht, das Tor zu öffnen. Unser Weg führt uns zu Kußwind.«


				»Falls du die Laute suchst - sie ist dort drüben bei Diabo. Er klimpert darauf. Er hat sie Lamir abgenommen.«


				»Es mag sinnvoll sein, dieses Instrument der Fröhlichkeit mitzunehmen«, raunte Arruf. Seine Zweifel waren vergangen; innerhalb der Palisaden waren sie schon zu dritt. Er tastete nach Hrobons Hand und drückte ihm den Griff des Dolches in die Finger.


				»Komm. Zu Diabo.«


				»Mit Vergnügen. Später ist Zeit, zu erzählen. Die anderen warten auf uns?«


				»Sie haben Fackeln und sind gerüstet. Alles ist für eine schnelle Flucht vorbereitet. Die Nacht ist unsere Freundin.«


				»Wie schon so oft.«


				Sie zogen die Tür wieder einen Spalt weit auf, blickten hinaus ins Mondlicht und versuchten herauszufinden, wo sich die Posten und die Wächter befanden. Dann huschten sie hinaus, liefen, wieder auf Zehenspitzen, nach links und versteckten sich in der Lücke zwischen den beiden Hütten. Durch die dünne Wand drang das ausdrucksvolle Schnarchen des Hauptmanns. Er warf sich unruhig auf seinem Lager hin und her.


				»Bereit?«


				Hrobon nickte. Sie rissen die Tür auf, bewegten sich in zwei verschiedene Richtungen durch den Raum und handelten, wie sie es eben flüsternd besprochen hatten. Arruf kehrte den zweiten Dolch in seiner Hand herum und schlug zu. Der breite Knauf traf den Hauptmann, der sie von den Palisaden herunter beschimpft hatte, an der Schläfe. Der breitschultrige Mann zuckte zusammen, sein Schnarchen riß jäh ab. Die Saiten der kleinen Laute klangen leicht, als sie von einem Holzpflock heruntergerissen wurde. Der wuchtige Körper des Hadamur-Hauptmanns zuckte noch einmal, dann lag er still da.


				Arruf bemerkte in sachlicher Kühle:


				»Soweit, so gut. Und jetzt - der Rückzug. Vorsicht, Hrobon. Die Shallad-Leute sind keine Stümper.«


				In der Finsternis stieß der Heymal ein heiseres Lachen aus und bemerkte kalt:


				»Das sagst du mir?«


				»Schon gut.«


				Arruf packte den dünnen Riemen der Laute und warf das Instrument über seinen Rücken. Sie schoben sich hinaus in die feindliche Umgebung. Schon nach zwei Schritten zuckten sie zurück und lehnten sich mit den Schultern gegen die Tür. Drei Wächter hatten sich ausgerechnet die Treppe mit hölzernen Stufen dazu ausgesucht, in ihrem Kontrollgang eine Pause einzulegen. Sie standen da, sprachen miteinander und reckten ihre Lanzen in die Höhe.


				»Verdammt sollen sie sein«, hauchte Arruf.


				»Warte.«


				Sie warteten. Immer wieder drehte sich Arruf herum, den Dolch in den Fingern, und schaute den Hauptmann an. Noch lag tiefe Bewußtlosigkeit über Diabo. Er rührte sich nicht. Der erste Krieger stand auf, hämmerte ärgerlich den Schaft seiner Waffe auf das Holz und stieß hervor:


				»Völlig sinnlos, hier etwas bewachen zu wollen. Wer soll uns angreifen. Die blödsinnigen Fischfresser etwa!«


				»Sicher nicht. Aber auch heute waren Fremde hier. Bleibe wachsam!«


				»Ich bin immer wachsam. Wer hat denn den Sänger der gekrächzten Verse festgehalten? Ich? Oder ihr?«


				»Dazu gehörte nicht viel. Er hat sich kaum gewehrt. Aber seine Stimme war laut und kräftig.«


				Die Soldaten lachten laut und kehlig. Dann schlugen sie sich gegenseitig auf die Schulter und schritten langsam davon. In steigender Unruhe warteten Arruf und Hrobon. Ich hoffe, sagte sich Arruf, daß mein Augenbruder es schaffen wird, den Torflügel zu öffnen.


				»Los jetzt!« fauchte Hrobon nach einer Weile. »Sie sind weg.«


				Die Tür flog lautlos auf. Beide Männer schoben sich ins Freie. Die Schritte der Wachen, die im Kies oder Sand knirschten, kamen von der Rückseite der Gebäude her. Schnell liefen Hrobon und Arruf hinüber zum Stall der Orhaken. Im Dunkel sahen sie, wie ein einzelnes Orhako seinen Kopf hob und suchend, scharf die Luft einziehend und ausstoßend, nach seinem Herrn suchte.


				»Dort ist Kußwind!« flüsterte Hrobon. »Schaffen wir es?«


				»Ich weiß es nicht.«


				Seit Arruf und Necron das Fort betreten hatten, war etwa eine Stunde vergangen. Als Arruf in die Richtung der beiden Torsäulen und der Flügel blickte, vermochte er nichts zu erkennen. Aber der Umstand, daß die Wachen nicht aufgeregt hin und her gerannt waren, sagte ihm, daß Necron bisher nicht entdeckt worden war. Das Risiko, schnell aufgespürt zu werden, blieb aber.


				Die zwei Krieger fingen sich ab, indem sie die Querbalken des Gatters umklammerten und im schwachen Licht zu erkennen versuchten, an welcher Stelle sich das Orhako Hrobons befand. Aber das Tier, dessen Geruchssinn hochentwickelt war, nahm ihnen die Suche ab. Der breite Körper schob sich langsam, ohne die anderen Reitvögel zu stören, durch die Masse der federbedeckten Körper, Hälse und Laufbeine. Kußwind senkte den Kopf und knabberte mit dem Hakenschnabel, der tödliche Hiebe auszuteilen vermochte, an der Hand des Heymals.


				Mit wenigen schnellen Griffen schoben Arruf und Hrobon die Balken der Absperrung zur Seite. Zuerst drängte sich das auffallend starke Tier nach vorn. Die anderen schliefen weiter, aber einige Reitvögel wurden unruhig und bewegten sich hin und her. Die Fremden drehten ihre Köpfe und sicherten nach allen Seiten. Aber noch waren die Posten nicht aufmerksam geworden.


				»Wenn es nötig ist, scheuche ich die anderen Orhaken auf. Das Durcheinander kann uns helfen«, versicherte Hrobon. Arruf nickte und starrte in die Richtung des Torflügels, wo er Necron vermutete.


				Nichts war zu sehen.


				Sollte er Necrons Augen für einen Moment übernehmen? Arruf versprach sich nichts davon und sah zu, wie Hrobon die Flanken seines Orhakos abtastete. Er grunzte zufrieden. Seine Waffen und Vorräte waren offensichtlich unangetastet. Das Orhako knabberte mit leisen Schnabelgeräuschen am Nackenhaar seines Herrn und setzte vorsichtig, als ahne es die Gefahr, Fuß um Fuß und schob sich zwischen den Pfosten hervor. Als Hrobon mit den Fingern schnippte, blieb Kußwind stehen, starr wie ein Monument.


				Arruf flüsterte drängend:


				»Necron ist am Tor. Ich laufe zu ihm. Wenn ich pfeife, kommst du mit Kußwind. Aber nicht eher.«


				»Ich weiß, was du meinst. Ich warte hier.«


				Hrobon löste, während Arruf in der Dunkelheit verschwand, die Schlaufe an der Seite des Sattels, setzte seinen Fuß hinein und kletterte mit bewußt langsamen Bewegungen in den Sattel. Er legte sich flach auf den Rücken des Tieres und verschmolz förmlich mit Kußwind.


				Er wartete auf Arrufs Signal.


				Arruf schlich zuerst an den Palisaden entlang, umrundete lautlos einige Hütten und einen langgestreckten Erdwall, in dem sich ein Magazin zu befinden schien. Als die Wachen an ihm vorbeigingen, tauchte er in einen Busch ein. Die Männer tappten weiter, einer fluchte leise. Dann schoben sich die gemauerten Säulen der Tortürme in Arrufs Blickfeld. Hin und wieder sah er undeutliche Bewegungen. Er glitt näher heran und zischte:


				»He, Necron!«


				Die Gestalt zuckte zusammen und erstarrte in Abwehrhaltung. Arruf lief näher heran und sah, daß der Riegel des Tores entfernt war. Necron murmelte:


				»Alles bereit?«


				»Auf einen Pfiff kommt Hrobon auf Kußwind. Wir springen auf und reiten davon. Los, zerren wir das Tor auf.«


				»Das ist eine verdammt schwere Arbeit. Riesige Balken!« meinte Necron. Sie wuchteten die ineinandergefügten Bohlen hoch, zogen und zerrten sie nach innen, und als der Spalt groß genug war, um einen Mann durchzulassen, schlüpfte Arruf nach draußen. Er stemmte sich mit der Schulter gegen das rissige Holz. Seine Absätze gruben sich tief in den Boden.


				Das Tor gab knarrende und krachende Geräusche von sich, als es sich öffnete. Arruf hielt inne, steckte zwei Finger in den Mund und pfiff kurz, aber sehr laut. Der Pfiff verwandelte binnen weniger Augenblicke das Fort Ghadalin eine Zone von ausbrechenden Geräuschen, wilden Schreien und einer Orgie von verschiedenen, schwer zu deutenden Bewegungen.


				Das Orhako kam im vollen Lauf heran, als Arruf sich gerade von dem Tor löste. Die Öffnung war groß genug, um das Reittier passieren zu lassen. Der Lärm würde auch von den wartenden Freunden gehörte werden, ohne jeden Zweifel.


				Kußwind hielt an.


				Zuerst schwang sich Necron auf seinen Rücken. Hrobon zerrte ihn zu sich herauf. Er dirigierte das Tier durch die Öffnung im Tor und lachte höhnisch auf.


				»Sie werden von ihren eigenen Orhaken niedergerannt, die Soldaten!« sagte er und streckte Arruf seine Hand entgegen. Auch Arruf trat in die Schlinge und fühlte sich hochgezerrt. Er klammerte sich am dicken Hals des Orhakos fest, als das Tier schwerfällig weiterrannte und den Weg nach Norden einschlug.


				Die Geräusche im Lager wurden noch wütender. Die Laute schlug hart gegen Arrufs Schulter. Eine kurze Weile trabte Kußwind, etwas schneller werdend, auf dem Weg dahin. Die Männer bückten sich, um nicht von herabhängenden Ästen getroffen zu werden.


				»Es ging leichter«, stöhnte Necron, der vom Sattel abzurutschen drohte und sich an Hrobons Schulter klammerte, »als ich dachte.«


				»Kußwind ist ein Wunder von einem Orhako«, brummte der Heymal. »Stark wie ein Yarl und schnell wie der Sturm.«


				»Und er stinkt nach Vogelmist!« sagte Arruf grimmig.


				Vor ihnen tauchte ein Licht auf, es wurde stärker und entpuppte sich als Fackel, die Solgor dreimal im Kreis schwenkte. Kußwind stieß, als habe es Arrufs Bemerkung verstanden, einen grellen Ruf aus und stürmte mit verdoppelten Kräften auf den Lichtschein zu.


				Diesmal schienen die Pferde das Orhako nicht scheu zu machen. Arruf und Necron glitten an den muskulösen Läufen hinunter und eilten auf Uinaho und Solgor zu.


				»Buruna und Lamir sind gefangengenommen worden«, erklärte Hrobon. »Wenn du meine Meinung hören willst, Arruf…«


				Arruf schwang sich in den Sattel seines Graupferds und fing die Zügel auf, die ihm Uinaho zuwarf.


				»Ich will sie hören!«


				»Sie haben sich verhalten wie blinde Narren! Kommandant Diabo wußte sofort, als ich nach der Laute fragte, daß wir mit den beiden etwas zu tun haben müssen. Die Weise Frau und ihr Sänger gingen ins Fort hinein, sangen ihr Königslied und holten einen Handabdruck, eine Hand aus weicher Substanz, aus dem Gepäck.«


				Die Reiter saßen in den Sätteln, und Hrobon nahm dem Schmied die Fackel ab. Der Heymal setzte sich wieder an die Spitze der kleinen Karawane. Der Weg war breit genug, um je zwei Reiter nebeneinander Platz zu bieten. Während sie in einem schnellen Trab flüchteten, erzählte Hrobon, was er im Fort erfahren hatte.


				»Sie waren vor vier Tagen hier.«


				»Der Handabdruck - es fällt mir wieder ein«, rief Arruf. »Gamhed, der Silberne, hat ihn mir von den Magiern in Logghard abnehmen lassen. Es war nach den ersten Kämpfen… was geschah mit Buruna und Lamir?«


				Hrobon versuchte, Einzelheiten des Weges zu erkennen, der vor ihnen lag. Bis zum Fischerdorf war ihnen die Straße wohl bekannt. Aber sie mußten rund fünf Stunden auf das erste Morgenlicht warten. Der Lärm in ihrem Rücken wurde schwächer und leiser. Durch die Bäume kam nur noch das grelle Geschrei der aufgescheuchten Orhaken.


				»Der eigentliche Kommandant heißt Kessid. Er war dabei, als du angeblich in Hadam geköpft wurdest, Arruf.«


				»Also glaubte er ihnen nichts?«


				»Er war augenblicklich wütend vor Mißtrauen. Dazu kommt, daß er hinterher in diesen abgelegenen Winkel zur Strafe versetzt ist. Er nahm beide gefangen. Im Boot brachte er sie von hier weg und wollte mit ihnen zur Hauptstadt Arundi. Dort will er sie dem Shallad-Vertreter vorführen oder übergeben. Mehr habe ich nicht erfahren.«


				Arruf dachte daran, wie er die magische Zeremonie halb im Traum miterlebt hatte. Damals, in Logghard, wollten die Magier sicherstellen, daß der Sohn des Shallad einen ihm gebührenden Rang im Tempel einnahm; deshalb hatten sie seine rechte Hand mit einem schwarzen, klebrigen Stoff umhüllt und dumpfe Beschwörungen gemurmelt. Die Form war also nachher ausgegossen worden, und der Guß fiel später in Burunas Hände. Oder die Magier mit Gamheds Einverständnis hatten die Hand an Buruna weitergegeben.


				»Kommandant Kessid hat natürlich diese Hand auch mitgenommen?« fragte er.


				»Natürlich. Nur die Laute ließ er zurück. Ich weiß nicht, warum er sie vergessen hat.«


				Die Reiter folgten dem Licht der rußenden und knisternden Fackel und dem Orhako. Hrobon mit seinem Reitvogel preschte als erster durch das schlafende Fischerdorf. Die anderen folgten, und die Pferdehufe wirbelten eine Staubwolke auf. Als sich hinter dem gegenüberliegenden Flußufer das erste Morgenlicht ausbreitete, waren sie mehr als fünf Stunden von Fort Ghadal entfernt und fühlten sich in Sicherheit vor den Soldaten des Shallad.


				»Natürlich kenne ich nicht jeden Schritt. Aber ich kann euch nach Arundi bringen, wenn das euer Ziel ist«, schlug Solgor vor. »Am einfachsten wäre es natürlich, wenn wir den Strom Ghali befahren würden.«


				»Darüber sprechen wir, wenn wir wieder zu einem Fischdorf kommen. Nur dort gibt es Boote oder Flöße. Schließlich können wir die Tiere nicht zurücklassen.«


				»Also weiter entlang des Ufers!«


				»Die Straße läuft, daran kann ich mich erinnern, immer entlang des Stromes«, rief der Schmied.


				Wieder waren einige Fragen beantwortet, und abermals bewirkte eine Antwort, daß ein neues Ziel sich vor den Reitern aufbaute. Arruf überlegte, was er mit der Laute anfangen sollte; er beherrschte das Instrument nicht und hatte auch nicht die Absicht, sich im Gebrauch zu üben. Er zuckte die Schultern; wenn er Lamir traf, würde er das Klimperding los sein. Nicht eher.


				Was hatte Lamir und Buruna dazu gebracht, ausgerechnet an dieser Stelle durch das Land zu ziehen und Luxon-Arruf als den herrscherlichen Niemand zu besingen? Dieser Versuch - ein gefährliches Unterfangen, wie sich rasch gezeigt hatte - mußte einen Grund haben. Waren an anderer Stelle übermächtige Kräfte dabei, überlegte Arruf, ihn wie die Gliederpuppe eines Spielers zu bewegen?


				Necron und er, als neue Alptraumritter, standen als Augenbrüder unter dem Einfluß des Rachedämons Achar.


				Achar besaß auch noch Luxons Herz.


				Und bisher schien Achar diesen seinen Einfluß vergessen zu haben. Arruf sagte sich mit Recht, daß sein Schicksal völlig im Dunkel lag, daß er bis auf wenige Momente keineswegs selbständig über sich verfügen konnte. Also war er doch ein Spielball anderer Mächte?


				Er sehnte sich nach Sarphand zurück - dort war das Leben nicht weniger gefährlich, - aber eines Menschen würdig gewesen.


				Und er beschloß, alles, aber auch alles zu tun, um sich loszureißen von Achar und allem anderen, das sich zwischen ihn und den Thron des Shallad stellte.


				Er wurde aus seinen trüben Gedanken hochgeschreckt, als Uinaho sich im Sattel drehte und zum Fluß hinüber zeigte.


				»Die Vögel fliegen auf, Unruhe ist dort drüben!« rief er.


				Der Fluß floß hier nicht zwischen steilen Ufern, sondern in einem flachen Bett, das von früheren Überschwemmungen gezeichnet war. Der Weg wand sich zwischen Feldern aus Geröll dahin, wich brackigen Altwassern aus und führte an wogenden Dickichten fetter Wasserpflanzen vorbei. Arruf hob den Kopf. Tatsächlich schwirrten überall große Schwärme der unterschiedlichsten Vögel hoch und schrien gellend. Das Schilf bewegte sich wie im Sturm. Das Orhako hob seinen Schädel und drehte ihn unruhig hin und her. An einigen Stellen kreuzten breite Tierspuren die schmale Straße.


				»Es geschieht etwas im Fluß!« rief Hrobon. »Etwas unter den Wellen.«


				»Schneller!«


				Die riesige Kugel der Sonne hing mehrere Handbreit schweflig gelb über den Baumkronen. Noch war es kühl, die Hitze des Tages griff noch nicht nach der Niederung. Das Wasser des Ghali war gelb und schlammig, und als die Reiter freie Sicht auf den Strom hatten, mußten sie sehen, daß an zahllosen Stellen große Körper auf das Ufer zuschwammen. Am anderen Ufer sprangen Tiere, deren Rücken an borkige, verschorfte Baumstämme erinnerten, flach in die lehmigen Fluten. Die Vogelschwärme hingen wie eine große Wolke über dem Stromgebiet.


				»Was hat diese Bestien aufgestört?« rief Uinaho und richtete sich in den Steigbügeln auf. »Wir sind es bestimmt nicht!«


				Rund um die Reiter wurde es zwischen den modernden Baumstämmen, dem Schwemmgut und den großen, faulenden Haufen von Blättern und Tierkadavern lebendig. Dreieckige Rachen tauchten auf, überall war scharfes, zischendes Fauchen zu hören. Dumpf hämmerten die Schwänze der gepanzerten Tiere auf den schlammigen Boden. Mit einem riesigen Satz sprang Kußwind über eine Gruppe herantappender Tiere. Sie bewegten sich im Wasser und im Schlamm ziemlich geschickt, an Land waren sie langsamer. Als der Fäulnisgeruch aus ihren Rachen in die Nüstern der Pferde schlug, scheuten die Graupferde und bockten.


				Gegen die Masse der Tiere halfen weder die Schwerter noch Hrobons Pfeile. Ein Kampf aus dem Sattel war unmöglich.


				»Wir müssen vom schlammigen Ufer weg!«


				»Dort hinten habe ich Sanddünen gesehen«, rief Solgor. Die Pferde stiegen hoch und keilten wütend aus, als die Panzerechsen nach ihren Beinen schnappten. Immer wieder wurden die Männer von fauligem Schlammregen überschüttet, den die Bestien mit ihren Schwänzen hoch wirbelten. Aststücke kreiselten schwirrend durch die Luft, und über allem lag der Geräuschorkan aus Tausenden von Vogelstimmen.


				Kußwinds scharfe Klauenfüße hackten nach den Echsen und wirbelten die schweren Tiere durch die Luft. Die Leiber überschlugen sich krachend, wild zappelnd, auf die Rücken der anderen. Jetzt rückten rechts und links der dahingaloppierenden Reiter ganze Familien dieser erdbraunen, schwarzen und schlammbedeckten Panzertiere mit den kantigen Schädeln vor.


				Die Pferde wurden halb wahnsinnig bei den Versuchen, den schnappenden Kiefern zu entkommen. Hrobon war es wieder einmal, der einen Weg fand. Plötzlich kreischte das Orhako auf und hackte mit seinem Schnabel nach einer riesigen Echse. Der Hals bog sich weit zurück, zwischen den Schnabelhälften zuckte der lange Körper der Bestie.


				Kußwind schleuderte ihn mit einem einzigen Ruck hoch in die Luft. Das Tier gab einen röchelnden Schrei von sich, als seine Knochen brachen. Dann schlug das Orhako einen Haken und rannte über eine schmale Sandbank, ein Stück steiniges Ufer hinauf und dann auf eine Fläche aus Sand und Geröll hinaus.


				»Hierher, Freunde!« erschallte Hrobons Stimme.


				Der Schmied, dem es gelungen war, mit seinem Hammer die Schädeldecke einer Echse zu zertrümmern, folgte dem Ruf als erster. Das Tier hatte sich mit dem Schwanz vom Boden losgeschnellt und ihn angesprungen. Im Leder des Sattels waren drei lange, tiefe Kratzer von den hornigen Klauen des Angreifers. Solgors Graupferd keilte aus und zerschmetterte mit beiden Hufen den Kiefer eines weiteren Reptils, dann galoppierte es dem Orhako hinterher.


				Auch Uinaho riß sein tobendes Reittier hart am Zügel herum. Sein Krummschwert beschrieb in der Luft einen Kreis. Die Schneide blitzte auf und spaltete den Schädel eines tierischen Angreifers. Als letzter trieb Arruf sein schäumendes, wieherndes Graupferd mit Sporen und Flüchen nach rechts und aus dem Bereich der Gefahren hinaus.


				»Ein merkwürdiger Fluß!« stellte er schweißtriefend und schlammbespritzt fest, als sich sein Pferd auf dem höher gelegenen Abschnitt endlich beruhigt hatte. Das graue Fell war von riesigen, schwarzen Schweißflächen gesprenkelt.


				»Diese gepanzerten Bestien«, rief Uinaho, »sie werden von anderen Tieren aus ihren Verstecken getrieben.«


				»Das habe ich noch nie erlebt, auch nicht davon geträumt!« stöhnte der Schmied des Schicksals auf und wischte sich Schlamm Spritzer aus dem Gesicht.


				Sie verhielten ihre Reittiere und blickten zurück auf das tiefergelegene, morastige Stück des Stromufers.


				Noch immer war der Himmel über ihnen verdunkelt von Tausenden Vögeln. Die Schwärme rasten hierhin und dorthin, vermischten sich für kurze Augenblicke mit den Zusammenballungen anderer Gattungen und lösten sich auf, kehrten zurück und ballten sich wieder zusammen. Ein flackender Teppich von kleinen Schatten schob sich über der Niederung hin und her.


				Zwischen den völlig ziellos umherkriechenden Schuppenbestien sahen die fünf Reiter kleine, gedrungene Fischkörper aufblitzen. Die Tiere, die mit langen Stacheln bewaffnet waren, sprangen hoch aus dem Wasser und schienen die Panzerechsen angreifen zu wollen. Immer wieder versenkten sie ihre langen Stacheln zwischen den kantigen, eckigen Platten der Haut.


				Die Oberfläche des Stromes war an dieser Stelle ein brodelndes, kochendes Inferno aus unzähligen Körpern, die ineinander verkeilt waren und sich unaufhörlich und wild bewegten. Ab und zu tauchte eine langgestreckte Panzerechse unter und verschwand. Dann bezeichnete nur ein Strudel und eine Spirale der kleineren Stachelfische den Ort, an dem der Größere versucht hatte, zu fliehen.


				»Wir haben es überstanden und überlebt«, bemerkte Necron finster. »Mir graut es bei dem Gedanken, was noch alles geschehen wird.«


				»Mir graut es noch mehr«, erwiderte Luxon-Arruf und fügte so leise hinzu, daß es sonst niemand verstehen konnte: »Alptraumritter Necron!«


				»Als nächstes werden wir von einem Stamm der legendären Katzenmenschen überfallen werden«, maulte Hrobon. »Ich muß sagen, daß es ein immerwährendes Abenteuer ist, mit Arruf zu reiten.«


				»Ich empfinde es nicht anders«, gab Arruf mit schiefem Grinsen zurück. »Einen Vorschlag? Was tun wir?«


				Hrobon rief aus der Höhe seines Orhakosattels:


				»Weiterreiten, bis wir einen schönen Platz zum Rasten finden. Oder die Behausung eines Fischers, der seiner Frau befiehlt, für uns zu braten und zu sieden.«


				»Ein Vorschlag, der mein Wohlgefallen findet«, meinte Arruf.


				Binnen weniger Augenblicke waren sie wieder auf der Uferstraße. Hinter sich ließen die Reiter die Vogelschwärme und den Lärm der rastlos kämpfenden Tiere. Der breite Pfad gabelte sich unaufhörlich, und immer wieder kamen sie auf die Hauptlinie zurück und ritten, wie es ihnen schien, in Schlangenlinien den Strom entlang. Stunde um Stunde verging, und immer wieder blickten sie nach rechts und sahen die Oberfläche des Ghali.


				Bis zum frühen Abend vermochten sie nicht ein einziges Boot, nicht einmal das ärmliche Kanu eines Fischers, auszumachen. Die Gegend an beiden Ufern des Stromes schien ausgestorben zu sein.


				*


				In einer Nacht befanden sich die Reiter an einer Stelle hoch über dem gurgelnden Wasser des Flusses, die ihnen allen außerordentlich sicher erschien.


				Der Ghali wurde hier von felsigen Wänden in eine starke Schleife gezwungen. Vom linken Ufer, gesehen aus der Richtung, in die der Strom floß, sprang eine Landzunge vor. Sie war stark gewachsen, und zwischen den Wurzeln und Zweigen des Unterholzes murmelten kleine Quellen. Der kaum erkennbare Tierpfad führte im Schatten von weit ausragenden Ästen auf felsigen Grund hinaus, der sich immer höher hob. Zugleich wurde die Landzunge schmaler. Als Hrobon im schwindenden Abendlicht die Vorderseite der Klippe erreichte, hielt er Kußwind an und rief nach hinten:


				»Ein Platz, sicher wie im Schoß der Urmutter.«


				»Das ist deine Meinung«, entgegnete Arruf trocken. »Aber du magst recht haben. Der Platz sieht vertrauenerweckend aus.«


				Nur noch drei halb verkrüppelte, windschiefe Nadelbäume auf dem felsigen Vorsprung. Der Boden unter ihnen war weich und federte; jahrzehntelang waren Nadel und Zapfen gefallen und bildeten einen Teppich, der nach Harz roch und kein anderes Wachstum duldete.


				»Hier bleiben wir!« rief Uinaho. »Wir brauchen nur eine Wache, mit der wir die Katzenmenschen vertreiben können.«


				»Mir wäre lieber«, versicherte der Heerführer der Ay, der nicht nur unter seinen Leuten wegen seiner Tollkühnheit berüchtigt war, »sie würden uns endlich aus den Augen verlieren. Dennoch: der Platz ist gut.«


				»Und wenn ihr auch nur halb so erschöpft seid wie ich«, grämte sich der Schmied des Schicksals, »dann werdet auch ihr zehn Stunden oder mehr schlafen wollen.«


				»Er hat recht! Der Fisch, gebacken oder nicht, fängt schon zu stinken an«, mäkelte Necron.


				Trotz ihrer lästerlichen Reden war ihre Stimmung nicht schlecht. Sie waren nach dem Abenteuer mit den aufgeregten Panzerechsen tief in unbekanntes Gebiet am linken Ufer vorgestoßen, ohne in gefährliche Abenteuer verwickelt zu werden. Niemand hatte sie überfallen, nicht ein einziger Krieger aus den feuchttriefenden Uferwäldern hatte die Reiter angegriffen. Sie waren müde, ihre Vorräte gingen zum Teil zur Neige, und hier gab es eine treffliche Gelegenheit, ungestört rasten zu können.


				An drei Seiten fielen Felsen, Steine und schmale Simse, von Schlingpflanzen überwuchert, nahezu senkrecht ab. Zu ihren Füßen brachen sich die Wellen des Stromes. Schnell arbeiteten die Reiter, nahmen den Pferden und dem Orhako die Sättel ab, tränkten die Reittiere und fesselten ihnen die Vorderbeine so lose, daß die sich ungehindert bewegen, aber nicht flüchten konnten. Der Schmied sammelte Steine und Holz und entfachte ein kleines Feuer, das so heiß und hell war wie keines auf dem langen Ritt zuvor. Das Wasser im Teekessel, dessen Unterseite von fettem Ruß überzogen war, summte binnen kurzer Zeit.


				Hrobon und Uinaho verwendeten Teile des Zaumzeugs und einige Seile, um an der engsten Stelle die Felsnase zum Ufer hin mit unsichtbaren Sperren zu versehen. Arruf suchte aus den Satteltaschen die Vorräte zusammen, die sonst verdorben wären. Er hatte vor, eine starke, heiße, kräftigende Suppe zu kochen und die letzten Brocken der riesigen Fische dazu zu verwenden.


				Im Licht des Lagerfeuers fand er einige Würzkräuter und streute sie ziemlich wahllos in den mißbrauchten Teekessel. Die erste Wache übernahm in dieser Nacht Necron, und er verbarg sich mit der gespannten Armbrust an der Stelle, von der aus das Lager aufgreifbar erschien.


				Sicher fühlten sie sich, aber sie wußten, daß viele Augen jeden Schritt beobachtet hatten!


				Immer wieder hatten sie die gedrungenen, mittelgroßen Gestalten gesehen. Ihre Haut war fast schwarz, sie trugen die Felle verschiedener Raubtiere, und wenn es gelang, ihre Gesichter hinter dem dichten Blattwerk auszumachen, dann entpuppten sie sich als katzenähnlich, mit großen, hellen Augen und Bärten, die eher den Schnurrbarthaaren von Katzen glichen als der Oberlippenhaarpracht von Menschen.


				Nicht einen einzigen Pfeil hatten sie abgefeuert!


				Kein einziges mal hatte sich einer der rätselhaften Katzenmenschen in das helle Licht hinausgewagt.


				Aber unablässig beobachteten die Bewohner der Dschungel Sambocos die fünf seltsamen, schnellen Reiter, die jeder Gefahr geschickt und schnell auswichen. Die Reiter aber sagten sich untereinander, daß die Katzenmenschen nur auf einen geeigneten Moment warteten, um sie anzugreifen und zu überfallen, und diese Gelegenheit durfte ihnen nicht gewährt werden.


				Deswegen suchten sie ihre nächtlichen Lagerplätze mit einer ans Pedantische grenzenden Sorgfalt aus.


				Und deswegen befanden sie sich heute ausgerechnet hier.


				Der starke Geruch von Arrufs Suppe, aus einer Vielzahl höchst seltsamer Zutaten verrührt, zog aufreizend stark durch die Zweige. Den Männern lief der Speichel zwischen den Zähnen zusammen; ihre Mägen knurrten nicht nur, sie krachten förmlich.


				»Bis auf Necron… hierher!« schrie Arruf. Uinaho hatte sämtliche Wasservorräte der kleinen Gruppe an einer der eiskalten Quellen ergänzt und vorher die ledernen Schläuche gereinigt und ausgeschüttet. Jetzt baumelten sie prallvoll an einem starken Ast.


				Er zauberte aus irgendwelchem Gepäck einen kleinen Krug hervor und einige Becher, die sich ineinander schieben ließen.


				»Der letzte Wein, Freunde!« schrie er auffordernd. »Trotzdem solltet ihr die Waffen nicht aus den Fingern lassen.«


				Arruf knurrte versonnen:


				»Kämpfen und gleichzeitig essen - fast eine Unmöglichkeit. Aber unter dem Einfluß meiner mörderischen heißen, scharfen und dennoch schmackhaften und nahrhaften Suppe werden wir jeden Angreifer kopfüber in den Ghali stürzen!«


				Uinaho gab kühl zurück:


				»Vor einem Angreifer habe ich keine Angst. Aber hundert davon wird auch deine verdammte Suppe nicht besiegen können.«


				»Iß, bevor das Zeug kalt wird!« ermahnte ihn Arruf.


				Nicht einen Herzschlag lang legten sie ihre Wachsamkeit ab. Necron lockerte die Wurfmesser seines Gürtels und griff immer wieder nach den geschärften Bolzen seiner kleinen Armbrust. Die Schwerter waren gezogen und staken entweder im Boden oder waren in die Rinde der Äste geschlagen worden und in unmittelbarer Nähe der zupackenden Hände.


				Die unsichtbaren Bewohner der Bäume, die Vögel in den Nestern und die kleinen Tiere, die in den Ästen turnten, vollführten ihre Geräusche.


				Sie mischten sich mit dem Fauchen des Windes, der die Blätter rascheln ließ mit dem Plätschern und Murmeln der vielen Quellen. Als Uinaho seine Schale geleert hatte, stürzte er den Rest Wein aus seinem Becher hinunter und stand auf. Er riß sein Schwert aus dem Boden und hielt die Spitze seiner Fackel ins Feuer.


				»Ich löse Necron ab«, brummte er und stapfte davon. Nach einigen Atemzügen waren seine Bewegungen, weder zu hören noch zu sehen. Irgendwo dort vorn, zwischen den dunklen Baumstämmen, hielt er Wache. Necrons Gestalt schob sich in das zuckende Licht des Feuers.


				»Ich habe ein ungutes Gefühl!« gab er zu. »Diese Katzenmenschen, die wir so oft gesehen haben…«


				»Du meinst, sie greifen uns in der Nacht an?«


				»Nun«, versuchte der Alleshändler abzuwägen und setzte sich ans Feuer, »sie tragen ihren Namen sicher nicht zu Unrecht. Katzen sehen nachts besser als wir Menschen. Ich bin fast sicher, daß sie das grelle Tageslicht scheuen.«


				»Dann wird es für uns wohl eine unruhige Nacht werden«, versprach Arruf. »Gut. Zwei von uns wachen, die anderen können zu schlafen versuchen.«


				»Soll ich mit Uinaho die erste Wache übernehmen?« zeigte sich Solgor erbötig.


				»Warum nicht?«


				Sie leerten den Kessel und den Weinkrug, suchten noch mehr Holz zusammen und versteckten sich, nachdem sie nach ihren Tieren gesehen hatten. Das Orhako und zwei Wachen würden wohl genügen, um die anderen rechtzeitig zu warnen. Kaum war auch Solgor im Dunkel verschwunden, seinen Hammer und einen Fischerspeer in den Händen, wickelten sich Arruf, Necron und Hrobon in ihre großen, sandfarbenen Umhänge und schliefen auf dem weichen Boden ein.


				Knapp drei Stunden lang wachten Solgor und Uinaho.


				Sie kämpften gegen ihre Müdigkeit an und gegen die Versuchung, in jedem Geräusch des nächtlichen Uferwalds eine neue Gefahr zu vermuten. Nur ein einzigesmal loderten zwischen den Blättern große, gelbliche Augen auf. Aber sie gehörten einem Raubtier, das sich vom Feuerschein der geschwungenen Fackel verscheuchen ließ und grollend im gischtenden Wasser des Stromes verschwand.


				Necron und Arruf übernahmen die nächste Wache.


				Obwohl sich Arruf auf der Landzunge lautlos dem Ufer entgegentastete und nach versteckten Feinden Ausschau hielt, sah und hörte er nichts, das ihn beunruhigt hatte. Die harten, klappernden Laute, die Kußwind mit seinem Schnabel im Schlaf verursachte, bewiesen ihm, daß keine Gefahr drohte.


				Sterne und Mond schreiben lautlos ihre Bahnen über den Himmel. Langsam verging die Nacht.


				Hrobon und Uinaho wurden von Solgor geweckt, der sich zwischen den knorrigen Wurzeln eines Baumes niederlegte. Er spürte nicht einmal, das winzige Tiere zwischen den Falten seiner Decke umherkrochen und ihn bissen.


				Als die Sterne verschwanden, als der erste Schimmer des Tageslichts einen schmalen Streifen über dem jenseitigen Ufer zeichneten, griffen die Katzenmenschen an.


				Sie kamen von drei Seiten.
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				4.


				Nordöstlich von ihnen wand sich der Strom Ghali durch Horien und das Land der Boconer. Der Schmied rief dem Heymal immer wieder zu, wie die Gruppe zu reiten hatte.


				Der Weg führte auf einem breiten, feuchten Pfad durch einen dämmerigen, feuchten Tunnel durch den dichten Wald. Nachdem sie kurz an einer Quelle gerastet hatten, kamen sie in eine gänzlich andere Umgebung.


				Das Land wurde nun allmählich zu einer Mischung zwischen Steppe und Wald. Niemand lebte in diesem Abschnitt, erklärte Solgor, aber unzählige Pfade durchzogen die gewellte Ebene. Immer wieder stießen sie auf Wegzeichen und die Spuren von Lagerstätten. Die Pferde und das Orhako brauchten sich nicht anzustrengen, und so kamen sie schnell voran.


				»Sag mir etwas über das Tal der Schmetterlinge«, rief Arruf und beugte sich aus dem Sattel zu Solgor hinüber. Der Schmied hatte seinen Schurz zurückgelassen und trug jetzt lederne Kleidung, die einst ebenso mit Zeichen und Bildern verziert gewesen war und von Brandlöchern starrte. Bewaffnet war er mit einer seiner selbstgeschmiedeten Klingen.


				»Für die Katzenmenschen wohnen die Götter in den Körpern von Schmetterlingen. Es gibt Tiere, die so groß sind wie Raubvögel. Die Boconer sagen, daß sie aus Menschenkörpern ausschlüpfen«, erklärte Solgor.


				»Samboco… gibt es dort nur dichte, triefende Wälder?«


				»Es ist ungefähr so wie hier«, Solgors Geste umfaßte den Wald in ihrem Rücken ebenso wie die kleinen Hügel und die einzelnen Baumgruppen vor und neben dem Trupp. »Kleine Seen, von Bächen und Flüssen gebildet, werden wir in den Wäldern finden.«


				Hinter einer Gruppe kleiner Bäume tauchten am Horizont einzelne Türme oder Mauerreste auf.


				»Eine Ruinenstadt«, rief Solgor nach hinten. »Hin und wieder lagern durchziehende Nomaden dort.«


				»Liegt sie an unserem Weg?«


				»Wir reiten mitten durch sie hindurch. Man sagt, die Stadt habe Lynnhud geheißen.«


				Der Pfad wurde schmaler, unter dem Sand und dem dürren Gras trafen die Hufe der Graupferde auf eckige Steine. Zwischen zwei bewaldeten Hügeln hindurch und an umgebrochenen Säulen und Mauern vorbei führte der Weg auf die Ruinen zu. Sie waren uralt und außerordentlich zerfallen.


				»Lynnhud ist ein Treffpunkt«, sagte der Schmied. »Wer hier sitzt und lange genug wartet, trifft immer jemanden.«


				In der Mitte der Ruinen zügelten sie ihre Reittiere. Vögel stoben auf. Einige schakalähnliche Tiere kletterten über die Steine und starrten die Reiter mit großen, bösen Augen an. Hrobons Reitvogel stob mit riesigen Sprüngen zwischen den überwucherten Quadern umher und scheuchte verschiedene Tiere auseinander. Plötzlich gellte die Stimme des Heymal:


				»Reitet zu dem Torbogen!«


				Er zeigte auf zwei kantige Stücke einer ehemaligen Mauer, von der lange Kaskaden aus Schlingpflanzen herunterhängen. Die Öffnung zwischen den Pfeilern war von einem runden Bogen aus wuchtigen Quadern überspannt. Ungerührt hockte ein großer Vogel genau in der Mitte des Bogens und blickte die Reiter mit geneigtem Kopf an.


				Sie ritten darauf zu und sahen die zerborstene Säule erst im letzten Augenblick. Ihr oberer Teil lag zwischen wuchernden Pflanzen. Das untere Stück, dessen Oberkante bis zu den Augen der Reiter reichte, bestand aus glattem, hellem Stein.


				»Schon wieder die Hand«, stöhnte Arruf und beruhigte sein Pferd, das sich aufgeregt tänzelnd zu drehen begann.


				»Die Weise Frau und ihr Begleiter waren emsig«, rief Uinaho. Necron fügte hinzu:


				»Das bedeutet gleichzeitig, daß sie überall die Königslegende unter das Volk bringen.«


				Plötzlich hatten sie das Gefühl, beobachtet zu werden. Sie sahen sich um, ihre Hände glitten an die Griffe ihrer Waffen. Necron lockerte einige seiner Wurfmesser in seinem Gürtel.


				Uinaho kauerte im Sattel, schirmte seine Augen vor dem grellen Sonnenlicht ab und ließ seinen Blick über die Ruinen gleiten. Schließlich lachte er kurz auf und rief:


				»Großvater! Sage uns, wer die Hand an die Säule gemalt hat.«


				Sie wirbelten herum. In einer leeren Fensterhöhle saß, den Rücken gegen die breite Umfassung gestützt, ein uralter Mann mit langem Bart und einem zerschlissenen Burnus. Der Greis lachte mit zahnlosem Mund und rief kichernd, mit schriller Stimme, zu den Reitern hinunter:


				»Es war eine Weise Frau. Aber ihre Haut war dunkel wie Kohle.«


				Luxon-Arruf zuckte zusammen und rief unterdrückt:


				»Buruna!« Dann, etwas lauter:


				»War ein junger Mann in auffallender Kleidung bei ihr, der auf der Laute klimperte und schlechte Verse sang?«


				Der Greis kicherte und hielt einen schlaffen Weinsack in die Höhe.


				»Das waren sie. Handelt es sich um deine Familie?«


				Luxon dachte an die schwarze Schönheit, die Liebessklavin Buruna, dachte an Mythor und Lamir, den Barden, über den sie stets gelacht hatten. Augerechnet Buruna und Lamir reisten durch dieses Land und verbreiteten die Legende.


				»Keineswegs. Wohin zogen sie?«


				Der Alte goß sich mit bewundernswerter Geschicklichkeit einen dünnen Strahl roten Wein in den weit geöffneten Mund, schluckte und kicherte wieder. Dann rief er:


				»Der Barde sang ein langes Lied, das voller Lobpreisungen auf den wandernden, machtlosen König war. Es muß ein wahrer Held sein, ein wackerer Recke, ein mächtiger Ritter, dessen Schwert ebenso schnell ist wie sein Verstand.«


				»Wir suchen ihn auch«, erwiderte Hrobon laut. »Wohin wanderten sie?«


				»Sie sprachen vom Fort Ghadal«, antwortete der alte Mann. Er schien unverständliche Heiterkeit beim Anblick der Reiter zu empfinden. »Und von den Katzenmenschen. Aber nur wenige, die nach Samboco gehen, kommen lebend zurück.«


				»Herrliche Aussichten!« brummte Necron. »Worauf lassen wir uns ein.«


				»Wann waren die Weise Frau und der Barde hier?« wollte Arruf wissen. Der Alte rief:


				»Sechs Tage? Oder waren es neun? Ich weiß es nicht. Mein Weinschlauch war noch voll, als ich sie hörte.«


				»Also vor wenigen Tagen«, stellte Necron grimmig fest. »Wurden sie verfolgt? Trafen sie andere? Hast auch du an die Legende geglaubt?«


				Der Alte in der Fensterhöhle streckte seine mageren Knie in die wärmende Sonne, knotete seine Finger und nahm wieder einen Schluck seines Weines. Dann führte er eine Geste von großer Unverständlichkeit aus und erklärte langsam:


				»Das Land ist voller Wanderer, und noch mehr Legenden gibt es. Ich habe Dutzende kommen und gehen sehen. Bald werde auch ich gehen. Warum soll ich die Worte nicht glauben?«


				»Wir danken dir«, verabschiedete sich Arruf, »für deine wertvollen Auskünfte. Wir sind in Eile.«


				»Ich nicht!« kicherte der Greis und winkte ihnen lange nach.


				Buruna und Lamir! Auf der Suche nach dem König, dessen traurige Geschichte sie besungen! Nach Luxon also, wenn es sich tatsächlich um seine Hand handelte! Eine Frage war beantwortet, aber sie schuf mehr Rätsel, als sie löste.


				Schnell und schweigend folgten die Reiter dem Orhako. Hrobon entdeckte stets die besten, leichtesten Pfade, und als die Sonne sank, konnten sie hoch über ihnen bereits die Wolken sehen, die sich über dem Dschungel des nördlichen Horien erhoben.


				Sie rasteten unter einem einzeln stehenden Baum.


				Die Glut des Feuers, eine Stunde später, beleuchtete die Gesichter der fünf Männer. Die Flammen zuckten und täuschten ein dämonisches Mienenspiel vor. Die Reiter lauschten der Erzählung des Schmiedes.


				»Samboco ist halb vom Dschungel bedeckt, aber die Wälder sind nicht regelmäßig verteilt«, drang die heisere Stimme Solgors vom Baumstamm her. »Die Wildnis reicht bis über Kabun hinaus und bis in die Calabai…«


				»Dort, wo heiß und erbarmungslos gekämpft wird!« unterbrach Hrobon.


				»So ist es, Heymal. Der Wald endet erst an den Ufern des Stromes Talago. Zwei Völker gibt es in Samboco. Die Samer, die Hellhäutigen, regieren und kennen alle Künste und Wissenschaften wie wir in Horien. König Corsis ist ein Samer.«


				Der Schmied zeichnete mit einem Ast die Linien einer einfachen Karte in die Asche und sprach weiter.


				»Die Boconer, die dunkelhäutigen Bewohner der Wälder, sind wild und kennen nur die Jagd und den Kampf. In den Siedlungen der Samer verrichten sie niedere Arbeiten um kargen Lohn. Aber die meisten von ihnen, mehrmals hundertmal hundert von ihnen, kämpfen für den Shallad Hadamur in der Calabai. Man sagt, daß sie ihre eigenen Artgenossen fressen.«


				Solgor spie ins Feuer und wischte mit dem Stiefel die Umrisse seiner Karte aus.


				»Im Tal der Schmetterlinge liegt ihr Heiligtum, und ich kenne Ruinen, riesige Steine und die Reste von Mauern, in denen solche Runen wie in euren Ringen zu sehen sind. Diese habe ich mit eigenen Augen gesehen.«


				»Was hast du dort gesucht?«


				»Ich suchte Silber und Gold für Schmiedearbeiten, die ich für einen Fürsten ausführen mußte. Er belohnte mich reich… aber das ist schon lange her.«


				»Wie weit ist das Fort entfernt?« erkundigte sich Hrobon.


				»Fort Ghadal? Wir können in drei, vier Tagen dort sein, wenn uns nichts zustößt. Es liegt am Strom Ghali. Vielleicht bekommen wir einen Platz auf einem Sklavenfloß, dann erreichen wir König Corsis leichter und ohne Mühe.«


				Diese Nacht verbrachten sie unruhig.


				Immer wieder leuchteten in der Dunkelheit die roten Augen wilder Tiere auf, die kläfften und schauriges Heulen von sich gaben, wenn derjenige Krieger, der die Wache hielt, glühende Äste um seinen Kopf wirbelte und mehrmals nach den aufdringlichen Bestien schleuderte.


				*


				Und am frühen Vormittag eines Tages hielten sie ihre Pferde am Steilufer des Stromes an. Zu dieser Zeit wußten die Freunde, auch Solgor, alles, was Arruf seinerseits über Buruna und Lamir wußte.


				»Zwei Tage bis zum Fort!« sagte Solgor. »Und der Weg ist, wenn ich mich recht entsinne, angenehm und schattig. Hier herrscht das Gesetz des Shallad. Besonders in der Umgebung von Fort Ghadal.«


				Zweimal hatten sie noch das schwarze Handzeichen gesehen. Einmal an der Wand eines holzgezimmerten Kornspeichers, neben dem Abbild des Schutzgötzen, ein zweitesmal trafen sie einen hundertköpfigen Nomadenstamm, der Urs-Wagen voller Handelswaren mit sich führte. Hier zeigte ihnen der Stammesfürst Pau eine Holztafel, frisch geschnitzt, auf der die Hand prangte.


				Dies war vor sechs Tagen gewesen. Also betrug der Vorsprung Burunas und Lamirs rund fünf Tage.


				»Fort Ghadal, voll von Vogelreitern - Hrobon, das wird ein Abenteuer für dich!« sagte Arruf, wandte sein Pferd und folgte dem Heymal. Der Weg führte dicht neben dem Ufer des Stromes entlang. An dieser Stelle, einer riesigen Kehre, floß der Ghali langsam und war voll lehmig-trübem Wasser.


				»Nichts dagegen zu sagen!« gab Hrobon zurück.


				Frauen wuschen an den Ufern, auf dem Strom trieben Boote mit der Strömung oder wurden gegen die Strömung gerudert. Hütten auf Pfählen standen am gegenüberliegenden Ufer, und aus den strohgedeckten Dächern stieg der Rauch vieler Feuer hoch. Die Reiter sahen Fischer und große Flöße, die voll von Menschen und Tieren waren. Der Strom verbreiterte sein Bett und wurde enger und reißender, dann floß er wieder ruhig dahin. Zweimal galoppierten sie durch stille Dörfer. Die Grenze zwischen dem Boconerland und Horien hatten sie bereits überschritten. An dem säulenartigen Grenzstein war diesmal nicht der Handabdruck zu finden gewesen - Arruf hatte es anders vermutet.


				Sie ritten aus dem feuchten Schatten des Uferwaldes heraus und sahen das Fort vor sich liegen. Die Reiter des Shallad hatten den Vorposten hervorragend dem Gelände angepaßt.


				Zwischen einzeln stehenden Bäumen waren gerade und gekrümmte Palisadenreihen aufgerichtet worden. Die mannsdicken Pfähle, miteinander verzahnt, trugen scharfe Spitzen. An einigen Stellen war hinter ihnen der Boden aufgeschüttet worden, so daß die Hütten sechs, sieben Mannslängen hoch über dem Graben standen. Das Tor bestand aus wuchtigen, gemauerten Steinen.


				Hrobon hob die Hand und bedeutete den anderen, im Schutz des Waldes zu bleiben. Sie besprachen schnell ihr gemeinsames Vorgehen, dann folgten die Reiter dem langsam trabenden Orhako.


				Kaum hörten die Soldaten des Shallad das Hufgetrappel, erschienen Dutzende von ihnen hinter den Spitzen der Palisaden, hinter der Brüstung der Tortürme und im halb geöffneten Tor selbst.


				»Wir sind auf der Reise und kommen von Garban, dem Inshaler. Wir wollen nur Auskünfte und Futter für unsere Tiere!«


				Hrobon hatte die Kapuze zurückgeschlagen und sein rotes Stirnband gerade gerückt. Er hob grüßend und selbstbewußt den rechten Arm und rief seine Bitte den schweigenden Kriegern zu. Über dem Tor flatterte die Fahne des Shalladad: eine rote Sonne und einen gelben Katzenkopf darin, das Zeichen Sambocos.


				»Fort mit euch. Wir kennen keinen Garban«, rief ein Anführer mit bellender Stimme zurück. »Fort!«


				Die Reiter hielten ihre Pferde an. Kußwind lief weiter auf den geöffneten Torflügel zu, als ein barsches Kommando ertönte. Einige Posten auf den Palisaden hoben ihre Bögen und zogen Pfeile aus den Köchern.


				»Warum so unfreundlich?« begehrte Hrobon zu wissen. Die rotgefiederten Pfeile in seinem Köcher raschelten wippend; es juckte ihm in den Fingern, den unverschämten Hauptmann zu bestrafen.


				»Wir brauchen keine Herumtreiber im Fort. Weiter! Sucht euer Futter woanders!«


				Langsam ritten die Fremden an den zugespitzten Baumstämmen und unter den Kronen der stehengebliebenen Bäume vorbei. Die Krieger musterten sie mit grimmigen Blicken. Hrobon schüttelte vorwurfsvoll den Kopf und schrie wütend:


				»Wer bist du, Hauptmann, daß du die Krieger des Shallad Hadamur verjagen willst, deine eigenen Kameraden?«


				»Ich bin Diabo, und ich bin hier das Gesetz. Es geschieht, was ich sage. Reitet weiter, sonst fangt ihr euch ein paar gutgezielte Pfeile ein.«


				Wie um seine Worte zu unterstreichen, klimperte hinter der hölzernen Barriere jemand unbeholfen auf einem Saiteninstrument. Ein größerer Gegensatz war kaum denkbar. Hrobon sah ein, daß weiteres Drängen sinnlos war, als Diabo plötzlich rief: »Ich lasse dich herein, weil du ein Vogelreiter bist. Ich erkenne einen treuen Soldaten, wenn ich ihn sehe. Deine Begleiter müssen draußen bleiben.«


				Hrobon handelte schnell und richtig. Er deutete in die Richtung, in die der gegabelte Weg weiterlief und rief:


				»Wie weit bis zur nächsten Hütte?«


				»Ein Katzensprung!«


				»Ich bringe sie dorthin und kehre zurück, in deine liebenswürdigen Arme, Hauptmann Diabo.«


				Der Shallad-Krieger murmelte etwas zwischen seinem Bart hervor und winkte ab. Die Posten senkten die Bögen und steckten die Pfeile zurück. In Arruf erwachte wieder eine starke Erinnerung, und als sie um die nächste Windung des Weges bogen, ritt er scharf an Hrobon heran und sagte drängend:


				»Du erinnerst dich? Der Barde spielt auf der Laute.«


				»Du hast es uns erzählt.«


				»Ich habe den Klang erkannt. Es ist die Laute Lamirs.«


				»Offenbar sind deine Ohren voller Staub. Wie kannst du ein Klimpern von einem anderen unterscheiden?«


				»Ich bin sicher. Ebenso wie ich niemals ein Gesicht vergesse, kann ich auch dieses Zupfen nicht vergessen. Oft und lange hat es mich gestört, weit weg, in Gorgan und, wie mir scheint, erst vor wenigen Monden.«


				»Also mehr Ahnung als Sicherheit?«


				»Nein. Lamir und Buruna sind im Fort. Gefangen oder nicht, wer weiß? Sieh dich um, und ich werde dir gleich die Laute beschreiben. Kann sein, daß ein Krieger sich an ihr vergriff.«


				»An Buruna? Kann ich begreifen, nach all dem, was du uns über ihr weit offenes Gewand er…«


				»Narr! An der Laute meine ich. Sieh nach! Versprochen?«


				»Selbstverständlich, mein Freund. Beruhige dich!«


				Ein paar Häuser tauchten auf; Pfahlbauten, von denen her es nach Fisch und Rauch stank. Nackte Kinder spielten im Sand des seichten Ufers. Ein Hund jaulte auf, als die Pferde und das Orhako in einer Staubwolke anhielten.


				»Heute, vor Anbruch der Dunkelheit, treffen wir uns wieder hier!« bestimmte Arruf. »Wir kaufen Fische und lassen sie uns braten.«


				»Ich werde kommen!« versprach Hrobon, gab dem aufgeregten Kußwind den Zügel frei und ließ ihn zurück zum Fort Ghadal traben.


				*


				Die Bewohner des Uferdörfchens waren hellhäutige, schlanke Samer. Sie ernährten sich von Fischfang und der Bewirtung der wenigen Wanderer, die hier vorbeizogen. Für ein winziges Silberstück bekamen die Reiter gebratenen Fisch vorgesetzt; ein Menge, die genügt hätte, einen jungen Yarl zu sättigen. Ihre Pferde könnten sie unterstellen, wurde ihnen versichert, und in Ruhe würden sie in weichen Betten schlafen können. Dieses Angebot nahmen sie an, während sie auf Hrobon warteten.


				Necron gähnte und blickte über die Bretter der Plattform hinaus aufs Wasser. Hinter tanzenden Mückenschleiern zogen zwei flachbödige Boote flußabwärts.


				»Wo bleibt Hrobon?« fragte er schläfrig. Uinaho schleuderte einen Fischkopf nach dem streunenden Hund.


				»Er wird sich mit seinen Freunden unterhalten, denke ich!«


				»Pah! Freunde!« stieß Arruf hervor. »Er ist in Schwierigkeiten, sage ich.«


				»Wir warten hier«, brummte Uinaho und rammte seinen Dolch in die Tischplatte. »Er wird sich umhören. Vielleicht trifft er einen, den er kennt.«


				»Alles ist möglich.«


				Zum Fisch hatten sie helles, wohlschmeckendes Brot erhalten und einen weißen, kühlen Wein. Sie kauften den Fischern davon eine genügend große Menge ab und verstauten sie in den Satteltaschen. Solgor kam zurück und ließ sich auf die knarrende Bank fallen. Er sah seine Gefährten schweigend und mit einem Blick an, der wenig Gutes verhieß.


				»Ich habe mit den Fischern gesprochen, unten bei den Netzen und den Booten.«


				»Berichte, Vater des Hammers«, bat Arruf gutgelaunt.


				»Sie sagen, daß wir uns auf dem Weg nach Samboco sehr in acht nehmen sollen«, sagte Solgor. »Wilde Tiere lauern in den Uferwäldern. Die Katzenmenschen wagen sich bisweilen aus dem Wald hervor und überfallen die Karawanen. Aber stets ist auf dem Fluß reger Verkehr, sagten sie.«


				»Es ist fast unmöglich, mit den Tieren auf ein Floß zu gehen«, schränkte Arruf ein. »Wie lange warten wir noch auf Hrobon, Augenbruder?«


				»Auf alle Fälle bis spät in die Nacht!«


				»Dann sollten wir die Pause für ein paar Stunden Schlaf nutzen!« schlug der Schmied vor. »Ich habe nicht mehr gewußt, daß Reiten so anstrengend ist.«


				Sie rechneten damit, hastig aufbrechen und fliehen zu müssen. Bevor sie ihre Lager aufsuchten, legten sie alles so zurecht, daß sie es mit einigen Griffen an sich reißen und losrennen konnten. Hier, in dem sauberen Häuschen der Fischer, waren sie in Sicherheit. Ein Junge versprach, sie rechtzeitig zu wecken.


				Als sie sich stöhnend und zerschlagen erhoben, blinkten die Sterne und die Sichel des wachsenden Mondes durch das Geflecht der Wände.


				»Er ist immer noch nicht da!« brummte Necron. »Wir sehen nach, ja?«


				»Darauf kannst du dich verlassen!« erwiderte Arruf. »Nur wir beide. Die anderen helfen uns.«


				Schnell verständigten sie sich, bald waren sie aufgebrochen, und im Gras abseits des Weges ritten sie zurück nach Fort Ghadal. In ihrem Gepäck waren jetzt Fackeln und Seile. Einen Bogenschuß von dem ersten Palisadenwall hielten sie an. Feuer wurde geschlagen, ein Öllämpchen verbarg sein Licht hinter rasch aufgeschichteten Steinen. Necron und Arruf warfen sich Seile über die Schultern und legten die Burnusse ab.


				»Wir kommen zurück. Achtet auf jedes Geräusch!« flüsterte Arruf. Necron spannte seine Armbrust und überprüfte die Knoten in den Zügeln ihrer Reittiere.


				»Viel Glück!«


				Nebeneinander huschten Arruf und Necron auf das Fort zu. Sie hatten einen festen Plan. Sie lauschten immer wieder, aber hinter den Palisaden war es still - bis auf die Geräusche, die von Tieren und etwa hundert schlafenden Männern verursacht wurden. Vorsichtig schoben sich die beiden Krieger durch das Unterholz und blieben schließlich unter einem der Bäume stehen, die Teil der Palisaden waren und ihre dicken Äste außen und innen über die scharfen Spitzen erstreckten.


				Die Dunkelheit war fast vollkommen. Arruf und Necron sahen nur, was das Licht der Sterne und des Mondes ihnen zeigte. Ihre Gesichter näherten sich einander, dann flüsterte Arruf:


				»Hier?«


				»Ich kann mir keinen besseren Platz vorstellen.«


				Arruf wirbelte das Ende des Seiles neben sich durch die Finsternis. Der Wurfanker fauchte und pfiff durch die Luft, und Arruf zielte so genau, wie er es unter diesen Umständen schaffen konnte. Das Ende wirbelte davon, durchschlug die prasselnden und knackenden Zweige und verfing sich irgendwo im Geäst.


				Arruf ruckte dreimal am Seil, dann war er sicher, daß der Anker hielt.


				»Hinauf!«


				Er packte den nächsten Knoten, schlang seine Beine um das Seil und kletterte fast geräuschlos hoch. Als seine Schultern gegen Holz stießen, wurde er langsamer und arbeitete sich dann von Ast zu Ast in die Höhe. Schließlich stand er dicht gegen den Stamm gepreßt und blickte hinunter in das Fort.


				Schwach glühten dort die Reste einiger Feuer. Arruf schnalzte leise mit der Zunge und hörte sofort, wie sich Necron hocharbeitete. Als er die Schultern des Freundes erkannte, griff er nach unten und zog den Alleshändler am Messergürtel hoch.


				»Kein Risiko, Augenbruder!« sagte er und knüpfte, nachdem er sich auf einem besonders dicken Ast weit über die Palisaden vorgewagt hatte, das zweite Knotenseil an den nächsthöheren Ast. Bisher war kein Posten aufmerksam geworden, obwohl sie weit unter ihnen zwischen den Hütten regelmäßige Schritte mehrerer Männer hörten. Einmal lachte schrill eine Frau, und ab und zu ertönte ein Schnarchen von abenteuerlicher Lautstärke.


				»Nein. Wir haben die ganze Nacht Zeit dafür.«


				Undeutlich sahen sie an der gegenüberliegenden Seite einen Stall und ein Gatter, hinter deren Balken einige Dutzend Orhaken standen und die typische Schlafhaltung eingenommen hatten.


				Von Hrobon war nichts zu sehen. Ein Doppelposten kam direkt unter dem Baum vorbei und ging weiter. Die Männer unterhielten sich leise murmelnd. Nichts war zu verstehen. Einmal glaubte Arruf »Buruna« und »Kessid« zu verstehen, aber er war nicht sicher. Er hatte eben das Seil nach unten fallen lassen wollen.


				»Er liegt, das glaube ich, gefesselt irgendwo dort unten!« wisperte Necron und trat einen Schritt weiter auf den Ast hinaus. »Aber… wo?«


				Auch der Rest der Feuerstellen ließ einige Einzelheiten erkennen. Im Innern des Forts gab es kaum Bäume, aber die Hütten warfen lange Schatten. Arruf und Necron sahen sich genau um und versuchten zu erkennen, an welcher Stelle sie zu suchen hatten. Hrobon rechnete mit Bestimmtheit damit, daß sie ihn befreien würden. Als die Luft rein war, ließ Arruf langsam das Seil zu Boden und kletterte so schnell wie möglich hinunter. Die rauhen Fasern brannten in seinen Handflächen.


				Necron folgte und schleuderte das Ende des Seiles wieder nach oben. Es hing in einer Schleife gerade so hoch, daß er es im Sprung wieder erreichen konnte.


				Arruf deutete nach rechts.


				Sie liefen lautlos auf den Zehenspitzen zurück zu den Palisaden. Dann rannten sie, immer wieder innehaltend und sichernd, auf eine Gruppe spitzgiebeliger Hütten zu. Die meisten der Bauten sahen wie Aufenthaltsorte für Soldaten aus. Zweimal schimmerten Gitter aus Eisen an den kleinen Fenstern. Sie blieben stehen und drückten sich in den Schatten. Schon in ihrem Baumversteck hatten sie mit einiger Erleichterung gemerkt, daß es innerhalb der Palisaden von Fort Ghadal nicht einen einzigen Hund zu geben schien. Vermutlich, deshalb, weil sonst die Orhaken scheuten.


				»Leiser!« zischte Arruf. Necron war auf einen dürren Zweig getreten. Das Knacken erzeugte ein scharfes, auffallendes Geräusch. Aber keiner der Shallad-Krieger wurde aufmerksam.


				Sie duckten sich hinter einen Stapel wuchtiger Holzkloben. Wie zwei riesige Schatten vor dem Mond kamen zwei Orhakenreiter mit langen Lanzen quer über den freien Raum auf sie zu. Necron hauchte an Arrufs Ohr:


				»Sie haben uns nicht gesehen.«


				»Noch nicht.«


				Die Posten gingen in Zickzacklinien über den Platz und verschwanden schließlich hinter den Hütten. Mit einigen schnellen Sätzen war Arruf an einem Fenster. Die Tür des zweiten Blockhauses, das wie ein Gefängnis aussah, stand offen. Also war niemand darin. Arruf zischte dreimal und flüsterte drängend:


				»Hrobon!«


				Sein Schatten zeichnete sich mehrere Atemzüge lang deutlich an der hellen Wand der Hütte ab. Aus dem Innern ertönten Geräusche. Dann, nach einer kleinen Ewigkeit, fauchte eine Stimme:


				»Ihr habt euch reichlich Zeit gelassen!«


				»Jetzt sind wir da!« gab Arruf zurück. Er bewegte sich in die Dunkelheit zurück und sagte zu Necron:


				»Geh zum Tor. Öffne einen Flügel, wenn du merkst, daß wir kommen. Kußwind wird sich losreißen. Er trägt uns bis zu den Pferden.«


				»Verstanden!«


				Necron tastete sich davon. Einige Herzschläge lang blickte Arruf ihm nach. Er fühlte eine plötzliche Schwäche in den Knien. Sie verging, als er an die Schwierigkeiten dachte, die in der nächsten Stunde vor ihnen lagen. Wieder rannte er zurück zu der schmalen Holztür des kleinen Bauwerks, riß seinen Dolch hervor und zertrennte das dicke Stück Seil, das einen Pflock in den Löchern des Riegels hielt. Der Pflock wurde mit einem kratzenden Geräusch herausgezogen, und die ledernen Türangeln knirschten nicht, als Arruf die Tür aufriß, durch den Spalt sprang und die dicken Bohlen hinter sich wieder schloß. Noch immer mit dem Dolch in der Hand sprang er auf die Stelle zu, an der sich eine undeutliche Gestalt aufzurichten versuchte.


				»Hrobon! Warte, ich…«


				Er duckte sich. Die Schneide des Dolches blitzte auf, als er nach den Füßen des Heymal tastete und die dünnen Lederfesseln mit zwei, drei Schnitten durch trennte. Hrobon machte etliche Schritte in die Richtung des Fensters und spähte nach draußen. Dann hielt er Arruf die gefesselten Handgelenke entgegen.


				»Du bist unverletzt?« fragte Arruf.


				»Ja. Meine Waffen sind vielleicht noch am Sattel Kußwinds.«


				»Was ist passiert?«


				»Ich fragte nach dieser Laute - verflucht seien ihre Saiten! -, und das brach mir das Genick.«


				»Buruna und Lamir… nicht hier?«


				»Nein. Gefangen und auf dem Weg nach Arundi, der Hauptstadt. Du bist allein?«


				»Necron versucht, das Tor zu öffnen. Unser Weg führt uns zu Kußwind.«


				»Falls du die Laute suchst - sie ist dort drüben bei Diabo. Er klimpert darauf. Er hat sie Lamir abgenommen.«


				»Es mag sinnvoll sein, dieses Instrument der Fröhlichkeit mitzunehmen«, raunte Arruf. Seine Zweifel waren vergangen; innerhalb der Palisaden waren sie schon zu dritt. Er tastete nach Hrobons Hand und drückte ihm den Griff des Dolches in die Finger.


				»Komm. Zu Diabo.«


				»Mit Vergnügen. Später ist Zeit, zu erzählen. Die anderen warten auf uns?«


				»Sie haben Fackeln und sind gerüstet. Alles ist für eine schnelle Flucht vorbereitet. Die Nacht ist unsere Freundin.«


				»Wie schon so oft.«


				Sie zogen die Tür wieder einen Spalt weit auf, blickten hinaus ins Mondlicht und versuchten herauszufinden, wo sich die Posten und die Wächter befanden. Dann huschten sie hinaus, liefen, wieder auf Zehenspitzen, nach links und versteckten sich in der Lücke zwischen den beiden Hütten. Durch die dünne Wand drang das ausdrucksvolle Schnarchen des Hauptmanns. Er warf sich unruhig auf seinem Lager hin und her.


				»Bereit?«


				Hrobon nickte. Sie rissen die Tür auf, bewegten sich in zwei verschiedene Richtungen durch den Raum und handelten, wie sie es eben flüsternd besprochen hatten. Arruf kehrte den zweiten Dolch in seiner Hand herum und schlug zu. Der breite Knauf traf den Hauptmann, der sie von den Palisaden herunter beschimpft hatte, an der Schläfe. Der breitschultrige Mann zuckte zusammen, sein Schnarchen riß jäh ab. Die Saiten der kleinen Laute klangen leicht, als sie von einem Holzpflock heruntergerissen wurde. Der wuchtige Körper des Hadamur-Hauptmanns zuckte noch einmal, dann lag er still da.


				Arruf bemerkte in sachlicher Kühle:


				»Soweit, so gut. Und jetzt - der Rückzug. Vorsicht, Hrobon. Die Shallad-Leute sind keine Stümper.«


				In der Finsternis stieß der Heymal ein heiseres Lachen aus und bemerkte kalt:


				»Das sagst du mir?«


				»Schon gut.«


				Arruf packte den dünnen Riemen der Laute und warf das Instrument über seinen Rücken. Sie schoben sich hinaus in die feindliche Umgebung. Schon nach zwei Schritten zuckten sie zurück und lehnten sich mit den Schultern gegen die Tür. Drei Wächter hatten sich ausgerechnet die Treppe mit hölzernen Stufen dazu ausgesucht, in ihrem Kontrollgang eine Pause einzulegen. Sie standen da, sprachen miteinander und reckten ihre Lanzen in die Höhe.


				»Verdammt sollen sie sein«, hauchte Arruf.


				»Warte.«


				Sie warteten. Immer wieder drehte sich Arruf herum, den Dolch in den Fingern, und schaute den Hauptmann an. Noch lag tiefe Bewußtlosigkeit über Diabo. Er rührte sich nicht. Der erste Krieger stand auf, hämmerte ärgerlich den Schaft seiner Waffe auf das Holz und stieß hervor:


				»Völlig sinnlos, hier etwas bewachen zu wollen. Wer soll uns angreifen. Die blödsinnigen Fischfresser etwa!«


				»Sicher nicht. Aber auch heute waren Fremde hier. Bleibe wachsam!«


				»Ich bin immer wachsam. Wer hat denn den Sänger der gekrächzten Verse festgehalten? Ich? Oder ihr?«


				»Dazu gehörte nicht viel. Er hat sich kaum gewehrt. Aber seine Stimme war laut und kräftig.«


				Die Soldaten lachten laut und kehlig. Dann schlugen sie sich gegenseitig auf die Schulter und schritten langsam davon. In steigender Unruhe warteten Arruf und Hrobon. Ich hoffe, sagte sich Arruf, daß mein Augenbruder es schaffen wird, den Torflügel zu öffnen.


				»Los jetzt!« fauchte Hrobon nach einer Weile. »Sie sind weg.«


				Die Tür flog lautlos auf. Beide Männer schoben sich ins Freie. Die Schritte der Wachen, die im Kies oder Sand knirschten, kamen von der Rückseite der Gebäude her. Schnell liefen Hrobon und Arruf hinüber zum Stall der Orhaken. Im Dunkel sahen sie, wie ein einzelnes Orhako seinen Kopf hob und suchend, scharf die Luft einziehend und ausstoßend, nach seinem Herrn suchte.


				»Dort ist Kußwind!« flüsterte Hrobon. »Schaffen wir es?«


				»Ich weiß es nicht.«


				Seit Arruf und Necron das Fort betreten hatten, war etwa eine Stunde vergangen. Als Arruf in die Richtung der beiden Torsäulen und der Flügel blickte, vermochte er nichts zu erkennen. Aber der Umstand, daß die Wachen nicht aufgeregt hin und her gerannt waren, sagte ihm, daß Necron bisher nicht entdeckt worden war. Das Risiko, schnell aufgespürt zu werden, blieb aber.


				Die zwei Krieger fingen sich ab, indem sie die Querbalken des Gatters umklammerten und im schwachen Licht zu erkennen versuchten, an welcher Stelle sich das Orhako Hrobons befand. Aber das Tier, dessen Geruchssinn hochentwickelt war, nahm ihnen die Suche ab. Der breite Körper schob sich langsam, ohne die anderen Reitvögel zu stören, durch die Masse der federbedeckten Körper, Hälse und Laufbeine. Kußwind senkte den Kopf und knabberte mit dem Hakenschnabel, der tödliche Hiebe auszuteilen vermochte, an der Hand des Heymals.


				Mit wenigen schnellen Griffen schoben Arruf und Hrobon die Balken der Absperrung zur Seite. Zuerst drängte sich das auffallend starke Tier nach vorn. Die anderen schliefen weiter, aber einige Reitvögel wurden unruhig und bewegten sich hin und her. Die Fremden drehten ihre Köpfe und sicherten nach allen Seiten. Aber noch waren die Posten nicht aufmerksam geworden.


				»Wenn es nötig ist, scheuche ich die anderen Orhaken auf. Das Durcheinander kann uns helfen«, versicherte Hrobon. Arruf nickte und starrte in die Richtung des Torflügels, wo er Necron vermutete.


				Nichts war zu sehen.


				Sollte er Necrons Augen für einen Moment übernehmen? Arruf versprach sich nichts davon und sah zu, wie Hrobon die Flanken seines Orhakos abtastete. Er grunzte zufrieden. Seine Waffen und Vorräte waren offensichtlich unangetastet. Das Orhako knabberte mit leisen Schnabelgeräuschen am Nackenhaar seines Herrn und setzte vorsichtig, als ahne es die Gefahr, Fuß um Fuß und schob sich zwischen den Pfosten hervor. Als Hrobon mit den Fingern schnippte, blieb Kußwind stehen, starr wie ein Monument.


				Arruf flüsterte drängend:


				»Necron ist am Tor. Ich laufe zu ihm. Wenn ich pfeife, kommst du mit Kußwind. Aber nicht eher.«


				»Ich weiß, was du meinst. Ich warte hier.«


				Hrobon löste, während Arruf in der Dunkelheit verschwand, die Schlaufe an der Seite des Sattels, setzte seinen Fuß hinein und kletterte mit bewußt langsamen Bewegungen in den Sattel. Er legte sich flach auf den Rücken des Tieres und verschmolz förmlich mit Kußwind.


				Er wartete auf Arrufs Signal.


				Arruf schlich zuerst an den Palisaden entlang, umrundete lautlos einige Hütten und einen langgestreckten Erdwall, in dem sich ein Magazin zu befinden schien. Als die Wachen an ihm vorbeigingen, tauchte er in einen Busch ein. Die Männer tappten weiter, einer fluchte leise. Dann schoben sich die gemauerten Säulen der Tortürme in Arrufs Blickfeld. Hin und wieder sah er undeutliche Bewegungen. Er glitt näher heran und zischte:


				»He, Necron!«


				Die Gestalt zuckte zusammen und erstarrte in Abwehrhaltung. Arruf lief näher heran und sah, daß der Riegel des Tores entfernt war. Necron murmelte:


				»Alles bereit?«


				»Auf einen Pfiff kommt Hrobon auf Kußwind. Wir springen auf und reiten davon. Los, zerren wir das Tor auf.«


				»Das ist eine verdammt schwere Arbeit. Riesige Balken!« meinte Necron. Sie wuchteten die ineinandergefügten Bohlen hoch, zogen und zerrten sie nach innen, und als der Spalt groß genug war, um einen Mann durchzulassen, schlüpfte Arruf nach draußen. Er stemmte sich mit der Schulter gegen das rissige Holz. Seine Absätze gruben sich tief in den Boden.


				Das Tor gab knarrende und krachende Geräusche von sich, als es sich öffnete. Arruf hielt inne, steckte zwei Finger in den Mund und pfiff kurz, aber sehr laut. Der Pfiff verwandelte binnen weniger Augenblicke das Fort Ghadalin eine Zone von ausbrechenden Geräuschen, wilden Schreien und einer Orgie von verschiedenen, schwer zu deutenden Bewegungen.


				Das Orhako kam im vollen Lauf heran, als Arruf sich gerade von dem Tor löste. Die Öffnung war groß genug, um das Reittier passieren zu lassen. Der Lärm würde auch von den wartenden Freunden gehörte werden, ohne jeden Zweifel.


				Kußwind hielt an.


				Zuerst schwang sich Necron auf seinen Rücken. Hrobon zerrte ihn zu sich herauf. Er dirigierte das Tier durch die Öffnung im Tor und lachte höhnisch auf.


				»Sie werden von ihren eigenen Orhaken niedergerannt, die Soldaten!« sagte er und streckte Arruf seine Hand entgegen. Auch Arruf trat in die Schlinge und fühlte sich hochgezerrt. Er klammerte sich am dicken Hals des Orhakos fest, als das Tier schwerfällig weiterrannte und den Weg nach Norden einschlug.


				Die Geräusche im Lager wurden noch wütender. Die Laute schlug hart gegen Arrufs Schulter. Eine kurze Weile trabte Kußwind, etwas schneller werdend, auf dem Weg dahin. Die Männer bückten sich, um nicht von herabhängenden Ästen getroffen zu werden.


				»Es ging leichter«, stöhnte Necron, der vom Sattel abzurutschen drohte und sich an Hrobons Schulter klammerte, »als ich dachte.«


				»Kußwind ist ein Wunder von einem Orhako«, brummte der Heymal. »Stark wie ein Yarl und schnell wie der Sturm.«


				»Und er stinkt nach Vogelmist!« sagte Arruf grimmig.


				Vor ihnen tauchte ein Licht auf, es wurde stärker und entpuppte sich als Fackel, die Solgor dreimal im Kreis schwenkte. Kußwind stieß, als habe es Arrufs Bemerkung verstanden, einen grellen Ruf aus und stürmte mit verdoppelten Kräften auf den Lichtschein zu.


				Diesmal schienen die Pferde das Orhako nicht scheu zu machen. Arruf und Necron glitten an den muskulösen Läufen hinunter und eilten auf Uinaho und Solgor zu.


				»Buruna und Lamir sind gefangengenommen worden«, erklärte Hrobon. »Wenn du meine Meinung hören willst, Arruf…«


				Arruf schwang sich in den Sattel seines Graupferds und fing die Zügel auf, die ihm Uinaho zuwarf.


				»Ich will sie hören!«


				»Sie haben sich verhalten wie blinde Narren! Kommandant Diabo wußte sofort, als ich nach der Laute fragte, daß wir mit den beiden etwas zu tun haben müssen. Die Weise Frau und ihr Sänger gingen ins Fort hinein, sangen ihr Königslied und holten einen Handabdruck, eine Hand aus weicher Substanz, aus dem Gepäck.«


				Die Reiter saßen in den Sätteln, und Hrobon nahm dem Schmied die Fackel ab. Der Heymal setzte sich wieder an die Spitze der kleinen Karawane. Der Weg war breit genug, um je zwei Reiter nebeneinander Platz zu bieten. Während sie in einem schnellen Trab flüchteten, erzählte Hrobon, was er im Fort erfahren hatte.


				»Sie waren vor vier Tagen hier.«


				»Der Handabdruck - es fällt mir wieder ein«, rief Arruf. »Gamhed, der Silberne, hat ihn mir von den Magiern in Logghard abnehmen lassen. Es war nach den ersten Kämpfen… was geschah mit Buruna und Lamir?«


				Hrobon versuchte, Einzelheiten des Weges zu erkennen, der vor ihnen lag. Bis zum Fischerdorf war ihnen die Straße wohl bekannt. Aber sie mußten rund fünf Stunden auf das erste Morgenlicht warten. Der Lärm in ihrem Rücken wurde schwächer und leiser. Durch die Bäume kam nur noch das grelle Geschrei der aufgescheuchten Orhaken.


				»Der eigentliche Kommandant heißt Kessid. Er war dabei, als du angeblich in Hadam geköpft wurdest, Arruf.«


				»Also glaubte er ihnen nichts?«


				»Er war augenblicklich wütend vor Mißtrauen. Dazu kommt, daß er hinterher in diesen abgelegenen Winkel zur Strafe versetzt ist. Er nahm beide gefangen. Im Boot brachte er sie von hier weg und wollte mit ihnen zur Hauptstadt Arundi. Dort will er sie dem Shallad-Vertreter vorführen oder übergeben. Mehr habe ich nicht erfahren.«


				Arruf dachte daran, wie er die magische Zeremonie halb im Traum miterlebt hatte. Damals, in Logghard, wollten die Magier sicherstellen, daß der Sohn des Shallad einen ihm gebührenden Rang im Tempel einnahm; deshalb hatten sie seine rechte Hand mit einem schwarzen, klebrigen Stoff umhüllt und dumpfe Beschwörungen gemurmelt. Die Form war also nachher ausgegossen worden, und der Guß fiel später in Burunas Hände. Oder die Magier mit Gamheds Einverständnis hatten die Hand an Buruna weitergegeben.


				»Kommandant Kessid hat natürlich diese Hand auch mitgenommen?« fragte er.


				»Natürlich. Nur die Laute ließ er zurück. Ich weiß nicht, warum er sie vergessen hat.«


				Die Reiter folgten dem Licht der rußenden und knisternden Fackel und dem Orhako. Hrobon mit seinem Reitvogel preschte als erster durch das schlafende Fischerdorf. Die anderen folgten, und die Pferdehufe wirbelten eine Staubwolke auf. Als sich hinter dem gegenüberliegenden Flußufer das erste Morgenlicht ausbreitete, waren sie mehr als fünf Stunden von Fort Ghadal entfernt und fühlten sich in Sicherheit vor den Soldaten des Shallad.


				»Natürlich kenne ich nicht jeden Schritt. Aber ich kann euch nach Arundi bringen, wenn das euer Ziel ist«, schlug Solgor vor. »Am einfachsten wäre es natürlich, wenn wir den Strom Ghali befahren würden.«


				»Darüber sprechen wir, wenn wir wieder zu einem Fischdorf kommen. Nur dort gibt es Boote oder Flöße. Schließlich können wir die Tiere nicht zurücklassen.«


				»Also weiter entlang des Ufers!«


				»Die Straße läuft, daran kann ich mich erinnern, immer entlang des Stromes«, rief der Schmied.


				Wieder waren einige Fragen beantwortet, und abermals bewirkte eine Antwort, daß ein neues Ziel sich vor den Reitern aufbaute. Arruf überlegte, was er mit der Laute anfangen sollte; er beherrschte das Instrument nicht und hatte auch nicht die Absicht, sich im Gebrauch zu üben. Er zuckte die Schultern; wenn er Lamir traf, würde er das Klimperding los sein. Nicht eher.


				Was hatte Lamir und Buruna dazu gebracht, ausgerechnet an dieser Stelle durch das Land zu ziehen und Luxon-Arruf als den herrscherlichen Niemand zu besingen? Dieser Versuch - ein gefährliches Unterfangen, wie sich rasch gezeigt hatte - mußte einen Grund haben. Waren an anderer Stelle übermächtige Kräfte dabei, überlegte Arruf, ihn wie die Gliederpuppe eines Spielers zu bewegen?


				Necron und er, als neue Alptraumritter, standen als Augenbrüder unter dem Einfluß des Rachedämons Achar.


				Achar besaß auch noch Luxons Herz.


				Und bisher schien Achar diesen seinen Einfluß vergessen zu haben. Arruf sagte sich mit Recht, daß sein Schicksal völlig im Dunkel lag, daß er bis auf wenige Momente keineswegs selbständig über sich verfügen konnte. Also war er doch ein Spielball anderer Mächte?


				Er sehnte sich nach Sarphand zurück - dort war das Leben nicht weniger gefährlich, - aber eines Menschen würdig gewesen.


				Und er beschloß, alles, aber auch alles zu tun, um sich loszureißen von Achar und allem anderen, das sich zwischen ihn und den Thron des Shallad stellte.


				Er wurde aus seinen trüben Gedanken hochgeschreckt, als Uinaho sich im Sattel drehte und zum Fluß hinüber zeigte.


				»Die Vögel fliegen auf, Unruhe ist dort drüben!« rief er.


				Der Fluß floß hier nicht zwischen steilen Ufern, sondern in einem flachen Bett, das von früheren Überschwemmungen gezeichnet war. Der Weg wand sich zwischen Feldern aus Geröll dahin, wich brackigen Altwassern aus und führte an wogenden Dickichten fetter Wasserpflanzen vorbei. Arruf hob den Kopf. Tatsächlich schwirrten überall große Schwärme der unterschiedlichsten Vögel hoch und schrien gellend. Das Schilf bewegte sich wie im Sturm. Das Orhako hob seinen Schädel und drehte ihn unruhig hin und her. An einigen Stellen kreuzten breite Tierspuren die schmale Straße.


				»Es geschieht etwas im Fluß!« rief Hrobon. »Etwas unter den Wellen.«


				»Schneller!«


				Die riesige Kugel der Sonne hing mehrere Handbreit schweflig gelb über den Baumkronen. Noch war es kühl, die Hitze des Tages griff noch nicht nach der Niederung. Das Wasser des Ghali war gelb und schlammig, und als die Reiter freie Sicht auf den Strom hatten, mußten sie sehen, daß an zahllosen Stellen große Körper auf das Ufer zuschwammen. Am anderen Ufer sprangen Tiere, deren Rücken an borkige, verschorfte Baumstämme erinnerten, flach in die lehmigen Fluten. Die Vogelschwärme hingen wie eine große Wolke über dem Stromgebiet.


				»Was hat diese Bestien aufgestört?« rief Uinaho und richtete sich in den Steigbügeln auf. »Wir sind es bestimmt nicht!«


				Rund um die Reiter wurde es zwischen den modernden Baumstämmen, dem Schwemmgut und den großen, faulenden Haufen von Blättern und Tierkadavern lebendig. Dreieckige Rachen tauchten auf, überall war scharfes, zischendes Fauchen zu hören. Dumpf hämmerten die Schwänze der gepanzerten Tiere auf den schlammigen Boden. Mit einem riesigen Satz sprang Kußwind über eine Gruppe herantappender Tiere. Sie bewegten sich im Wasser und im Schlamm ziemlich geschickt, an Land waren sie langsamer. Als der Fäulnisgeruch aus ihren Rachen in die Nüstern der Pferde schlug, scheuten die Graupferde und bockten.


				Gegen die Masse der Tiere halfen weder die Schwerter noch Hrobons Pfeile. Ein Kampf aus dem Sattel war unmöglich.


				»Wir müssen vom schlammigen Ufer weg!«


				»Dort hinten habe ich Sanddünen gesehen«, rief Solgor. Die Pferde stiegen hoch und keilten wütend aus, als die Panzerechsen nach ihren Beinen schnappten. Immer wieder wurden die Männer von fauligem Schlammregen überschüttet, den die Bestien mit ihren Schwänzen hoch wirbelten. Aststücke kreiselten schwirrend durch die Luft, und über allem lag der Geräuschorkan aus Tausenden von Vogelstimmen.


				Kußwinds scharfe Klauenfüße hackten nach den Echsen und wirbelten die schweren Tiere durch die Luft. Die Leiber überschlugen sich krachend, wild zappelnd, auf die Rücken der anderen. Jetzt rückten rechts und links der dahingaloppierenden Reiter ganze Familien dieser erdbraunen, schwarzen und schlammbedeckten Panzertiere mit den kantigen Schädeln vor.


				Die Pferde wurden halb wahnsinnig bei den Versuchen, den schnappenden Kiefern zu entkommen. Hrobon war es wieder einmal, der einen Weg fand. Plötzlich kreischte das Orhako auf und hackte mit seinem Schnabel nach einer riesigen Echse. Der Hals bog sich weit zurück, zwischen den Schnabelhälften zuckte der lange Körper der Bestie.


				Kußwind schleuderte ihn mit einem einzigen Ruck hoch in die Luft. Das Tier gab einen röchelnden Schrei von sich, als seine Knochen brachen. Dann schlug das Orhako einen Haken und rannte über eine schmale Sandbank, ein Stück steiniges Ufer hinauf und dann auf eine Fläche aus Sand und Geröll hinaus.


				»Hierher, Freunde!« erschallte Hrobons Stimme.


				Der Schmied, dem es gelungen war, mit seinem Hammer die Schädeldecke einer Echse zu zertrümmern, folgte dem Ruf als erster. Das Tier hatte sich mit dem Schwanz vom Boden losgeschnellt und ihn angesprungen. Im Leder des Sattels waren drei lange, tiefe Kratzer von den hornigen Klauen des Angreifers. Solgors Graupferd keilte aus und zerschmetterte mit beiden Hufen den Kiefer eines weiteren Reptils, dann galoppierte es dem Orhako hinterher.


				Auch Uinaho riß sein tobendes Reittier hart am Zügel herum. Sein Krummschwert beschrieb in der Luft einen Kreis. Die Schneide blitzte auf und spaltete den Schädel eines tierischen Angreifers. Als letzter trieb Arruf sein schäumendes, wieherndes Graupferd mit Sporen und Flüchen nach rechts und aus dem Bereich der Gefahren hinaus.


				»Ein merkwürdiger Fluß!« stellte er schweißtriefend und schlammbespritzt fest, als sich sein Pferd auf dem höher gelegenen Abschnitt endlich beruhigt hatte. Das graue Fell war von riesigen, schwarzen Schweißflächen gesprenkelt.


				»Diese gepanzerten Bestien«, rief Uinaho, »sie werden von anderen Tieren aus ihren Verstecken getrieben.«


				»Das habe ich noch nie erlebt, auch nicht davon geträumt!« stöhnte der Schmied des Schicksals auf und wischte sich Schlamm Spritzer aus dem Gesicht.


				Sie verhielten ihre Reittiere und blickten zurück auf das tiefergelegene, morastige Stück des Stromufers.


				Noch immer war der Himmel über ihnen verdunkelt von Tausenden Vögeln. Die Schwärme rasten hierhin und dorthin, vermischten sich für kurze Augenblicke mit den Zusammenballungen anderer Gattungen und lösten sich auf, kehrten zurück und ballten sich wieder zusammen. Ein flackender Teppich von kleinen Schatten schob sich über der Niederung hin und her.


				Zwischen den völlig ziellos umherkriechenden Schuppenbestien sahen die fünf Reiter kleine, gedrungene Fischkörper aufblitzen. Die Tiere, die mit langen Stacheln bewaffnet waren, sprangen hoch aus dem Wasser und schienen die Panzerechsen angreifen zu wollen. Immer wieder versenkten sie ihre langen Stacheln zwischen den kantigen, eckigen Platten der Haut.


				Die Oberfläche des Stromes war an dieser Stelle ein brodelndes, kochendes Inferno aus unzähligen Körpern, die ineinander verkeilt waren und sich unaufhörlich und wild bewegten. Ab und zu tauchte eine langgestreckte Panzerechse unter und verschwand. Dann bezeichnete nur ein Strudel und eine Spirale der kleineren Stachelfische den Ort, an dem der Größere versucht hatte, zu fliehen.


				»Wir haben es überstanden und überlebt«, bemerkte Necron finster. »Mir graut es bei dem Gedanken, was noch alles geschehen wird.«


				»Mir graut es noch mehr«, erwiderte Luxon-Arruf und fügte so leise hinzu, daß es sonst niemand verstehen konnte: »Alptraumritter Necron!«


				»Als nächstes werden wir von einem Stamm der legendären Katzenmenschen überfallen werden«, maulte Hrobon. »Ich muß sagen, daß es ein immerwährendes Abenteuer ist, mit Arruf zu reiten.«


				»Ich empfinde es nicht anders«, gab Arruf mit schiefem Grinsen zurück. »Einen Vorschlag? Was tun wir?«


				Hrobon rief aus der Höhe seines Orhakosattels:


				»Weiterreiten, bis wir einen schönen Platz zum Rasten finden. Oder die Behausung eines Fischers, der seiner Frau befiehlt, für uns zu braten und zu sieden.«


				»Ein Vorschlag, der mein Wohlgefallen findet«, meinte Arruf.


				Binnen weniger Augenblicke waren sie wieder auf der Uferstraße. Hinter sich ließen die Reiter die Vogelschwärme und den Lärm der rastlos kämpfenden Tiere. Der breite Pfad gabelte sich unaufhörlich, und immer wieder kamen sie auf die Hauptlinie zurück und ritten, wie es ihnen schien, in Schlangenlinien den Strom entlang. Stunde um Stunde verging, und immer wieder blickten sie nach rechts und sahen die Oberfläche des Ghali.


				Bis zum frühen Abend vermochten sie nicht ein einziges Boot, nicht einmal das ärmliche Kanu eines Fischers, auszumachen. Die Gegend an beiden Ufern des Stromes schien ausgestorben zu sein.


				*


				In einer Nacht befanden sich die Reiter an einer Stelle hoch über dem gurgelnden Wasser des Flusses, die ihnen allen außerordentlich sicher erschien.


				Der Ghali wurde hier von felsigen Wänden in eine starke Schleife gezwungen. Vom linken Ufer, gesehen aus der Richtung, in die der Strom floß, sprang eine Landzunge vor. Sie war stark gewachsen, und zwischen den Wurzeln und Zweigen des Unterholzes murmelten kleine Quellen. Der kaum erkennbare Tierpfad führte im Schatten von weit ausragenden Ästen auf felsigen Grund hinaus, der sich immer höher hob. Zugleich wurde die Landzunge schmaler. Als Hrobon im schwindenden Abendlicht die Vorderseite der Klippe erreichte, hielt er Kußwind an und rief nach hinten:


				»Ein Platz, sicher wie im Schoß der Urmutter.«


				»Das ist deine Meinung«, entgegnete Arruf trocken. »Aber du magst recht haben. Der Platz sieht vertrauenerweckend aus.«


				Nur noch drei halb verkrüppelte, windschiefe Nadelbäume auf dem felsigen Vorsprung. Der Boden unter ihnen war weich und federte; jahrzehntelang waren Nadel und Zapfen gefallen und bildeten einen Teppich, der nach Harz roch und kein anderes Wachstum duldete.


				»Hier bleiben wir!« rief Uinaho. »Wir brauchen nur eine Wache, mit der wir die Katzenmenschen vertreiben können.«


				»Mir wäre lieber«, versicherte der Heerführer der Ay, der nicht nur unter seinen Leuten wegen seiner Tollkühnheit berüchtigt war, »sie würden uns endlich aus den Augen verlieren. Dennoch: der Platz ist gut.«


				»Und wenn ihr auch nur halb so erschöpft seid wie ich«, grämte sich der Schmied des Schicksals, »dann werdet auch ihr zehn Stunden oder mehr schlafen wollen.«


				»Er hat recht! Der Fisch, gebacken oder nicht, fängt schon zu stinken an«, mäkelte Necron.


				Trotz ihrer lästerlichen Reden war ihre Stimmung nicht schlecht. Sie waren nach dem Abenteuer mit den aufgeregten Panzerechsen tief in unbekanntes Gebiet am linken Ufer vorgestoßen, ohne in gefährliche Abenteuer verwickelt zu werden. Niemand hatte sie überfallen, nicht ein einziger Krieger aus den feuchttriefenden Uferwäldern hatte die Reiter angegriffen. Sie waren müde, ihre Vorräte gingen zum Teil zur Neige, und hier gab es eine treffliche Gelegenheit, ungestört rasten zu können.


				An drei Seiten fielen Felsen, Steine und schmale Simse, von Schlingpflanzen überwuchert, nahezu senkrecht ab. Zu ihren Füßen brachen sich die Wellen des Stromes. Schnell arbeiteten die Reiter, nahmen den Pferden und dem Orhako die Sättel ab, tränkten die Reittiere und fesselten ihnen die Vorderbeine so lose, daß die sich ungehindert bewegen, aber nicht flüchten konnten. Der Schmied sammelte Steine und Holz und entfachte ein kleines Feuer, das so heiß und hell war wie keines auf dem langen Ritt zuvor. Das Wasser im Teekessel, dessen Unterseite von fettem Ruß überzogen war, summte binnen kurzer Zeit.


				Hrobon und Uinaho verwendeten Teile des Zaumzeugs und einige Seile, um an der engsten Stelle die Felsnase zum Ufer hin mit unsichtbaren Sperren zu versehen. Arruf suchte aus den Satteltaschen die Vorräte zusammen, die sonst verdorben wären. Er hatte vor, eine starke, heiße, kräftigende Suppe zu kochen und die letzten Brocken der riesigen Fische dazu zu verwenden.


				Im Licht des Lagerfeuers fand er einige Würzkräuter und streute sie ziemlich wahllos in den mißbrauchten Teekessel. Die erste Wache übernahm in dieser Nacht Necron, und er verbarg sich mit der gespannten Armbrust an der Stelle, von der aus das Lager aufgreifbar erschien.


				Sicher fühlten sie sich, aber sie wußten, daß viele Augen jeden Schritt beobachtet hatten!


				Immer wieder hatten sie die gedrungenen, mittelgroßen Gestalten gesehen. Ihre Haut war fast schwarz, sie trugen die Felle verschiedener Raubtiere, und wenn es gelang, ihre Gesichter hinter dem dichten Blattwerk auszumachen, dann entpuppten sie sich als katzenähnlich, mit großen, hellen Augen und Bärten, die eher den Schnurrbarthaaren von Katzen glichen als der Oberlippenhaarpracht von Menschen.


				Nicht einen einzigen Pfeil hatten sie abgefeuert!


				Kein einziges mal hatte sich einer der rätselhaften Katzenmenschen in das helle Licht hinausgewagt.


				Aber unablässig beobachteten die Bewohner der Dschungel Sambocos die fünf seltsamen, schnellen Reiter, die jeder Gefahr geschickt und schnell auswichen. Die Reiter aber sagten sich untereinander, daß die Katzenmenschen nur auf einen geeigneten Moment warteten, um sie anzugreifen und zu überfallen, und diese Gelegenheit durfte ihnen nicht gewährt werden.


				Deswegen suchten sie ihre nächtlichen Lagerplätze mit einer ans Pedantische grenzenden Sorgfalt aus.


				Und deswegen befanden sie sich heute ausgerechnet hier.


				Der starke Geruch von Arrufs Suppe, aus einer Vielzahl höchst seltsamer Zutaten verrührt, zog aufreizend stark durch die Zweige. Den Männern lief der Speichel zwischen den Zähnen zusammen; ihre Mägen knurrten nicht nur, sie krachten förmlich.


				»Bis auf Necron… hierher!« schrie Arruf. Uinaho hatte sämtliche Wasservorräte der kleinen Gruppe an einer der eiskalten Quellen ergänzt und vorher die ledernen Schläuche gereinigt und ausgeschüttet. Jetzt baumelten sie prallvoll an einem starken Ast.


				Er zauberte aus irgendwelchem Gepäck einen kleinen Krug hervor und einige Becher, die sich ineinander schieben ließen.


				»Der letzte Wein, Freunde!« schrie er auffordernd. »Trotzdem solltet ihr die Waffen nicht aus den Fingern lassen.«


				Arruf knurrte versonnen:


				»Kämpfen und gleichzeitig essen - fast eine Unmöglichkeit. Aber unter dem Einfluß meiner mörderischen heißen, scharfen und dennoch schmackhaften und nahrhaften Suppe werden wir jeden Angreifer kopfüber in den Ghali stürzen!«


				Uinaho gab kühl zurück:


				»Vor einem Angreifer habe ich keine Angst. Aber hundert davon wird auch deine verdammte Suppe nicht besiegen können.«


				»Iß, bevor das Zeug kalt wird!« ermahnte ihn Arruf.


				Nicht einen Herzschlag lang legten sie ihre Wachsamkeit ab. Necron lockerte die Wurfmesser seines Gürtels und griff immer wieder nach den geschärften Bolzen seiner kleinen Armbrust. Die Schwerter waren gezogen und staken entweder im Boden oder waren in die Rinde der Äste geschlagen worden und in unmittelbarer Nähe der zupackenden Hände.


				Die unsichtbaren Bewohner der Bäume, die Vögel in den Nestern und die kleinen Tiere, die in den Ästen turnten, vollführten ihre Geräusche.


				Sie mischten sich mit dem Fauchen des Windes, der die Blätter rascheln ließ mit dem Plätschern und Murmeln der vielen Quellen. Als Uinaho seine Schale geleert hatte, stürzte er den Rest Wein aus seinem Becher hinunter und stand auf. Er riß sein Schwert aus dem Boden und hielt die Spitze seiner Fackel ins Feuer.


				»Ich löse Necron ab«, brummte er und stapfte davon. Nach einigen Atemzügen waren seine Bewegungen, weder zu hören noch zu sehen. Irgendwo dort vorn, zwischen den dunklen Baumstämmen, hielt er Wache. Necrons Gestalt schob sich in das zuckende Licht des Feuers.


				»Ich habe ein ungutes Gefühl!« gab er zu. »Diese Katzenmenschen, die wir so oft gesehen haben…«


				»Du meinst, sie greifen uns in der Nacht an?«


				»Nun«, versuchte der Alleshändler abzuwägen und setzte sich ans Feuer, »sie tragen ihren Namen sicher nicht zu Unrecht. Katzen sehen nachts besser als wir Menschen. Ich bin fast sicher, daß sie das grelle Tageslicht scheuen.«


				»Dann wird es für uns wohl eine unruhige Nacht werden«, versprach Arruf. »Gut. Zwei von uns wachen, die anderen können zu schlafen versuchen.«


				»Soll ich mit Uinaho die erste Wache übernehmen?« zeigte sich Solgor erbötig.


				»Warum nicht?«


				Sie leerten den Kessel und den Weinkrug, suchten noch mehr Holz zusammen und versteckten sich, nachdem sie nach ihren Tieren gesehen hatten. Das Orhako und zwei Wachen würden wohl genügen, um die anderen rechtzeitig zu warnen. Kaum war auch Solgor im Dunkel verschwunden, seinen Hammer und einen Fischerspeer in den Händen, wickelten sich Arruf, Necron und Hrobon in ihre großen, sandfarbenen Umhänge und schliefen auf dem weichen Boden ein.


				Knapp drei Stunden lang wachten Solgor und Uinaho.


				Sie kämpften gegen ihre Müdigkeit an und gegen die Versuchung, in jedem Geräusch des nächtlichen Uferwalds eine neue Gefahr zu vermuten. Nur ein einzigesmal loderten zwischen den Blättern große, gelbliche Augen auf. Aber sie gehörten einem Raubtier, das sich vom Feuerschein der geschwungenen Fackel verscheuchen ließ und grollend im gischtenden Wasser des Stromes verschwand.


				Necron und Arruf übernahmen die nächste Wache.


				Obwohl sich Arruf auf der Landzunge lautlos dem Ufer entgegentastete und nach versteckten Feinden Ausschau hielt, sah und hörte er nichts, das ihn beunruhigt hatte. Die harten, klappernden Laute, die Kußwind mit seinem Schnabel im Schlaf verursachte, bewiesen ihm, daß keine Gefahr drohte.


				Sterne und Mond schreiben lautlos ihre Bahnen über den Himmel. Langsam verging die Nacht.


				Hrobon und Uinaho wurden von Solgor geweckt, der sich zwischen den knorrigen Wurzeln eines Baumes niederlegte. Er spürte nicht einmal, das winzige Tiere zwischen den Falten seiner Decke umherkrochen und ihn bissen.


				Als die Sterne verschwanden, als der erste Schimmer des Tageslichts einen schmalen Streifen über dem jenseitigen Ufer zeichneten, griffen die Katzenmenschen an.


				Sie kamen von drei Seiten.
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				Das Tal der Schmetterlinge


				Mythor, der Sohn des Kometen, hat in der relativ kurzen Zeit, da er für die Sache der Lichtwelt kämpfte, bereits Großes vollbracht. Nun aber hat der junge Held Gorgan, die nördliche Hälfte der Welt, verlassen und Vanga, die von den Frauen regierte Südhälfte der Lichtwelt, erreicht, wo er von der ersten Stunde seines Hierseins an in gefährliche Geschehnisse verstrickt wurde.


				Diese Geschehnisse nahmen ihren Anfang im Reich der Feuergöttin, wo Mythor für Honga, einen aus dem Totenreich zurückgekehrten Helden, gehalten wurde. Es kam zur Begegnung mit Vina, der Hexe, und Gerrek, dem Mann, der in einen Beuteldrachen verwandelt worden war. Es folgten Kämpfe mit Luftgeistern und mit Amazonen, es kam zu Mythors Gefangenschaft, zur Flucht und zu erneuten Kämpfen mit denen, die sich an Mythors Fersen geheftet hatten.


				Während Mythor-Honga mit seinen neuen Gefährten den Hexenstern zu erreichen sucht, wo er seine geliebte Fronja, die Tochter des Kometen, in großer Gefahr weiß, kommt es in Gorgan gleichermaßen zu Geschehnissen, die für die Zukunft der Lichtwelt von weitreichender Bedeutung sein können.


				Neben Nottr, dem Barbaren, wirkt dort auch Luxon-Arruf, der Sohn des ermordeten Shallad Rhiad und somit rechtmäßiger Shallad, im Sinn des Lichtes. Sein Weg führt in DAS TAL DER SCHMETTERLINGE…


				


				Die Hauptpersonen des Romans:


				Hadamur - Der falsche Shallad in Nöten.


				Luxon - Der Sohn des wahren Shallad auf dem Weg zum Tal der Schmetterlinge.


				Necron, Hrobon und Uinaho - Luxons Begleiter.


				Soigor - Ein Schmied des Schicksals.


				Corsis - König von Samboco.
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				1.


				Stimmengemurmel und das flackernde Licht der Fackeln weckten den Shallad Hadamur aus einem unruhigen Schlaf auf.


				Er war allein in dem prunkvollen Gemach hinter den Säulen der Terrasse.


				»Wo ist Algajar?« keuchte er und hob den Arm, um sich den Schweiß von seinem runden Gesicht abzuwischen. Kraftlos ließen seine dicken Finger das feuchte Tuch fallen. An jedem Finger funkelten die Steine schwerer Ringe, an manchen Fingern trug Hadamur zwei Ringe.


				Es war die Stunde zwischen Tag und Nacht.


				Für eine kurze Zeit herrschte Ruhe über der Stadt. Von der Terrasse herein kamen die Geräusche der Brandungswellen, die sich an den Felsen der Küste brachen und über den sandigen Stränden ausliefen. Der Lärm aus den Gassen und Plätzen Hadams war zu einem bedeutungslosen Murmeln herabgesunken. Einzelne, harte Geräusche waren laut wie Donner. Diese seltsame Kulisse schien zur Stimmung des Shallad zu passen - er war mißlaunig, unzufrieden und wütend.


				»Sorgen! Nichts als Sorgen!« ächzte Hadam und bewegte die Fleischmassen seines Körpers in den Polstern des Ruhelagers. Sein Arm tastete sich an der Tischkante entlang, und die Finger krochen wie weiße, dicke Raupen auf den Stiel des funkelnden Pokals zu.


				Hadamur warf den halbvollen Pokal um. Der rote Wein lief wie Blut über die weißen Tücher des Tisches.


				»Sklaven!« brüllte der Shallad. »Frischer Wein! Tücher! Die Luftwedler sollen kommen! Schnell!«


				Mit der Faust schlug er kraftlos gegen den Gong. Ein schmetterndes Geräusch echote durch die Korridore und verlor sich zwischen den goldreif-verzierten Säulen. Ein schwacher Windstoß blähte die dünnen Vorhänge, bauschte sie auf und ließ sie wieder zusammenfallen.


				Sklavinnen und Sklaven stürzten aus allen Richtungen herbei.


				Lautlos bewegten sich die riesigen Fächer aus Orhakofedern. Wein wurde gebracht, der lange in den kühlen Tiefen des Palasts geruht hatte. Mit kalten, parfümierten Tüchern wischten zitternde Sklavinnen den unablässig perlenden Schweiß aus den Achselhöhlen des Shallad. Wachsam starrten die Aufseher, die gebogenen Peitschen in den Fäusten, die schweigend arbeitenden Sklaven an.


				»Gibt es Nachrichten von Algajar? Hat ihn jemand gesehen? Sind Boten eingetroffen?« erregte sich Hadamur.


				Ein Bote näherte sich unterwürfig, berührte mit der Stirn und den Handflächen den schimmernden Marmor des Bodens und erschauerte. »Nein, Herr. Niemand hat Algajar seit etwa einem Mond gesehen, niemand hat etwas von ihm gehört oder über ihn erfahren.«


				»Sucht weiter, lauscht auf alle Gerüchte!« Der Shallad scheuchte ihn mit einer schroffen Handbewegung hinaus.


				Zuerst hatte Hadamur geglaubt, daß Luxons Tod seine Lage gesichert und seine Macht gefestigt habe. Aber seit diesem Tag war ihm das Unglück nicht von der Seite gewichen. Nicht jeder Tag hatte eine neue, üble Nachricht gebracht, aber an vielen Tagen häuften sich Botschaften, die zornige Röte in sein bleiches Gesicht trieben.


				Die Bewohner Logghards wollten ihn weder als die Fleischwerdung des Lichtboten anerkennen, noch dachte Gamhed der Silberne daran, sich ihm zu ergeben. Immer wieder mußte es Boten gelungen sein, den Ring der Belagerer zu durchbrechen.


				Gerüchte schwirrten durch das Shalladad und kamen schließlich auch Hadamur zu Ohren.


				Die Leute von Logghard - noch immer waren sie nicht verhungert oder durch Seuchen dezimiert! - hofften allen Ernstes auf eine Rückkehr Luxons… also hofften sie darauf, daß er aus dem Totenreich zurückkehren würde. Welch eine Vermessenheit!


				Hadam spürte, wie kühler Wein seine Kehle hinunterrann. Die Tropfen, die aus seinem Mündwinkel sickerten, wurden rasch von Tüchern weggetupft. Aromatische Gerüche drangen aus den Falten der blütenweißen Seidentücher.


				Andere Gerüchte waren noch abenteuerlicher!


				Die Magier und die Wächter am Grabmal des Lichtboten sollten einen widersinnigen Plan ins Auge gefaßt haben. Sie wollten versuchen, durch Weiße Magie oder andere, dämonische Hilfsmittel die sterbliche Hülle des Vorgängers, des Shallad Rhiad, zu neuem Leben zu erwecken. Dann wollten sie ihn befragen, auf welche Weise er zu Tode gekommen sei.


				Vorsichtig hatte sich Hadamur, als er dieses furchtbare Gerücht gehört hatte, bei seinen Magiern erkundigt.


				Sie behaupteten allen Ernstes:


				»Es mag möglich sein, Shallad, einen so mächtigen Geist sprechen zu lassen. Ganz ohne Zweifel kennt unsere Geschichte Beispiele dafür. Und die Magier von Logghard sind keine Stümper, Herr.«


				Im Land breitete sich Unruhe aus. Einmal an diesem Platz, dann zwischen jenen Grenzen. Unablässig donnerten die Kommandos der Orhako-Reiter hierhin und dorthin, um die Ruhe zu sichern.


				Zwar hatte sich Ayland unterworfen…


				Zwar befand sich, auch dies meldeten die Boten, der große Hochzeitszug mit dem Gemahl für Prinzessin Soraise, bereits auf halbem Weg nach Hadam und würde bald die Grenzen erreicht haben. Prinz lugon befand sich im sicheren Schutz der Vogelreiter, wie auch seine Morgengabe.


				In Jahand sammelten sich die wilden Rebellen der Völkergruppen, von denen die Bergverstecke bewohnt wurden. Sie versuchten, den Tod ihres Anführers Hodjaf zu rächen. Zwar würde ihre Zahl ebenso wie ihre Wut nicht ausreichen, die Wucht der Orhakoreiter mit dem Schwertmondwimpel zu brechen. Aber sie zogen wertvolle und wichtige Kräfte dauernd von anderen Orten ab.


				Auch in Samboco gärte Aufruhr unter einer dünnen Decke der scheinbaren Ruhe.


				Der Herrscher in diesem Land der zwei Völker nannte sich König Corsis. Ihm war nichts vorzuwerfen. Angeblich beteuerte er immer wieder öffentlich, daß er Shallad Hadamur als göttlichen König verehrte und ihm gehorchte, aber ihm war nicht zu trauen. Man munkelte - und wo es Rauch gab, war das Feuer nicht weit! -, daß er auch anderen, heidnischdämonischen Göttern und Götzen huldigte. Ganz sicher herrschten in seinem Land derartige Bräuche; darüber hatte Hadamur nicht den geringsten Zweifel.


				Die Boconer waren neben den Kabunern das primitivste und wildeste Volk innerhalb der Grenzen des Shalladad; diese Volksstämme beherrschte König Corsis.


				Zwar waren die Boconer hervorragende und grausame Krieger der Dschungelwälder, aber andere Kämpfer, die an ihrer Seite gefochten hatten, erzählten, daß sie kultische Handlungen miterlebt hatten, in denen man Menschen geopfert hatte. Auch hatten sie berichtet, daß die Boconer-Krieger sogar Menschenfleisch aßen, daß sie also Kannibalen waren. Aber dies wußten sie, genau genommen, nur vom Hörensagen.


				Und noch andere, möglicherweise weitaus bedeutungsvollere Nachrichten kamen aus dem Königreich von Corsis.


				Eine Botschaft von König Corsis:


				Seine Frau, Prinzessin Melife war sie einst genannt worden, war verschwunden. Vor fünf Jahren hatte Hadamur Corsis mehr oder weniger gezwungen, eine seiner vielen Töchter zur Frau zu nehmen. Melife, der Shallad erinnerte sich nicht einmal mehr daran, wie sie ausgesehen hatte, Melife also verschwand eines Tages spurlos. Nun forderte der König eine neue Braut aus dem schier unerschöpflichen Vorrat von Hadamurs Töchtern.


				»Die Kannibalen werden Melife gefressen haben!« knurrte der Shallad.


				Dann fiel ihm ein, wie er dieses Problem zu seiner Zufriedenheit und zur Sicherung der Ruhe im Land lösen konnte.


				»Ein Schreiber soll kommen!« rief er.


				Sofort rannte ein Sklave in den Korridor hinaus, rief einen Schreiber, und ein älterer Mann kam herein, Pergamentrollen unter dem Arm und das Schreibgerät in der Hand. Er kauerte sich vor den Sandalen des Shallad zu Boden und drehte sein Schreibbrett in das Licht der Öllampen.


				»Botschaft an die Herrin von Anola, Siegel des Shallad und sofort«, brachte Hadamur hastig hervor. Unablässig spann sein verschlagener Verstand neue, dichtere Fäden und Muster, die nur er verstand und sonst keiner.


				»Ich schreibe, Herrscher!« flüsterte der Schreibsklave und fuhr fort, mit Tusche und Pinsel seine Buchstaben in feingeschwungenen Linien und Kurven zu malen.


				»Berife, meine Tochter, Tochter des Shallad Hadamur und Zwillingsschwester von Melife, ich fordere dich auf, dem Shalladad und dadurch deinem Vater einen Dienst zu erweisen. Deine Zwillingsschwester, Melife, ist verschwunden. Wilde Gerüchte ranken sich um ihr Leben. Untersuche mit allen deinen Kräften das Verschwinden oder den Tod deiner Zwillingsschwester der Königin von Samboco, der Gemahlin des Corsis. Das gebiet dir dein Vater…«


				Er goß einen Schluck Wein in seinen keuchenden Schlund, besann sich und ließ zu, daß ihm eine Sklavin den Becher aus den Fingern nahm und wieder an seine Lippen führte.


				»Fertigschreiben, siegeln lassen und mit Botenstaffette zu Berife nach Anola.«


				»Wir gehorchen, Herrscher!«


				Rückwärts kroch der Schreibsklave aus dem Raum.


				Niemand aber ahnte die wirklichen großen Sorgen, die den Shallad nicht mehr schlafen ließen. Nur mit Algajar hätte er diese schweren Lasten besprechen können, aber der Heerführer blieb verschwunden.


				Der Rachedämon Achar verlangte seinen Preis.


				Nachts ertönte seine fordernde Stimme im Kopf des Shallad und erfüllte seine erschöpfte Ruhe mit wirren Träumen und schweißtreibenden Ansinnen.


				Immer drängender forderte Achar sein Recht und die Gegenleistung für seinen Dienst. Er forderte, daß das riesige Mausoleum auf der Felseninsel ihm, Achar, in einem großen Festakt geweiht werden sollte. Auch in Hadam begann Achar seine Herrschaft trotz aller Verbote und Einschränkungen auszudehnen. Kleine Kultnester entstanden in allen Bezirken der Stadt. Der Rachedämon gewann mehr und mehr an Macht. Hadamur fürchtete sich davor, den neuen Kult mit Macht zu unterdrücken, denn er fürchtete Achars Rache. Aus diesem Grund hatte er Algajar befohlen, sich um alle diese Vorgänge zu kümmern.


				Algajar versprach’s, und seit dieser Zeit, ein paar Tage nachher, war er verschwunden und blieb es auch.


				Vorher aber riet er seinem Shallad - dem er bisher bedingungslos treu gedient hatte -, die Weihe des gigantischen Tempels alsbald und mit großem Gepränge vorzunehmen.


				Der Tag des dämonischen Festes, oder besser die Nacht der Tempelweihe, kam immer näher. Unausweichlich war es für Hadamur, die Weihe selbst vorzunehmen.


				Auch davor hatte er Angst.


				Und deshalb fand er nachts keine Ruhe, und am Tag versuchte er, mehr als je zuvor, seine Furcht mit Wein zu betäuben oder mit anderen Vergnügungen, an denen er, wie es seine Art war, bald keine Zerstreuung oder Ablenkung mehr fand.


				Er stöhnte auf und schüttelte sich.


				Das Fleisch seines unförmigen Körpers geriet in wilde Zuckungen, und die Sklavinnen wichen angstvoll zurück und ließen ihre nassen Schweißtücher fallen. Die Peitsche knallte fordernd.
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				Achtzehn Hufe und Klauen erzeugten auf der dürren Steppe ein trocken polterndes Geräusch.


				Die vier grauen Pferde waren ausgeruht und gingen in einem ruhigen Galopp. Nur drei Reiter saßen aufrecht in den Sätteln und ließen sich den warmen Steppenwind in die Gesichter wehen. Schräg vor den vier Pferden lief in seinem raumgreifenden Trab der große Reitvogel Kußwind, in dessen Sattel Hrobon hing, den Blick nach vorn gerichtet und den Kopf voller unausgesprochener Fragen.


				Weit hinter ihnen lag Ash’Caron.


				Fast ebenso weit lag das letzte Lager des Stammes der Nomaden hinter ihnen. Fast alles, was sie erlebt hatten, war von den vier Kriegern vergessen worden. Nein! Nicht vergessen - in bestimmten Nächten am Lagerfeuer, einen Becher in den Fingern, würden sie sich daran erinnern; an den Yarl, die riesigen Fontänen, die Erlebnisse in der Stadt der riesigen Felsquader.


				Hrobon, der Heymal, drehte seinen Oberkörper. Seine Stimme gellte zurück zu den drei folgenden Reitern.


				»In wenigen Stunden stoßen wir auf den Hochzeitszug! Ich sehe am nördlichen Horizont schon die Sandwolke, von tausend Hufen und Füßen aufgewirbelt.«


				»Nach zwanzig Nächten wird es wohl höchste Zeit«, schrie Luxon zurück. »Prinz lugon wird mich, denke ich, schmerzlich entbehren. Ihr wißt, wie wenig selbständig er sein kann.«


				»Wer wüßte es besser als Luxon und ich«, brüllte der kahlköpfige Heerführer der Ay. Auch Uinaho saß bequem zurückgelehnt im hochlehnigen Sattel der Nomaden und lobte die Energie der Graupferde, die dem Alleshändler gehörten.


				Die Büsche und die dürren Bäume, die einzelnen Felsbrocken und Steine, die winzigen Quellen und die Grasflächen, menschenleer und nur von kleinem Getier bevölkert, flogen an ihnen vorbei.


				»Niemand!« rief Luxon zurück. »Niemand, meine Freunde.«


				Zwiespältige Gefühle beherrschten ihn, seit die Stadt Ash’Caron, die Metropole der Alptraumritter, verlassen worden war. Noch immer konnten weder er noch Necron sich genau an die Zeremonien und die magischen Riten erinnern, die sie über sich hatten ergehen lassen müssen.


				Wieder waren die Nächte des Neumondes gekommen. Vor zwanzig Tagen hatte Necron, der Alleshändler und der Blickpartner Luxons, zusammen mit ihm die Felsenstadt verlassen. Noch immer standen sie unter den starken Eindrücken des Erlebten. Der Druck war so groß, daß sie sich an die Riten nicht erinnerten und nicht vollständig daran, welche Verpflichtungen sie eingegangen waren. Und da sie seit dieser Zeit in einer Gruppe ritten, hatten sie auch kein einziges mal durch die Augen der anderen geblickt.


				Sie waren zu Alptraumrittern geschlagen worden.


				Was dies bedeutete, konnten sie nicht ermessen. Noch nicht. Shaer O’Ghallun hatte ihnen zu verstehen gegeben, daß jenes Schein-Vergessen eine Maßnahme war, die sie vor Achar, dem Dämon der Rache, schützen sollte. Noch besaß Achar Luxons Herz! Noch war Luxon nicht aus Achars Bann befreit; auch die Versammlung der Ritter hatte es wohl nicht geschafft.


				Luxon stieß ein leises Stöhnen aus und sprach zu sich selbst:


				»Aber nicht einmal ich kann ahnen, zu welcher Stunde sich der dritte Pfänder meldet! Auch Achar schweigt, und die eigentliche Drohung ist sein Schweigen.«


				Die drei grauen Reitpferde und das vierte, das sie als Packpferd benutzten, machten das Orhako unruhig. Deswegen übernahm Hrobon gern die Rolle des Spähers, der weit vorausritt.


				»Drückt dich der Siegelring mehr als dein Versprechen? Mehr als es mich drückt?« rief Necron zu Luxon herüber.


				Stets, wenn sie sich über die zurückliegenden Erlebnisse unterhielten, glaubte Luxon die Stimme des Shaer O’Ghallun zu hören, die ihnen Verhaltensweisen diktierte. Er gab zurück:


				»Der Ring drückt nicht. Am meisten drückt mich die Ungewißheit.«


				»Mich nicht weniger. Und am meisten sehne ich mich zurück in die Düsterzone!«


				»Mir scheint, daß dein Weg dich überall hin, nur nicht dorthin zurückführt!« rief der Sohn des Shallad.


				»Eines Tages werde ich es bedauern!«


				In Ash’Caron hatten sie schon das sichere Gefühl gehabt, daß sich ihr Leben ändern würde. Aus Luxon-Arruf, dem Mann der leichten Gedanken und der Gaunereien, sollte wohl ein würdiger Nachfolger des Shallad werden, ein mutiger Kämpfer gegen das Böse, ausgestattet mit den Regeln der Brüderschaft der Alptraumritter. Mit Schwert und Magie sollten er und Necron die Dunkelmächte bekämpfen. Menschlichkeit, so wollte es der Shaer, sollten sie leiten, und ihre Zugehörigkeit zu den Rittern mußte verborgen und geheim bleiben. Nur die beiden Ringe waren Zeichen, die jeder andere Ritter sofort erkennen würde.


				»Der Grenzort ist dort vorn!« meldete Hrobon lautstark.


				»Verstanden. Es ist Jörn mit seiner Sandmauer!« rief der breitschultrige Ay-Heerführer.


				Immer wieder, meist in der letzten Glut der Lagerfeuer, hatten Necron und Luxon sich über Ash’Caron unterhalten. Sie waren entschlossen, nicht mehr gegeneinander zu kämpfen - das verbot ihnen ja schon die Zugehörigkeit zum Ritterorden. Aber noch immer hatte Necron seinem Augenpartner nichts über die Bedeutung des Beinamens »Steinmann« verraten. Er hüllte sich in eisernes Schweigen. Die optisch-magischen Bande, mit denen sie aneinander gefesselt waren, vermochten auch nicht, dieses Schweigen zu brechen. Eines Tages, sagte sich Luxon schließlich, würde er es wohl erfahren - wenn es nicht zu spät war. Sadagar und Necron… da gab es ein großes Geheimnis, und es war nicht das einzige.


				»Heute, noch vor Sonnenuntergang, sind wir in Jörn!« rief Hrobon, der Kußwind auf der Kuppe eines kleinen Hügels angehalten hatte. Das Orhako stieß einen gellenden Schrei aus und riß den Kopf in die Höhe.


				Der Hochzeitszug hatte also die Westgrenze von Horien erreicht. Jörn, der Grenzort mit dem seltsamen Naturspiel seiner Sandmauer lag dicht voraus. Am vorläufigen Ende eines langen Rittes, der weitgehend gefahrlos verlaufen war, standen neue Sorgen und ein Wiedersehen mit Prinz lugon. Der Shaer hatte ihnen - hin und wieder tauchten Erinnerungsfetzen auf - drängend nahegelegt, sich nicht wie Ritter zu verhalten, sondern so zu bleiben, wie man sie bisher kannte.


				Und: Luxon sollte weiterhin mit allen seinen Kräften um den Thron des Shallad Hadamur kämpfen. Als Herrscher des Shalladad konnte er besser und kraftvoller für die Lichtwelt tätig sein; was auch immer er als Shallad unternehmen würde, es war vom Ehrenkodex der Alptraumritter abhängig.


				»Hinein nach Jörn!« meinte Uinaho und zügelte sein Pferd.


				Sie hielten nebeneinander und blickten hinunter in die Ebene. Jörn lag am Schnittpunkt von zwei unterschiedlichen Zonen der Landschaft. Nach Norden, also nach Samer, Kabun und Sidyen zu, breitete sich fetter, grüner Dschungel aus. Ein schmaler Bach in einem riesigen leeren Geröll- und Sandbett trennte das Grün von dem staubigen Braun der Horien-Steppe, die hier endete. Der Hochzeitszug hatte vor den Toren Jörns angehalten, man schlug gerade jetzt das Lager auf.


				»Ich sehe keine Tokapis mehr!« knurrte der Ay, der seinen Haß auf die unverschämten Orhako-Reiter Hadamurs nicht verbergen konnte, »wahrscheinlich sind sie alle eingegangen.«


				»Und an den Spießen gebraten worden!« fügte Hrobon hinzu.


				Sicherlich hatten die Ays unter den Shallad-Truppen, die sich herausfordernd benahmen und keinem Streit aus dem Weg gingen, ihren Anteil auch an diesem Ärgernis. Uinaho schlug sich wütend mit geballter Faust auf den Schenkel und fluchte:


				»Unsere stolzen Ay-Krieger! Sie müssen zu Fuß marschieren und den Staub der Reitvögel schlucken.«


				»Die Zeiten werden sich ändern«, versuchte Luxon abzuschwächen.


				Sie ritten langsam hinunter. Khain, die befestigte Stadt am Ostufer des Salzspiegels, war das nächste Ziel des großen Zuges aus Kriegern und Troß. Das Heer und die Begleitung würden dort in Wüstensegler eingeschifft werden. Aber hier, vor der Sandmauer Joma, gab es eine Rast, in der sich die Männer erholen konnten.


				Jörn selbst war ein elendes, unbedeutendes Fleckchen; die niedrigen Häuser duckten sich aus Lehmziegeln errichtet, unter die staubigen Wedel struppiger Palmengewächse. Nur die Sandmauer war bemerkenswert. Sie begann am Ufer des Bachbetts, wuchs aus einer kleinen, grasbedeckten Düne hinauf zu einer riesigen Wand, die dreimal hundert Mannsgrößen hoch war und zwei Drittel des Ortes umzingelte. Je höher diese Düne wurde, die hart wie ein Stein war, desto schlanker und schmaler wurde sie auch, und ihre oberste Kante war scharf wie eine Messerschneide.


				Niemand wußte, welche Laune der Natur diese prächtige Sandmauer in einem Dreiviertelkreis aufgetürmt hatte. Auch die klugen Männer, die Karten zeichneten und die Hinweise von Pfaden verwendeten, wußten nicht, warum der Sand hart wie Fels geworden war. Am Fuß der Mauer befanden sich Anbauten, und im Lauf der Jahre hatten viele Bewohner Höhlen und Gänge in den Sand geschürft. An einigen Stellen, zehn oder zwanzig Mannslängen über den Dächern der Hütten und Häuser, sahen die vier Reiter lange Rankengewächse herunterbaumeln.


				»Eine merkwürdige Erscheinung«, murmelte Luxon. Der Ay rief:


				»Ich wüßte, was ich aus diesem Sandberg machen könnte. Aber die Jom-Leute sind dumm und arm.«


				Einige Diromen und ein Gespann voller Wasserfässer, von schwitzenden Urs gezogen, kamen aus dem Gewirr der Hauswände hervor. Patrouillen von Orhako-Reitern stoben entlang der Sandmauer vom Lager hinweg. Ihre Schwertmondwimpel flatterten träge in der heißen Luft des Nachmittags, die aus dem dichten Dschungelgebiet im Norden heran wälzte.


				»Sie leben, hörte ich«, fügte Necron hinzu, »vom Handel mit den wilden Bewohnern der Wälder.«


				Frauen kamen aus der Siedlung und boten Fleisch, Gemüse und Weinkrüge zum Kauf an. Die ersten Zelte standen bereits. Die Tiere wurden zum Bach getrieben, viele Krieger füllten oberhalb der Tränke ihre Wassersäcke auf und wuschen sich.


				»Und sie kennen alle Gerüchte zwischen Horien und den Wäldern«, schloß der Ay.


				»Wir werden in Jörn wohl selbst einiges erfahren«, meinte Hrobon und lenkte sein aufgeregtes Orhako hinüber zu den anderen Tieren. Die überraschten Shallad-Krieger begrüßten ihn mit aufgeregten Rufen. Luxon warf Necron die Zügel des Packpferds zu und trabte zum Zelt des Prinzen.


				Ein Diener stellte sich ihm in den Weg und breitete die Arme aus. Flüsternd sagte er:


				»Prinz lugon schläft. Nach den Strapazen des Marsches fiel er in einen unruhigen Schlummer. Aber er will dich sehen, sobald er aufgewacht ist.«


				Überall lag der feine, braune Sandstaub, den die Heerscharen aufgewirbelt hatten. Die große Wolke, die Hrobon gesehen hatte, trieb langsam nach Westen ab und löste sich zögernd auf.


				»Ich komme später wieder«, sagte Luxon und nickte. »Hast du Garban gesehen?«


				Der Mann sah an Luxons Schulter vorbei und deutete in die Richtung des windschiefen Stadttors.


				»Dort sah ich den Inshaler zum letztenmal.«


				»Wie ist die Stimmung?«


				Der Diener verzog das Gesicht, dann warf er Luxon einen nachdenklichen Blick zu und erklärte:


				»Wir aus dem Lande Ay haben unter den fünfmal hundert Vogelreitern zu leiden. Sie benehmen sich wie die Herren der Welt. Ständig gibt es Schlägereien und Streit. Ich schaudere, wenn ich daran denke, daß der Proviant knapper wird. Nur Prinz lugon wird in Ruhe gelassen. Die größere Zahl der Ay und ihr kämpferischer Mut verhindern das Schlimmste.«


				»Ich habe dies befürchtet«, brummte Luxon. Der Diener deutete auf seine Hand und stellte als erster die Frage, die Luxon noch sehr oft gestellt werden würde.


				»Der Ring, Arruf, ist neu an deiner Hand.«


				Es war ein schlichter Ring, den Luxon ebenso wie Necron am Ringfinger der Linken trugen. Jeder Ring enthielt in einfacher, aber starker Fassung einen schwarzen Stein, der einige Runen erkennen ließ. Die Schriftzeichen, die weder Necron noch Luxon deuten konnten, waren in dem Stein an der Hand des Shallad-Sohnes erhaben, in dem des Alleshändlers hingegen vertieft ausgearbeitet. Zudem waren die Runen spiegelverkehrt geschnitten - beide Steine paßten aufeinander und fügten sich so eng zusammen, daß man sie nur mit der feinen Schneide eines Dolches auseinanderdrücken konnte.


				Ein Zeichen der Verbundenheit, hatte ein Ritter ihnen flüchtig erklärt. Aber es mochte auch etwas anderes bedeuten.


				Und ganz sicherlich ein Erkennungszeichen für jeden anderen Alptraumritter, gleichgültig an welcher Stelle der Welt.


				»Ich erhielt ihn von einem Nomadenhäuptling, dem ich einen Gefallen erwies«, wich Luxon-Arruf aus.


				»Ein schlichtes Schmuckstück«, stellte der Diener nach einem Blick flüchtigen Interesses fest, »dessen Wert nur im Symbolischen liegt.«


				»Du hast es genau getroffen«, entgegnete Arruf und schlenderte hinüber zu Garban, zu dem sich Hrobon und Uinaho gesellt hatten. Immer wieder grüßten ihn Ay-Krieger, während die Hadamur-Soldaten gleichgültig vorbeiritten oder ihn erst gar nicht bemerkten. Sein Haar war in Ash’Caron dauerhaft gefärbt, sein schwarzer Bart ebenso behandelt und geschnitten worden.


				Einige Dutzend Schritte weiter zupfte ihn jemand an seinem Umhang.


				»Ja?«


				Er fuhr herum, die Hand am Griff des Schwertes. Aber hinter der feinen Sandschicht im Gesicht erkannte er Daerog, den Magier des Zuges der Zehntausend. Aus einem Zelt huschte Moihog herbei, und beide Magier gestikulierten aufgeregt vor Arrufs Augen.


				»He«, meinte Arruf und mußte über den Eifer der beiden Magier lächeln. »Ihr scheint erregt zu sein!«


				»Keine Frage. Wir sind es. Denn wir haben ein seltsames Gerücht am Markt von Jörn gehört.«


				»Darf ich es erfahren? Die Welt ist voller Gerüchte, so wie sie voller Staub ist«, ermunterte ihn Arruf. »Gerüchte von Kämpfen, Geheimnissen, von dämonischem Zauber?«


				»Nichts von alledem. Aber das Gerücht könnte dich betreffen.«


				»Nun spannt ihr meine Neugierde auf eine arge Folter«, sagte Arruf. »Erzählt!«


				Daerog holte tief Luft, hustete sich Staub aus dem Rachen und begann:


				»Ein König soll unerkannt durch das Land ziehen. Er soll ein Göttlicher in menschlicher Gestalt sein, ein Fremder, den niemand kennt, aber der einer der Mächtigen war. Er gilt als einer, der sein riesiges und mächtiges Reich verlor. Er sammelt Getreue um sich, mit denen er seine Macht zurückerobern will.


				Wer hat ihn gesehen? fragten die Menschen.


				Jeder und keiner, ist die Antwort, und sie fragen weiter:


				Woran können wir den mächtigen Niemand erkennen?


				An den Linien seiner rechten Hand könnt ihr ihn erkennen!


				Und wo finden wir das Zeichen?


				An auserwählten Stellen, ebenso in den Palästen der Reichen wie in armseligen Altären niedriger Götter.«


				»Das sagt man?« Arruf hob seine breiten Schultern und blickte unruhig den Magiern in die Augen.


				»Noch mehr. Hast du Zeit? Komm mit uns!«


				»Ich komme.«


				Sie führten ihn zum Anfang der Sandmauer, die hier nichts anderes war als ein sanft ansteigender Hügel aus hellem Sand, in dem winzige Splitterchen funkelten und glänzten, als wären sie Staub von zermahlenen Himmelssteinen. Die drei Männer liefen über die gerippte Fläche hangaufwärts, und als sich aus der dünenartig abgeschnittenen Fläche der scharfe Grat zu entwickeln begann, wichen die Magier nach links aus und blieben kurz darauf vor dem Eingang einer kleinen Höhle stehen.


				»Dort hinein. Es ist keine Gefahr!« meinte Moihog und schwenkte seinen Arm herum. Arruf bückte sich unter dem niedrigen Eingang. Was er in der zehn Schritt tiefen Höhle sah, erfüllte ihn fast mit einem Gefühl der Rührung.


				Licht fiel durch den schmalen Eingang. Es ließ in der Rückwand der Höhle, herausgemeißelt aus dem Gestein, die Gestalt eines hockenden Götzen erkennen. Er trug Arbeitsgerät von Bauern in der Linken und Büschel aus Getreide, verschiedene Früchte und einen Fisch in der Rechten. Die Figur im Halbrelief war gutmütig und trug einen ebenso bescheidenen Ausdruck wie die Opfergaben, die auf ebenfalls herausgemeißelten Wandvorsprüngen und in Nischen standen - Krüge mit Öl, vertrocknete Früchte, Blumen und Schalen voller Nüsse und Körner. Direkt neben dem rechten Ohr des Erntegotts war auf dem glatten Fels deutlich der Abdruck einer Hand in schwarzer Farbe zu sehen. Die wichtigsten Linien des Handtellers bestanden aus Fäden, Gabelungen und Strukturen, in denen keine Farbe haftete. Arruf hatte zwar unzählige Male seine Hand irgendwelchen Bettlerinnen oder angeblich weisen Frauen gezeigt und sich dann, teils lachend, teils nachdenklich die Prophezeiungen über sein Schicksal angehört - nichts davon war je so eingetroffen, wie es vorhergesagt wurde!


				Jetzt sah er seine eigene Hand plötzlich mit anderen Augen an.


				Zögernd streckte er sie aus, trat einige Schritte tiefer in die Höhle hinein und legte seine Rechte auf den Abdruck.


				Hinter ihm pfiff Daerog durch die Zähne, und Moihog stieß einen Seufzer aus.


				Hand und Abdruck wiesen genau die gleiche Größe auf. Es hätte Arrufs Hand sein können, mit auseinandergespreizten Fingern, die diesen Abdruck hinterlassen hatte.


				Arruf sagte, nicht wenig verwundert:


				»Die Größe ist dieselbe. Aber niemals war ich je in dieser Höhle. Ich habe diesen Abdruck nicht hinterlassen!«


				»Vergleichen wir die Linien!«


				Moihog drehte Arrufs rechte Hand herum, hielt sie fast ehrfürchtig neben den schwarzen Abdruck, und seine Augen weiteten sich. Er winkte den zweiten Magier herbei und flüsterte:


				»Ich sehe mehr als nur Ähnlichkeit, Arruf!«


				»Wirklich?«


				»Ja. Daerog? Was sagst du?«


				Mit dem spitzen Zeigefinger fuhr der Magier zuerst die wirklichen Handlinien nach, dann die des Schattenrisses. Abgesehen von den feinen Nebenästen der vielen Linien waren sie tatsächlich so genau, als habe ein unbekannter Künstler sie mit unbestechlichem Blick und feiner Feder auf den Stein gebannt.


				»Es ist der Handabdruck Arrufs!« stellte Daerog fest. Jetzt erst sah Luxon selbst nach, sein Blick ging zwischen seiner Hand und dem Abdruck hin und her. Seine Verwunderung verwandelte sich in die Ahnung kommender Schrecken… eine neue Teufelei des Rachedämons? Es gab für ihn keine Erklärung, an der sein Verstand beteiligt war.


				Aber er zog den richtigen Schluß aus diesem Geschehnis und sagte:


				»Gehen wir zu den Leuten von Jörn und fragen sie. Jemand muß diese Hand an den Felsen gemalt haben.«


				»Sie weichen uns aus, wenn wir fragen!« beteuerten die Magier. Luxon stieß ein grimmiges Lachen aus und erwiderte:


				»Mir werden sie nicht ausweichen!«


				Sie verließen die Höhle und kletterten den sanft geneigten Felsen aus zusammengebackenem Sand auf der Seite hinunter, die der Stadt zulief. Stadt war eine schmeichelhafte Umschreibung der vier Dutzend Häuser aus Lehmziegeln und Palmwedeldächern. Aber an dem sprudelnden Brunnen in der Mitte der Behausungen standen jüngere und ältere Frauen, füllten ihre Krüge und tauchten Wäschestücke in das klare, frische Quellwasser.


				Luxon blieb vor einer Frau in mittleren Jahren stehen. Er setzte sein liebenswürdigstes Lächeln auf, machte eine höfliche Verbeugung und bedeutete den Magiern, im Hintergrund zu bleiben. Er sagte langsam und im Dialekt dieser Gegend:


				»Mutter, ich bin keiner der unverschämten Krieger des Shallad, sondern ein unwissender Begleiter des Prinzen. Ich habe mich vor eurem Erntegott verneigt, oben im Tempelchen, und ich kenne den Namen der Gottheit nicht.«


				Verwundert, aber nicht unfreundlich, antwortete die Frau in kehliger Sprache.


				»Es ist Ämyr, der unsere Ernten schützt und die Mägen füllt.«


				»Neben Ämyrs Kopf«, fuhr Luxon in der gleichen, unerschütterlichen Freundlichkeit fort, während seine braunen Augen sich tief in die der Frau bohrten, »hat jemand eine Hand an den Fels gemalt. Kannst du mir etwas darüber sagen? Wer malte sie? Wann war das? Und kennst du die Bedeutung?«


				Die Bevölkerung des Grenzdorfs war von den Orhakoreitern und auch von der überaus großen Anzahl staubbedeckter Ay-Krieger eingeschüchtert. Zwar erlaubten sich Uinahos Krieger keinerlei Übergriffe, sondern tranken nur Wasser, schäkerten mit den wenigen Frauen, die sich aus den Häusern hervortrauten und tauschten Nahrungsmittel und andere Kleinigkeiten ein.


				»Ich kenne sie nicht, aber ich weiß von der Hand im Tempel.«


				»Wo kann ich etwas darüber erfahren?«


				Eine kleine Gruppe scheuer Frauen und einige junge Männer scharten sich um Arruf und musterten ihn schweigend. Schließlich, nach langem Zögern, antwortete die Frau:


				»Geh zu Solgor, Fremder.«


				»Erst vor kurzer Zeit hörten wir die Legende des unbekannten Königs«, murmelte der junge Mann an ihrer Seite.


				»Er hat recht«, bestätigten andere Stadtbewohner.


				»Wo finde ich Solgor?« wollte Luxon-Arruf wissen.


				»Zwei Tagesreisen, fast genau nördlich, lebt der Schmied des Schicksals.«


				»Solgor, der Schicksalsschmied«, wiederholte Arruf nachdenklich. »Schmiedet er das Schicksal? Oder wie ist sein Name zu verstehen?«


				»Er schmiedet seltsame Dinge, und er weiß viel über das Schicksal der Menschen«, erklärte die Frau. Sie glaubte, was sie sagte, erkannte Arruf sofort. »Er spricht über die Zukunft. Wer ihn ärgert, erleidet heftige Schicksalsschläge, gegen die selbst Ämyr ohne Macht ist.«


				»Wie leicht ist es, den Schmied zu verfehlen?«


				Die Frauen und Männer am Brunnen legten etwas von ihrer Scheu ab und erklärten ihm den Weg. Er wiederholte die wichtigen Zeichen und prägte sie sich ein: die Steinreihe, die Sieben Bäume, die Fadenbrücke und die Lichtung der zwei Rauchsäulen. Immer wieder nickten die Leute von Jörn.


				»Ich danke euch«, schloß Arruf und wandte sich zum Gehen. Als er an den zerfallenden Säulen des Stadttors vorbeikam - einige Hausmauern bildeten den Rest der kümmerlichen Verteidigungsanlage -, hörte er die aufgeregten Stimmen Garbans, Uinahos und Hrobons. Die Männer stritten und hörten nicht auf, als sich Arruf zu ihnen gesellte.


				»… werde ich nicht länger dulden«, schrie Uinaho. »Wir sind nicht die Knechte der Orhako-Reiter. Wir sind ebenso getreue Untertanen des Shallad wie ihr.«


				»Das heißt noch lange nicht, wiederhole ich«, schrie der Anführer der Shallad-Truppen zurück, »daß ihr tun und lassen könnt, was ihr wollt.«


				»Ich muß euren angeregten Disput unterbrechen«, sagte Arruf scharf. »Als Leibwächter und Vertrauter von Prinz lugon bin ich nicht ganz ohne Einfluß. Auch er weiß, daß der meiste Hader von deinen Reitern ausgeht, Garban!«


				Ein mißtrauischer Blick traf ihn. Die Männer hatten die Fäuste an den Griffen ihrer Schwerter. Gewalt lag in der Luft, und wenn sie sich hinreißen ließen, würde es vor dem Sandwall jäh zu aufflammenden Kämpfen zwischen den beiden Heeren kommen.


				»Schön, dich wieder einmal zu sehen!« knurrte Garban wütend. »Wo warst du?«


				»Einmal an der Spitze des Zuges, einmal hinten, einmal bei den Nomaden, und meist haben wir die Rätsel des Landes erkundet, durch das wir ritten«, versicherte Arruf. »Wir haben entsprechende Befehle. Die Vorwürfe, die Uinaho dir macht, sind berechtigt, Garban. Halte deine Männer im Zaum, sonst gibt es einen Bruderkrieg. Der Shallad Hadamur, langes Leben sei ihm beschieden, wird uns alle grausam bestrafen - wenn wir den Kampf überleben. Denke daran! Sage es deinen Männern.«


				Inzwischen hatte sich ein dichter Kreis von Ay und Schwertmondreitern um die Streitenden gebildet. Die Männer murmelten zustimmend oder protestierend. Arruf sagte sich, daß solange nicht gekämpft wurde, wie man miteinander redete, und er wandte sich an einen der Vogelreiter.


				»Die Ay sind tapfere Krieger, richtig?«


				Ehrlicherweise mußte der hochaufgeschossene Reiter in seinem staubbedeckten Burnus dies bestätigen.


				»So ist es. Aber sie können uns nicht leiden.«


				»Stelle dir vor, Reiter, daß wir überfallen werden! Fünfmal hundert Vogelreiter und hundertmal hundert Ay! Wer, meinst du - und diese Frage richte ich auch an dich, Garban -, wird besser kämpfen? Von wem hängt der Sieg ab? Von dem Mut weniger oder der Stärke derer, die soviel sind?«


				Garban winkte ab. Er fauchte:


				»Worte, schillernd wie Katzengold.«


				»Immerhin vermögen Worte, von denen die Wahrheit gesagt wird, Weltreiche zu verändern, Garban. Ich sage es euch noch einmal: verhaltet euch, wie es unter Kriegern üblich! Sonst packe ich Prinz lugon und alle die ungeheuer kostbaren Brautgaben auf ein Pferd und reite bei Nacht und Nebel mit ihm zurück nach Ay. Dann mag geschehen, was will. In diesem Fall wird Hadamur, deinen Kopf, Garban, auf einen Pfahl über der Mauer Hadams pflanzen!«


				Der sechs Fuß große, asketisch wirkende Kommandant zuckte zusammen. Er galt selbst unter seinen Leuten als unerbittlicher Zuchtmeister und Schinder. Seine unruhigen, stechenden Augen gingen ziellos über die Versammlung der Männer, die jedes Wort Arrufs gehört hatte.


				»Nun?« wollte Arruf wissen. »Begreifst du, daß du auf dünnem Treibsand tanzt?«


				Garban schlug den sandfarbenen Burnus zurück und nahm die Hand vom Schwertgriff. Er murmelte, kaum hörbar:


				»Es soll so sein, wie du sagst.«


				Arruf wußte, daß er nur für den Augenblick die Wogen ein wenig geglättet hatte. Schon der nächste Zwischenfall konnte wieder zu ernsthaftem Streit führen. Er sah im Hintergrund die schwarze und die rotgelbe Kleidung der Zwillingsmagier und wandte sich an Uinaho.


				»Ich habe mit dir und deinem Freund Maego zu reden. Sprich vorher mit deinen Leuten. Sie sollen aus Klugheit den Reitern des Shallad ausweichen und ihren bösen Orhaken.«


				Garban, dessen Reitvogel Todeskralle hieß, verstand diesen Hinweis und wandte sich ab. Er zerbiß einen Fluch zwischen seinen schmalen Lippen.


				»Wir haben andere Sorgen«, Arruf erhob seine Stimme, so daß sie alle Krieger im Umkreis von einem Bogenschuß erreichte und von der glatten Flanke der Sandmauer zurückgeworfen wurde. »Wir müssen den Rand des Salzspiegels erreichen! Dort erst hört der mühselige Fußmarsch auf. Denkt an die Größe unserer Aufgabe und streitet euch nicht!«


				Er bahnte sich an der Seite des Hünen Uinaho einen Weg durch die Masse der Krieger und ging auf das Zelt des Prinzen zu. Die ersten Lagerfeuer brannten. Die Krieger, meist erfrischt durch ein Bad im Bach und zum anderen müde von dem langen Tagesmarsch, lagerten sich um die Gespanne und schliefen auf ihren Decken und Mänteln.


				»Gut gemacht, Arruf!« knurrte der Haarlose.


				»Wir werden noch viel Ärger mit Garban bekommen. Etwas anderes muß ich mit dir besprechen.«


				Er berichtete von dem seltsamen Handabdruck und vom Schmied des Schicksals. Als er mit der Erzählung vom umherirrenden und mächtigen Niemand geendet hatte, runzelte Uinaho die Stirn.


				»Eine interessante Legende.«


				»Um zu wissen, ob sie stimmt, müssen wir mit dem Schmied sprechen. Ich bitte dich - und auch Hrobon und Necron werde ich bitten -, mit mir dorthin zu reiten. Es sind knapp zwei Tagesritte, sagte man in Jörn.«


				»Ich frage Maego, was er darüber weiß. Kümmere du dich um deinen Prinzen!«


				»Nichts anderes habe ich vor.«


				Arruf schlug den direkten Weg zum Zelt lugons ein, das unter den Ästen eines stacheligen Tacc-Baumes aufgeschlagen war. Aus dem Innern des Zeltes drangen Lichtschein und angenehme Gerüche.


				Die Sonne sank im Westen hinter Berge, Hügel und die Ausläufer des dichten Waldes. Ein riesiger Schatten kroch heran und füllte das Bachbett aus. Wie feurige Augen sprang der Widerschein der Feuer aus dem beginnenden Dunkel. Die geschwungene, ansteigende Sandmauer blieb noch lange im Bereich der Sonnenstrahlen. Während eine scharfe, schwarze Schattenlinie immer höher an der Flanke der Mauer hochkletterte, färbte sich das Licht der sterbenden Sonne. Zuerst weiß, wurde es schweflig gelb, schließlich rot und zum Schluß, als nur noch der letzte dreieckige Keil leuchtete und loderte, glomm sie in einem düsteren, krankmachenden Dunkelrot. Die Männer schauerten, und die Gespräche wurden leiser. Das Gelächter hörte auf. Handbreit stieg die Schwärze an der Klippe hoch und verdrängte das dämonische Glimmen.


				Die Stimme des Prinzen schlug an sein Ohr.


				»Arruf! Endlich! Die Tage waren unendlich lang und langweilig ohne dich.«


				»Ich für meinen Teil konnte mich über Langeweile nicht beklagen«, antwortete Arruf und ließ die Freundschaftsbezeigungen lugons über sich ergehen. Er nahm den Pokal, in dem sich schwerer Wein, mit Wasser gemischt, befand.


				»Bald sind wir am Salzspiegel, in Khain«, klagte der Prinz. »Ich habe mir niemals den Weg so lang, so eintönig und so entbehrungsreich vorgestellt.«


				»Er führt dich in die Arme deiner liebreizenden Braut, vergiß das nie!« ermahnte ihn Arruf und trank. Er war durstig und spülte den Staub von seinen Lippen.


				»Ich habe ihr in den langen Tagen viele schöne Verse geschrieben!« gestand lugon.


				»Und in den Nächten. Weiter so!«


				»Du nimmst alles so leicht«, klagte lugon. »Ich wünschte, ich könnte es ebenso.«


				»Das scheint nur so«, murmelte Arruf. »Jeder von uns hat seine eigenen Sorgen. Deine sind kleiner als meine.«


				Er leerte den Pokal und lehnte sich an einen Zeltpfosten.


				»Später haben wir mehr Zeit, Prinz«, sagte er. »Ich komme wieder. Ich muß noch mit Uinaho sprechen. Es liegt Kampf zwischen den Ay und den Vogelreitern in der Luft.«


				Er verließ das Zelt und traf sich an einem Feuer mit Hrobon, Necron und Uinaho.


				Einige Männer des kahlköpfigen Heerführers kümmerten sich um die vier Graupferde des ehemaligen Alleshändlers.


				»Was sagte Maego?« fragte Arruf. Uinaho schüttelte den Kopf. Also nichts. Arruf meinte unsicher:


				»Helft ihr mir?«


				Sie zögerten nicht einen Augenblick lang. Necron deswegen, weil er ein Alptraumritter und Augenbruder Arrufs war; Hrobon, weil er ebenso wie Uinaho dem Sohn des wahren Shallad die Treue geschworen hatte.


				»Morgen«, schlug Hrobon vor. »Nach und nach verlassen wir, ohne daß es die Shallad-Vogelreiter merken, den Zug. Ich weiß, wo die Steinreihe beginnt. Der Zug bewegt sich weiter nach Khain, und wir treffen uns am letzten der Steine. Die Leute von Jörn haben mir den Weg genau beschrieben.«


				»Einverstanden.«


				Bald lagen die vier Männer zwischen den mächtigen Rädern eines Gespanns, auf dem Boden oder im Zelt lugons. Sie wachten auf, als der Lärm des Aufbruchs so laut wurde, daß er sie aus den unruhigen Träumen hochschreckte.
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				Peitschen knallten, und die Urs setzten sich in Bewegung. Sie zogen die Gespanne hinter sich her, auf denen Wasserfässer, Nahrungsmittel und Ausrüstungsgegenstände aufgetürmt waren.


				Auf den Wagen kauerten zahllose Aykrieger mit ihren Waffen. Zwischen den dichten Reihen der Krieger, die zu Fuß hinter den Gespannen dahintrotteten, schritten die Diromen einher, mit langen Beinen. Auf ihren Rücken türmten sich die Plattformen mit den Zelten, und einige von ihnen trugen dichte Trauben von Männern. Links und rechts des Zuges trabten die Orhaken der Shallad-Krieger. Der sogenannte Hochzeitszug bog vor der Sandmauer nach rechts ab und stieß in unbekanntes Land vor.


				Eine Gruppe von Vogelreitern löste sich aus dem ersten Drittel der gigantischen Karawane und ritt unter gellenden Schreien der Orhaken an der Spitze des Zuges vorbei und in das unbekannte Land hinaus, in die Richtung auf Khain, der befestigten Grenzstadt.


				Einer der Reiter war Hrobon auf Kußwind.


				Diromen mit wuchtigen Aufbauten, die Gepäck und Reihen kauernder Krieger trugen, schaukelten behäbig vorbei. Die zottigen Rücken der riesigen Urs hielten breite Gurte, an denen die Zeltstangen, die Proviantkisten und die Wasserfässer befestigt wurden. Mehr als zehntausend Männer setzten sich in Bewegung. Der Troß zog sich auseinander, und nur eine Stunde später lag die Gegend vor dem Stadttor Jörns verlassen da. Nur die Spuren der breiten Gespannräder, die schwarzen Kreise erloschener Feuer und etliches Gerümpel zeugten noch davon, daß sich hier eine ungeheure Menschenmasse vorbeigewälzt hatte.


				Luxon, im Sattel eines Graupferds, das zweite Tier als Packpferd am langen Zügel hinter sich herziehend, ritt langsam neben den marschierenden Kriegern dahin, ließ sich immer mehr zurückfallen und bog schließlich, als die letzte Nachhut der Orhaken-Reiter an ihm vorbeistob, nach rechts.


				Kurz darauf fiel sein Pferd in einen schnellen, leichtfüßigen Galopp und raste auf die ferne Steinreihe zu.


				Zweieinhalb Stunden später trafen sich die Freunde wieder.


				Die Sonne, die sich hinter der breiten Wand der Düsterzone hervorgerollt hatte, hing in halber Höhe am Himmel. Die Morgenschatten wurden kürzer, die Hitze und die Helligkeit nahmen zu.


				»Du kennst den Weg?« rief Arruf hinauf zu Hrobon, der im Sattel Kußwinds thronte. Der Heymal deutete nach Norden.


				»Folgt mir«, rief er zurück und versuchte, sein unruhiges Reittier zu beschwichtigen. Er ritt voraus. Sie folgten ihm durch die Landschaft, die binnen kurzer Zeit ihr Aussehen völlig verändert hatte. Riesige Flächen aus dunkelgrünen, saftigen Pflanzen, durch deren dichten Teppich einzelne, große Bäume wuchsen, breiteten sich bis zu den Rändern undurchdringlicher Wälder aus. Vogelschwärme begleiteten die vier Reiter, die auf einem kaum sichtbaren Pfad dahintrabten. Schlangen und Skorpione raschelten im Gras, Hirsche und Rehrudel sprangen in den Schutz der Büsche. Die Flächen waren durchzogen von schmalen Wasserläufen, und aus dem Nebel am Horizont schälte sich ein Felsklotz, dessen Umrisse in der Hitze schmolzen und sich ständig veränderten.


				»Das kann der erste Stein der ›Steinreihe‹ sein!« rief Necron.


				»Vielleicht haftet auch dort einer der rätselhaften Handabdrücke«, meinte Uinaho. »Wir werden es bald sehen.«


				Hrobon suchte für die vier Graupferde den besten Weg durch das fremde Land. Sie kamen schnell vorwärts und fanden, bis vor ihnen der riesige Felsblock aufragte, keine Spuren menschlicher Siedlungen. Nur hin und wieder entdeckten sie abseits des Weges verlassene Feuerstellen und zerwühlte Spuren an Quellen und Wasserlöchern.


				Jenseits des ersten Felsens sahen sie, als sie seitlich an ihn heranritten, eine zweite Nadel aus Gestein. Sie war etwa zwanzig Bogenschüsse weit entfernt. Die Reiter zügelten ihre Pferde und betrachteten schweigend den Fels.


				Der Stein sah aus wie farbig geäderter Marmor. Unregelmäßige Bänder und Streifen in feurigem Rot, stumpfem Schwarz und stechendem Gelb flossen auseinander und verzweigten sich wieder, bildeten dicke Adern und unregelmäßige Flächen. Die Masse des Felsens selbst war gelblich grau. Die Farben funkelten im Sonnenlicht, als bestünden sie aus edlem Metall oder wertvollen Steinen. Um den Fuß des hundert Mannslängen hohen, gezackten Steinbrockens wuchs nichts anderes als fiebrig schillerndes Moos, einige Schritte breit.


				»Rätselhaft!«


				Mehr sagte Necron nicht. Kopfschüttelnd betrachteten sie den zerklüfteten, von tiefen Spalten durchzogenen Brocken, der wie die Schulter eines rätselhaften Giganten durch den Boden stieß. Das Orhako trabte auf seinen langen, kräftigen Beinen einmal um den Riesenkeil herum und tauchte hinter den Reitern auf.


				»Nichts zu sehen. Nur Fels, Spalten und die glänzenden Adern«, rief Hrobon. »Weiter, Freunde.«


				Sie ritten an und nahmen den zweiten Felsen als Ziel. Irgendwo weit hinter dem letzten Felsen würden sie mit einigem Glück auf die Klause des Schicksalsschmieds stoßen. Wieder trabte das hochbeinige Orhako ihnen voraus, und die ausgeruhten Graupferde galoppierten hinterher.


				Eine knappe Stunde später erreichten sie den zweiten Felsen der Steinreihe, wiederum nach einer Stunde den Dritten. Die Vegetation wurde üppiger und dichter, die Felsen wirkten dadurch noch viel mehr als rätselhafte Fremdkörper. Sie verliehen der vor Leben strotzenden Landschaft ein düsteres, geheimnisvolles Aussehen; von ihnen ging ein kalter, dämonischer Hauch aus wie von einem giftigen Loch.


				Die drei Felsen und der vierte, der auf der Kuppe eines kleinen Hügels stand, befanden sich in einer geraden Linie, die wiederum auf den fünften Felsenkeil deutete. Am Fuß des Hügels ragten einige Steine in die Höhe, über denen andere, flache Steinbrocken gelegt worden waren. Die säulenartige Ansammlung von Felsen sah aus wie ein mehrfaches Tor, dessen Öffnungen nach allen vier Himmelsrichtungen wiesen.


				»Nomaden!« rief Hrobon und trabte unerschrocken auf einige Zelte zu, die abseits dieses Tores aus einem Dutzend schwarzer Steine standen. Von einem fast rauchlosen Feuer sprangen Gestalten auf und hoben Speere und kleine, runde Schilde.


				Die Reiter galoppierten heran und parierten die Pferde vor den erschrockenen Horiern. Ein schmächtiger Mann in Lederkleidung, einen zerschlissenen Burnus auf den Schultern, trat ihnen entgegen.


				»Habt keine Furcht«, rief Arruf und hob die Hand. Der schwarze Stein des Ringes fing das Sonnenlicht ein. »Wir sind Freunde. Wir suchen den Schmied des Schicksals. Kennt ihr seine Klause?«


				Sie sprangen aus den Sätteln. Hrobon band die Zügel des Orhakos an einen der Torsteine und schlenderte wachsam und schweigend herbei. Die Gruppe der Nomaden war nicht größer als zwanzig Köpfe.


				»Sie ist dort, weit hinten, auf einer Lichtung. Eineinhalb Tagesritte für euch, durch leeres Land«, antwortete der Mann in Leder. »Ich bin der Gruppenälteste Rayko. Woher kommt ihr?«


				»Von Jörn«, gab Necron zurück und blieb plötzlich verblüfft stehen. »Was bedeutet das Tor? Ist es…?«


				»Ein Heiligtum!« rief Rayko. »Die Nomaden treffen sich hier und hinterlegen Botschaften.«


				Necrons ausgestreckter Arm zeigte auf den Abdruck einer Hand. Das schwarze Zeichen befand sich an einer glatten Stelle des Steines und schien ebenso frisch zu sein wie jenes in der Grotte des Sandwalls.


				»Es gibt eine Legende um dieses Zeichen«, begann Arruf. »Was wißt ihr davon?«


				Die Pferde und einige Urs der Nomaden weideten abseits der Zelte. Die Menschen scharten sich um Arruf und Necron, die schweigend und unruhig die Hand betrachteten und die Linien wiedererkannten.


				»Das ist die Legende des machtlosen Königs«, erläuterte der Stammesälteste. »Sie ist neu in Horiens Nordland und an der Grenze zu Boconers Dschungeln. Zwei reisende Pilger reden immer wieder davon.«


				»Kann es sein, daß wir uns auf die Spur der Pilger geheftet haben?« erkundigte sich der Heymal.


				»Wir haben sie selbst nicht gesehen«, gab der Nomade bereitwillig zur Auskunft. »Eine Weise Frau soll bei ihnen sein.«


				»Die Legende wird immer rätselhafter«, brummte Uinaho. »Eine Weise Frau! Was wißt ihr noch?«


				»Ihr werdet das Zeichen noch oft finden«, meinte der Häuptling. »Immer in Tempeln und Heiligtümern wie diesem.«


				»Hast du es auch schon oft gesehen?« knurrte Arruf.


				»An den Sieben Bäumen. Im Nuraghen aus Stein. Dort sah ich die Hand. Wißt ihr, wem sie gehört?«


				»Man sagte mir, sie würde das Zeichen des königlichen Niemands sein«, brummte Arruf verdrossen. »Niemand weiß etwas Genaues. Eine Legende, nichts mehr. Und der Schmied? Lebt er noch?«


				»Unverdrossen schmiedet er, und viele kommen zu ihm, um ihr Schicksal zu erfahren.«


				»Dann werden wir es ihnen gleichtun!« entschied Arruf. »Habt Dank für die Auskunft.«


				Sie kletterten in die Sättel, hoben die Arme und galoppierten an.


				Nach kurzer Zeit hatten die wild wuchernden Sträucher und Büsche die Pferde und das Orhako verschluckt. Ein Zug riesiger Wasservögel stob dort auf, wo ab und zu der Hals und der Kopf des schnellen, starken Vogels sich über die Zweige erhoben.


				*


				Als sie den letzten Felsen in der langen Reihe erreichten, sank die kurze Abenddämmerung über die Landschaft.


				Es war der neunte der erratischen Blöcke dessen mäandernde Farben im roten Licht aufglühten. Mit weiten Sprüngen trabte Kußwind hin und her und in einer sich öffnenden Spirale um den Felsen herum. Tiere flüchteten nach allen Richtungen. Ein Pärchen langgestreckter, gefleckter Raubtiere sprang in geschmeidigen Fluchten durch das auseinanderfedernde Gras.


				»Hier schlagen wir das Lager auf«, rief Uinaho. »Und die erste Wache halte ich.«


				Sie waren schnell fertig; die Tiere wurden versorgt, und dann saßen sie auf ihren Sätteln rund um ein kleines Feuer, dessen Rauchfahne sich fast senkrecht erhob. Während sie aßen und tranken, besprachen sie die seltsamen Dinge, die sie erlebt hatten. Sie waren unter sich und konnten frei sprechen, und so sagte Hrobon:


				»Es ist etwas an jeder Legende, etwas Wahres, meine ich. Wer versucht, unserem Freund einen Weg zum Sieg vorzubereiten?«


				Er deutete mit der Spitze des Dolches, auf der ein Stück fetter Schafskäse steckte, auf Luxon.


				»Ich kann es mir nicht einmal vorstellen«, bekannte Luxon. »Immerhin weiß jene seltsame Weise Frau noch nicht, daß Necron und ich in Ash’Caron mit O’Ghallun gesprochen haben.«


				»Oder, um es genau zu sagen, der Shaer sprach zu uns und zeichnete uns aus«, berichtigte der Alleshändler. »Der Schmied, meine ich, wird uns weiterhelfen.«


				»Auch er wird nichts anderes tun, als zweideutige Sprüche von sich geben«, antwortete skeptisch Uinaho.


				»Abwarten.«


				Sie lösten einander ab, und der letzte der Wache warf Holz ins Feuer und kochte in einem rußigen Kessel einen starken Tee, in den er zur Abkühlung den Rest aus dem Weinkrug goß und mit Honig verrührte.


				*


				Ein Gewirr schmaler Sandzungen, wenig bewachsen, zog sich wie ein weitverzweigtes Netz durch sumpfiges Land. Die Reiter standen in den Steigbügeln und beugten sich weit über die auf und nieder gehenden Hälse der grauen Pferde. Vor ihnen füllten sich die tiefen Klaueneindrücke der Orhakos langsam mit faulig riechendem Wasser. Binsenartige Gewächse schlugen klappernd ihre Kolbenhalme gegeneinander. Der Sumpf breitete sich aus, so weit das Auge blickte. Riesige Wolken türmten sich über dem Wald. Die Luft war voller Sumpfvögel, und eine Flut verschiedener Laute begleitete den Galopp der Pferde: Quaken, Knarren, Schnattern und Kichern unsichtbarer Tiere. Das Geräusch platzender Blasen gab den Takt zu dieser seltsamen Musik.


				Aus dem Teppich der Sumpfpflanzen ragten abgestorbene Bäume mit schneeweißen Ästen hervor. Schwarze Vögel kauerten auf den Ästen und stießen dann und wann hinunter, um Beute zu erhaschen.


				»Dort vorn! Ich kann die Sieben Bäume schon sehen!« rief Necron.


				»Gewaltige Bäume. Sie stehen nicht mehr im Morast!« gab Arruf zurück. »Bald sind wir dort.«


				Die Bäume waren ebenso ungewöhnlich und seltsam wie die Reihe der Riesenfelsen. Sie bildeten eine Gruppe, die so weit auseinander stand, daß sich die fächerförmigen Kronen nicht berührten. Von hier aus wirkten die vollkommen geraden Stämme, sechzig Mannslängen oder mehr hoch, wie poliertes, schwarzes Holz. Über den Kronen schwebte eine kleine Nebelwolke.


				»Mittag ist bald vorbei. Hinter den Bäumen muß es Wald geben, denn der Schmied lebt auf einer Lichtung, wie ihr wißt«, schrie Uinaho, der nach hinten sicherte. Hinter den Hufen der Pferde wirbelten nasse Sandbrocken zur Seite und in die Höhe.


				»Sicher ist dort auch ein Zeichen. Was ist ein Nuraghe?« stieß Necron hervor. Uinaho gab zur Antwort:


				»Ein kuppelförmiger Bau aus riesigen Steinen, die nur durch ihr Gewicht aufeinander gehalten werden.«


				»Woher weißt du das?«


				»Von den Nomaden. Außerdem, als ich mit Maego in der Düsterzone war, sah ich viele Nuraghen.«


				Aus schmalen Sandpfaden durch die wachsenden, wuchernden Mauern der Bambuspflanzen wurden breite Wege, die schließlich wie Trichter in eine helle Sandfläche mündeten. Im Zentrum der hügeligen Ebene standen die Baumriesen, unter denen sich der Nuraghe duckte, sieben Mannslängen hoch und geformt wie ein Bienenkorb. Ohne zu zögern, ritten die Freunde auf das vorläufige Ziel zu und sahen schnell, daß sie sich allein hier befanden. Arruf sprang aus dem Sattel und zog, als er durch den niedrigen Eingang des Nuraghen trat und wartete, bis sich seine Augen an das Halbdunkel gewöhnt hatten, sein Schwert.


				»Lauert jemand im Dunkel?« rief er in die Höhlung aus unsymmetrischen Steinblöcken hinein. Niemand antwortete ihm, nur seine Worte hallten dumpf wider. Aus gezackten Öffnungen zwischen den Gesteinsbrocken brachen breite Lichtbahnen ins Innere. Sie trafen auf dunkle Steinflächen, staubverkrustete Spinnenweben und wucherndes Moos. Rechts vom Eingang befand sich eine kleine Kammer, deren Decke durch einen riesigen flachen Stein gebildet wurde.


				Ein breiter Strahl Sonnenlicht, in dem die Staubkörnchen einen wilden Tanz aufführten, fiel auf die Rückwand der Nuraghen-Kammer. Auch dort befand sich eine Art von Altar oder Opferstelle, vor der verdorrte und verweste Gaben lagen. Aus einer Steinplatte war vor undenklicher Zeit ein Gesicht herausgemeißelt worden, unter dem ein breites Band von unleserlichen Runen verlief.


				»Ich habe es gewußt!« flüsterte Arruf. Ein Mann trat neben ihn und legte ihm die Hand auf die Schulter. Es war Uinaho.


				»Dort. Wie es die Nomaden sagten - die Hand.«


				Sie gingen näher heran. Der Abdruck von Luxon-Arrufs Hand war frisch und klar zu erkennen, die Umrisse ebenso wie die ausgesparten Linien. Die Farbe war trocken, aber sie glänzte im Licht. Direkt darunter stand ein winziges Krügelchen, in dem Wein oder Öl enthalten sein konnte. Sie rührten es nicht an und sahen zu, wie der Fleck strahlender Sonnenhelligkeit unendlich langsam über das Gesicht, die Runen und den Handabdruck wanderte.


				»Jemand reitet oder wandert vor uns her und hinterläßt die Legende und den Handabdruck«, stellte Arruf fest. »Weise Frau oder Scharlatane… was will der Unbekannte mit dieser Legende bewirken? Ich glaube nicht, daß er mir in meinem Krieg gegen Hadamur hilft.«


				»Ich glaube es auch nicht. Aber auch dieses Rätsel wird sich lösen«, entgegnete Uinaho und strich mit der flachen Hand über seinen haarlosen Schädel. »Lassen wir die anderen nicht warten.«


				Im Nuraghen roch es dumpf und nach Moder. Arruf war froh, als er blinzelnd wieder ins Tageslicht hinausging. Abseits wartete Hrobon mit dem aufgeregten Reitvogel. Necron hielt die Zügel der Graupferde.


				Rasch berichteten sie, was sie gesehen hatten. Der Boden unter ihren Füßen war mit den dreieckigen, gelbroten Blättern der Riesenbäume bedeckt. Zwischen den Stämmen leuchtete der verfilzte, dichte Rand des Waldes.


				»Jenseits der Wipfel konnte ich zwei Rauchsäulen sehen. Jetzt sind sie vergangen oder fortgeweht. Die Klause des Schmiedes kann nicht mehr fern sein«, meinte Hrobon und beschattete seine Augen mit der Hand. »Ich reite wieder voraus.«


				»So halten wir es.«


				Über die Sandfläche, hinaus aus dem Schatten der Baumriesen, auf eine schwarze Öffnung in der grünen Mauer des Dschungels zu, dorthin führte der Weg. Bald befanden sie sich in einer Zone der Dämmerung, denn nur wenige Sonnenstrahlen fanden ihren Weg durch das dichte Laubdach. Der Weg wurde zusehends morastiger. Bleiche Pilze wucherten im zertrampelten Lehm, und unaufhörlich ertönten aus dem Dschungel rechts und links der Reiter Schreie, die ihnen Schrecken einjagten. Aber es waren wohl nur Tiere des Dschungels, die hier der Jagd und der Futtersuche nachgingen.


				Hrobon duckte sich zweimal tief auf den Hals von Kußwind, und sein Schwert wirbelte durch die Luft.


				Dicke Schlangen, die wie Lianen von den Ästen auf den Weg herunterhingen, fielen zuckend zu Boden. Das Orhako zerbiß mit seinem kantigen Schnabel ein Tier, das sich mit einem gewaltigen Satz auf den Heymal schnellte, noch in der Luft.


				Aber schon nach kurzer Zeit lichtete sich der dichte, feuchte Wald mit seinem Geruch nach Fäulnis wieder.


				Hrobon hielt das Orhako am Rand einer Lichtung an und senkte sein Schwert nach vorn.


				»Die Klause Solgors«, rief er. »Zwei Feuer, zwei Rauchsäulen.«


				Die Lichtung war einst gerodet worden, aber zwischen den Bäumen wuchs inzwischen wieder fast undurchdringliches Rankenwerk. Einige Ziegen weideten im heruntergefressenen und zertrampelten Gras. Eine langgestreckte Hütte aus wuchtigen Baumstämmen stand am hinteren Ende des freien Platzes. Drei oder vier deutlich erkennbare Wege führten quer durch die fast kreisförmige Lichtung. Zwei Kamine waren aus Steinen und Lehmziegeln errichtet worden. Der Lehm war längst zu festem Stein ausgeglüht worden; Geruch nach Brand und Rauch lag über den Pflanzen.


				»Vorwärts!«


				Das Orhako lief voraus, die Reiter folgten. Sie hielten auf einem Stück Sand vor den Türen, Fenstern und Holzstapeln der Schmiede. Zwischen den Balken und unter dem weit vorspringenden Dach hervor erklang das gleichmäßige Klirren eines Hammers auf Eisen und Amboß.


				»Was auch kommen mag«, entschied Arruf, »wir werden hier unser Nachtlager aufschlagen. Hoffentlich mit gütiger Erlaubnis des Schmiedes. Solgor! Wir wollen mit dir sprechen!«


				Seine Stimme hallte über die Lichtung. Noch vier, fünf Schläge, dann hörte das Klirren auf.


				Das Orhako wurde an einem Baumstamm angebunden, die Pferde am anderen Ende des Hauses. Nebeneinander gingen die Reiter auf die rechts stehende Esse zu. Ein Mann kam ihnen entgegen und hob grüßend die Rechte, in der er einen kantigen Eisenhammer hielt. Es war eine ungewöhnliche Gestalt, die gut zu den anderen Rätseln dieses Landes paßte.


				»Erlaube, daß wir deinen Rat suchen«, sagte Necron höflich. »Wir kommen von weither, sind dir nicht feindlich gesinnt und wurden von den Leuten aus Jörn zu dir geschickt.«


				Solgor nickte, musterte die Männer, und sein Blick blieb an Arruf hängen.


				»Willkommen!« sagte er. »Was wollt ihr?«


				Solgor, das Orakel für die Nomaden, die Bewohner des Dschungels und die Bauern von Jörn, war nicht größer als fünf Fuß, reichte also Arruf kaum bis ans Kinn. Er war hager und sehnig, seine braune Haut troff von Schweiß. Er trug hohe Sandalen, an der Linken einen ledernen Handschuh und ein Lendentuch. Von der Brust bis weit über die Knie hing ihm eine starre, geschwärzte Lederschürze voller Brandlöcher. Nur noch verschwommen waren im Leder die Reste magischer Figuren und einfacher Bilder zu erkennen.


				»Antworten auf Fragen!« sagte Arruf und blickte in die dunklen Augen des Mannes.


				Ein Kranz schütterer Haare lief von einem Ohr zum anderen und bildete im Nacken einen kleinen Zopf, der von einer eisernen Spange zusammengehalten wurde. Die Augenbrauen Solgors. waren länger als die eines Mannes und reichten fast bis zu den Ohren, auch waren sie dreimal so dick und buschig wie üblich. Viele weiße Haare befanden sich darin, und außerdem waren die Brauen versengt. Zwischen schwarzen Flecken der Gesichtshaut - wahrscheinlich waren an dieser Stelle Eisenfunken glühend in die Haut eingedrungen - sprossen stoppelige, grauweiße Barthaare. Das spitze Kinn trug eine tiefe, längliche Grube.


				»Fragt.«


				»Müssen wir deswegen hier in der feuchten Hitze stehenbleiben?« erkundigte sich Necron herausfordernd. Solgor machte eine unwillige, einladende Bewegung mit dem Hammer und wies in den Schatten.


				»Kennst du das Gerücht, daß ein Mann, Luxon ist sein Name, um den Thron des Shallad kämpft, um Hadamurs Thron?« fragte Luxon-Arruf direkt, als sie nebeneinander eine Halle betraten, die voller seltsamer Gegenstände aus schwarzem Schmiedeeisen war.


				»Ihn kenne ich nicht«, gab der Schmied erstaunlich eindeutig zur Antwort. »Aber das Gerücht ist mir bekannt. Luxon soll der Sohn Rhiads sein. Rhiad scheint ein viel zu schnelles Ende gefunden zu haben. Man sagt, Shallad Hadamur wäre daran nicht ganz unschuldig.«


				»In Hadam«, stieß Necron nach, »hält man das Gerücht für die schiere Wahrheit.«


				Der Schmied warf seinen Hammer zu Boden und meinte verdrossen:


				»Was ist Wahrheit? Was ist Legende? Wer kann das sagen?«


				»Die Leute sagen, du kennst die Zukunft der Menschen. Kennst du auch die Weise Frau, die überall das Zeichen einer Hand hinterläßt?« erkundigte sich lauernd Arruf. Seine anderen Freunde sahen sich schweigend und mit mißtrauischer Wachsamkeit um. Uinaho und Hrobon waren den Erscheinungen der Magie ebenso abhold, wie sie ihrerseits Meister des Kampfes waren. Hier, an den Wänden aus Baumstämmen, roh behauen und mit Lehm und Moos abgedichtet, standen und hingen Hunderte von bizarren, kaum zu deutenden »Dingen«. Die kleinsten waren handgroß, die größten etwas kleiner als ein breitschultriger Mann. Alle bestanden aus Schmiedeeisen. Noch bevor Solgor auf Arrufs Frage antworten konnte, schoß Uinaho seine Frage ab.


				»Schürfst du das Erz, in dem Eisen enthalten ist, selbst im Wald?«


				Der Schicksalsschmied kicherte wissend und erwiderte:


				»Eines nach dem anderen, ihr Zukunftssuchenden. Die Weise Frau kenne ich nicht. Es kann sein, daß ich sie und den einen Begleiter, der zu einem Saiteninstrument mit klagender, häßlicher Stimme sang, im Wald gesehen und gehört habe, vor mehr als einem Dutzend Tagen. Ich jage im Wald.


				Aber, seht selbst: das müssen sie hinterlassen haben!«


				Er ließ sich in einen roh gezimmerten Sitz fallen und wies auf den hinteren Teil der primitiven Halle. Dort stützte ein mächtiger Balken das Dach und war im festgestampften Lehm des Bodens versenkt. Der Balken war über und über von feinen, aber nichtssagenden Ornamenten in Schnitzwerk bedeckt, dazwischen waren mit glühendem Eisen Ranken und Buchstaben hineingebrannt, und kleine, Schilden nicht unähnliche Tafeln aus poliertem Eisen, stark verrostet, glänzten vor.


				Auf dem mittleren Schild befand sich der bekannte Handabdruck.


				Die vier Männer warfen nur einen langen Blick auf das Mal, dann zuckten sie die Schultern und wandten sich wieder dem Schmied zu.


				In Solgor war eine auffällige Veränderung vorgegangen.


				Noch vor kurzer Zeit hatte er sich verhalten, als wäre er über die Störung ungehalten und dachte über die Besucher, daß sie einfache Bauern oder abergläubische Krieger wären, die er mit einigen Hammerschlägen und mehreren zweideutigen Erklärungen abspeisen könne. Nun hatte sein stechender Blick etwas Wachsames bekommen, zugleich einen in sich gekehrten Ausdruck. Nun wirkte er schon mehr wie ein Schicksalsschmied.


				»Das Eisen fand mich«, wandte er sich an Uinaho. Der Hüne runzelte fragend seine buschigen Brauen. Er grollte:


				»Wie?«


				»Ich suchte nach einem Platz, an dem ich die Schicksalsschmiede bauen konnte. Da fand ich, halb im Boden vergraben, einen riesigen Brocken. Er war über und über mit Rost bedeckt. Die Legenden - schon wieder Legenden, ich weiß! - sagten, ein Himmelsstein wäre weißglühend herabgefallen. Ihn fand ich; er zog mich unwiderstehlich an.


				Es muß Magie gewesen sein. Weiße Magie.«


				»Oder etwas anderes«, murmelte der Alleshändler.


				Die Krieger setzten sich auf einfache Hocker, deren Sitze aus Grasflechtwerk bestanden. Die Gegenstände an den Wänden umgaben sie wie eine dornenstarrende Hecke aus Eisen. Eines stand fest: Solgor erkannte Arruf nicht als Luxom, den Gegner des Shallad Hadamur.


				»Man sagte uns«, begann Arruf zögernd, »daß du, Schicksalsschmied, eine Art Orakel für jedermann bist. Trifft das zu?«


				»Nun ja«, wich Solgor aus, »ich habe bestimmte Fähigkeiten. Wenn die Ferne Stimme zu mir kommt, wenn ich mit geschlossenen Augen rotes Eisen schmiede, dann geschieht es meist.«


				»Was geschieht. Ein Orakel?«


				»Ja. Ich deute aus den Formen des geschmiedeten Eisens. Du, beispielsweise, Schwarzhaariger, bist bestimmt hier, um mein Orakel zu hören?«


				»Es würde mich nicht ärgern«, gab Arruf zu, »wenn du mir viel Glück und Erfolg bei meinem Kampf um…«, er stockte und fuhr nach kurzer Überlegung fort: »… mehr Macht und eine bestimmte Form von Einfuß prophezeien würdest.«


				Solgor schien von dem Vorhaben begeisterter als Arruf zu sein. Wahrscheinlich rechnete er sich einen Vorteil aus. Die vier Reiter, obschon keineswegs reich oder sonderlich prächtig anzusehen, waren sicherlich bessere Kundschaft für ihn als die Nomaden und die Waldbewohner.


				Er stand auf und hob den Hammer vom Boden hoch.


				»Du!«


				Er deutete auf Arruf. Necron warf ihm einen warnenden Blick zu. Seit der Alleshändler von Prinz Odams Kriegern überrumpelt worden war, veränderte auch er sich. Seine Haut hatte nicht mehr die geisterhafte Blässe; sie war von Sonne und Wind gebräunt und straff. Beruhigend schüttelte Arruf den Kopf und folgte dem kleinen, schmalschultrigen Schmied.


				Durch einen offenen Durchgang betraten sie eine rußige, kochend heiße Schmiede. Solgor packte den Griff eines simplen Blasebalgs und schürte die Glut. Dann nahm er drei halb armlange Stangen und schob sie in die rotweißen Holzkohlenbrocken. Er starrte Arruf an und murmelte:


				»Die Legende… sie könnte auf dich zutreffen.«


				»Wir wissen es nicht«, antwortete Arruf. »Was ist der Preis für dein Orakel?«


				Schweigend winkte Solgor ab.


				Er lauschte auf die Fernen Stimmen. Während die Eisenstäbe schnell die Farbe der Glut annahmen, zog er den dicken Handschuh straff über seine Linke, packte eine Zange und zerrte den Stab aus dem Feuer. Er schloß die Augen, und Schweiß trat auf seine Stirn. Arruf lehnte sich an eine hölzerne Stützsäule, verschränkte die Arme vor der Brust und sah schweigend und immer stärker gebannt zu. Wie ein Wilder, immer schneller und in harten Schlägen, hämmerte Solgor auf das glühende Eisen. Unter seinen Schlägen verlor das Eisen seine rote Farbe und die leichte Verformbarkeit nicht, im Gegenteil, es sah aus, als erzeugten seine dröhnenden, klingenden Hiebe eine unnatürliche Hitze.


				Der Eisenstab bog sich, verwandelte sich in Ranken, lief in herzblattförmige Spitzen aus, erhielt neue Konturen und wurde binnen hundert Atemzügen zu einer Form, die einmal einer Wurzel ähnelte, einem Zweig, einer seltsamen Waffe oder einigen ineinander verschlungenen Lettern.


				Arruf-Luxon war voller Staunen.


				Er fühlte, wie sich eine kalte, harte Hand um sein pochendes Herz legte. Das hier war keine Scharlatanerie! Es war der Ausdruck einer fremden Macht, die sich in dem dürren, sehnigen Männlein manifestierte.


				Der erste Eisenstab war bis zur Unkenntlichkeit deformiert. Aber in schwer zu deutender Art war er zu etwas ganz anderem geworden. Er glich mehr einer seltenen Orchidee, die im Schatten tiefster Wälder an unzugänglichen Orten wuchs, auf den Gebeinen verwesender Tiere.


				»Das habe ich nicht erwartet«, flüsterte Arruf im Selbstgespräch, aber der erneute Ansturm, mit dem Solgor seinen Hammer gebrauchte, um das zweite Eisenstück zu bearbeiten, brachte seine Ohren zum Klingen. Das erste Gebilde hatte der Schmied des Schicksals achtlos in einen Zuber dreckigen Wassers geworfen, wo es aufzischend eine Wolke braunen Rauches hochwirbelte.


				Hatte Solgor das erste Stück Metall wie ein Wilder bearbeitet, so schlug er auf das zweite wie ein Besessener drein. Die Abstände zwischen den Schlägen wurden kürzer, die Schläge trafen in zunehmender Schnelligkeit und Härte den weißrot glühenden Stab aus Eisen. Er wurde in derselben Schnelligkeit und auf dieselbe Art auseinandergerissen, in einzelne Zweige und Verästelungen auseinandergeschlagen und in eine bizarre, völlig neue Erscheinungsform transponiert.


				Während der gesamten Zeit hielt Solgor die Augen geschlossen.


				Bäche von Schweiß strömten über seine Stirn, sammelten sich auf den Wangen, troffen über die Brust und versickerten in der dichten, graugekräuselten Behaarung seiner schmächtigen Brust und färbten die Ränder des ledernen Schmiedeschurzes dunkel.


				Arruf, an seltsame Erscheinungen gewohnt, nahm dies alles schweigend und scheinbar ungerührt zur Kenntnis. Aber er spürte, wie sich auch auf seiner Stirn kalter Schweiß bildete. Er war erfahren in allen Varianten des Betruges, der List und der Betrügereien, und nicht ohne Grund galt er viele Jahre als der ungekrönte König von Sarphand. Dieser Schmied mochte ein Schlitzohr und nur seinem eigenen Vorteil hinterher sein - aber das, was hier und jetzt vor seinen weit aufgerissenen Augen ablief, war kein Betrug und nichts, das den Namen »Gerissenheit« verdiente.


				Es war, vorbehaltlich der Deutung dieses verblüffenden Geschehens, weiße Magie. Wahre Prophezeiung. Nicht der Schmied handelte, sondern ein ETWAS ließ ihn handeln. Dies vermochte der Sohn des Shallad Rhiad klar zu erkennen.


				Die zweite Stange Eisen wurde bis zur völligen Rätselhaftigkeit verformt, deformiert, umgestaltet und verzerrt.


				Die dritte, weißglühende Stange kam unter den Hammer Solgors.


				Eine Viertelstunde später aber warf er auch dieses rätselhafte Gebilde in den Wasserbehälter. Als der braune Dampf hochzischte, zünden Bündeln von Wedeln und Zweigen, die über den dicken Balken der Schmiede befestigt waren, öffnete er die Augen. Er sah förmlich durch Arruf hindurch und bemerkte nicht, daß sich Necron, Hrobon und Uinaho hinter ihrem Freund aufgebaut hatten und ihn mißtrauisch aus zusammengekniffenen Augen anstarrten.


				Keuchend, fast schrill, sog der Schmied des Schicksals die Luft in die Lungen, blickte von einem zum anderen und warf den schweren Hammer in einer verwegenen Geste über die Schulter ins Dunkel seiner Esse.


				»Wartet, ihr tapferen Recken«, murmelte er erschöpft und völlig außer Atem. »Ich habe die Ferne Stimme gehört, gespürt.«


				Er wankte am Ende seiner Kräfte zu dem Bottich und holte mit einem Schnellen Griff die drei geschmiedeten Schicksalsorakel aus dem schwarzen Wasser hervor. Tatsächlich - ein neues Wunder! - waren sie ineinander verzahnt und unlöslich miteinander verbunden. Er schleuderte sie auf den Boden, sank auf einen Hocker und starrte an, was er unbewußt geschaffen hatte.


				Dann ertönte seine Stimme. Sie war rauh und schien aus der Dunkelwelt zu kommen. Er sagte tonlos:


				»Folgst du der Fährte, die man für dich vorbereitet hat, dann wirst du nach Samboco und dann nach Anola kommen.«


				Wie ein Ertrinkender rang er nach Luft und keuchte heiser weiter.


				»Nach Anola, Luxon!


				Dorthin führt dich dein Weg. Du wirst in Samboco die Gunst von König Corsis erringen, ohne große Mühe!«


				Arruf hörte und verstand jedes Wort. LUXON! Der Schmied hatte, ohne daß dieser Name je in den vergangenen Stunden gefallen wäre, genau diesen Namen gebraucht. Die Ferne Stimme schien mehr zu wissen als jeder Sterbliche.


				Trotzdem oder gerade deswegen schwiegen Luxon und seine erstarrten Freunde. Keuchend fuhr, der Schmied des Schicksals fort:


				»Du wirst der Freund von König Corsis werden, wenn du die Frau findest, um die er trauert und deretwegen er sich grämt.


				Ihr Name ist: MELIFE.


				Ich kann dir sagen, wo sie zu finden ist, und wie du sie finden kannst.«


				Nicht nur Luxon-Arruf, sondern auch seine drei Freunde hatten verstanden, daß aus dem Mund des Schicksalsschmiedes eine fremde, unbegreifliche Macht redete. Solgor selbst hatte nicht erkennen können, daß sich hinter dem schwarzhaarigen Arruf der fast weißblonde Sohn des Shallad Rhiad verbarg. Der Schmied, noch immer im Bann des Fremden und Unbegreiflichen, zog die drei ineinander verhakten Eisen aus dem Bottich und breitete sie vor seinen Sandalen aus. Er blickte sie an, verfolgte die Linien und Strukturen, die er selbst hergestellt hatte, und er schien aus den Krümmungen und Windungen lesen zu können.


				Stockend fuhr er fort:


				»Du brauchst mich, um Melife finden zu können. In diesem Land wirst du auch die Zwillingsschwester von Melife treffen. Ihr Name ist Berife. Sie ist die Herrin Anolas. Ihr Mann war König Anoko. Sie hat vom Schicksal ihrer Schwester, vom Verschwinden, erfahren. Sie ist unterwegs, um ihr zu helfen.


				Du wirst zwei Länder zu Verbündeten haben.


				Dir wird es gelingen, nicht nur der Freund des Königs zu werden, sondern auch das Wohlgefallen und die Gunst von Berife sind dir sicher.«


				Solgor schwieg, aber er öffnete die Augen nicht. Seine Finger tasteten die Kurven und Windungen des Eisens ab. Dann keuchte er auf und flüsterte heiser weiter.


				»Immer wieder spielen Frauen in deinem Leben die wichtigste Rolle. Sie führen dich, sie verführen dich. Sie werden über deinen Niedergang oder über dein Wohl entscheiden. Sie sind es, die Frauen und Mädchen, Wanderer!


				Und noch etwas:


				Die Weise Frau und ihre Begleiter, der die Sprache in magischen Reimen zerteilte, sprachen zu mir von der Königslegende. Von ihnen stammt der Abdruck - und ich glaube, daß du mit der Legende gemeint bist.


				Ich habe deinen Ring gesehen, den mit dem schwarzen Runenstein.


				Solche Zeichen sah ich schon einmal auf meiner Wanderung. Ich sah sie im Tal der Schmetterlinge, beim kultischen Mittelpunkt der Katzenmenschen. Ich bin sicher, daß der Ring dich dorthin führt.«


				Solgor schüttelte sich, riß die Augen auf und starrte zunächst völlig verständnislos die gekrümmten Eisen an, dann hob er den Blick und faßte Arruf und die drei Männer ins Auge. Sie standen schweigend und noch immer gebannt unter den Balken des offenen Durchgangs.


				»Hast du erfahren, was du wolltest, Arruf?« fragte der Schmied.


				»Es war eher zuviel als zu wenig«, sagte Arruf dumpf. »Weißt du noch, was du aus dem Eisen gelesen hast?«


				Solgor wirkte erschöpft. Er zwinkerte, seine Arme hingen kraftlos an den Seiten des ausgemergelt wirkenden Körpers herunter. Er holte tief Luft und antwortete in einem Tonfall, als käme er aus einer anderen, schauerlichen Welt zurück.


				»Es kommt wieder zurück, nach und nach. Jetzt bin ich ausgebrannt - wie mein Feuer.«


				Arruf sagte:


				»Dürfen wir hier über Nacht bleiben? Morgen reiten wir weiter. Mit dir, wenn du willst. Wir haben auch ein Pferd für dich.«


				»Wohin willst du reiten?«


				»Zu den Runen im Dschungel der Katzenmenschen!« sagte Arruf. Necron schüttelte den Kopf und hob seine Hand. Nachdenklich betrachtete er seinen Ring aus Ash’Caron.


				»Ich kann deinen Vorschlag nicht unterstützen, Arruf«, sagte er. »Nur auf den Verdacht dieses Orakelschmieds hin willst du in den Hexenkessel von Samboco! Der Schmied ist kein geübter Krieger. Soll er mit Hammer und Amboß kämpfen?«


				»Wir werden darüber reden«, entschied Arruf, »wenn wir hier lagern und zur Ruhe gekommen sind.«


				»Meinetwegen«, brummte Uinaho. »Vergeßt nicht, daß ich ein Heerführer der Ays bin, und irgendwann muß ich wieder zum Hochzeitszug zurück.«


				»Auch daran habe ich gedacht. Wie ist es, Schmied, erlaubst du uns, hierzubleiben? Für diese Nacht?«


				»Betrachtet mein rußiges Haus als euer Heim.«


				»Danke.«


				Wie jeden Abend versorgten sie ihre Pferde mit der gebotenen Sorgfalt und schleppten ihre Ausrüstung ins Innere des Blockhauses. Solgor war irgendwohin verschwunden. Sie entdeckten ihn später; er lag auf einem Bett und schlief wie ein Erschöpfter. Dabei schnarchte er so laut, daß Kußwind immer wieder unruhig den Hals nach hinten bog und gellende Schreie ausstieß.


				*


				»Natürlich messe ich dem Orakel des Schmiedes keine allzu große Bedeutung zu. Aber die Tatsachen sprechen für sich«, sagte Arruf später, als sie unter dem vorspringenden Dach saßen und den Geräuschen des Waldes lauschten. »Unsere Runenringe, Necron, weisen uns das Ziel. König Corsis und Berife wären zwei neue Verbündete, die uns viel helfen können. Ich denke nicht mehr daran, einen schnellen Sieg über Hadamur erringen zu können.«


				»Aber warum willst du gerade Solgor mitnehmen? Und dazu auch noch auf unserem Packpferd, Arruf?« stöhnte Necron. Er spürte, wie er sich immer mehr von der Grenze der Düsterzone entfernte, und noch viel mehr von seinem geliebten Beruf als Alleshändler. Seinen Samtanzug hatte er inzwischen an einem Dutzend Stellen mit dünnem Leder geflickt - er sah aus, als könne er sich nicht einmal einen Krug Wein leisten.


				»Weil er das Land kennt, weil er den Weg nach Samboco weisen kann. Ich fühle, daß ein weiterer Schritt auf den Thron zu vor uns liegt. Nicht mehr als ein Schritt, aber auch nicht weniger. Mein Entschluß steht fest: wir folgen der Spur, die Solgor uns aufgezeigt hat.«


				»Ich gehe mit dir«, knurrte Hrobon. »Ich habe nichts im Sinn mit Prinz lugons Aufmarsch.«


				»Eines Tages, und dieser Tag ist nicht fern, werden auch Hadamurs Vogelreiter die Hand sehen und die Legende hören. Dann jagen sie uns!« erklärte Uinaho. »Hauptsächlich dich, denn auch andere werden herausfinden, daß du der machtlose Niemands-König sein kannst.«


				»Abermals richtig«, stimmte Arruf zu. »Es geht mir nicht ums Abenteuer. Wahrlich nicht; ich habe genug davon. Aber Wissen kann uns mächtig machen. Denke an Shaer O’Ghalluns Worte, Augenbruder Necron.«


				Necron kippte den Becher ins Gras aus. Es war kaltes Quellwasser darin gewesen. Jetzt füllte er ihn mit dem Wein, den sie in der Unordnung von Solgors Küche gefunden hatten.


				»Vielleicht ändere ich meine Meinung auf dem Weg zu den abscheulichen Katzenmenschen«, brummte Necron halb versöhnt, »aber, nun, meinetwegen - gebt Solgor das vierte Graupferd. Vielleicht hilft er uns wirklich. Aber wahrscheinlich wird er uns in Schwierigkeiten bringen.«


				»Die Schwierigkeiten warten auf uns!« gab Arruf zu bedenken.


				Sie fanden im Haus des Schmiedes genügend Felle und weiche Unterlagen, um ruhig und tief schlafen zu können. Die Quelle gab genügend Wasser, als sie sich beim ersten Sonnenstrahl wuschen und ihre Wassersäcke füllten.


				Schweigend ritten sie los. Hinter Hrobon hing der Schmied unsicher auf einem uralten Sattel, den sie irgendwo in seiner Klause gefunden hatten. Aber in seiner Satteltasche befand sich sein Hammer.
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				Ein Körper ließ sich aus dem Geäst des Baumes fallen, unter dem Arruf schlief.


				Das Geräusch, mit dem der Angreifer seinen Sturz abfederte, weckte den Sohn des Shallad. Er warf sich instinktiv zur Seite, packte das Schwert und war, noch ehe der raubtierhafte Mann dicht vor ihm angreifen konnte, auf den Beinen. Als er klar sehen konnte, erkannte er, daß zwei weitere Männer, in gefleckte, stinkende Felle gekleidet, sich zu Boden fallen ließen. In der Nacht mußten sie sich absolut lautlos von Baum zu Baum bewegt haben.


				»Glücklicherweise«, murmelte er und schlug mit der Breitseite des Schwertes den ersten Angreifer nieder, »greifen sie bei Tageslicht an. Ich…«


				Er holte tief Luft und stieß einen markerschütternden Schrei aus. Der Laut mischte sich in das gellende Kreischen des Orhakos. Seine Kameraden sprangen auf und begannen sich zu wehren. Der Schreck hatte sie binnen weniger Herzschläge hellwach gemacht. Die vier Graupferde wieherten, keilten aus, stiegen hoch und schlugen wild um sich.


				Arruf blickte schnell um sich und sah, daß seine vier Freunde hellwach waren und sich gegen eine große Übermacht der Katzenmenschen wehrten. Er selbst bückte sich, wirbelte dem nächsten Angreifer zwei Handvoll abgestorbene Nadeln in, die Augen und rammte den ersten schwer mit der Schulter. Der Mann des Dschungels heulte auf, rutschte, stolperte und kippte über die Felsen hinunter in den Strom. Der nächste sprang Arruf an, der sich zu Boden fallen ließ und den Sprung mit der Schulter abfing. Der Griff seines Schwertes vibrierte, als die Waffe sich tief in einen Ast grub. Aber ihre Rückseite hatte die Schulter eines Katzenmenschen getroffen, ihm die Steinaxt aus den Fingern geprellt und den Körper zu Boden geschmettert.


				Die Angreifer verständigten sich mit schrillen, fauchenden und zischenden Schreien. Es waren keine tierischen Laute, aber die Sprache oder der Dialekt, den sie verwendeten, hatte tatsächlich starke Ähnlichkeit mit den Lauten, die große Raubkatzen von sich gaben. Arruf wirbelte sein Schwert über dem Kopf, und stürzte auf eine Gruppe zu, die sich um Uinaho gebildet hatte.


				Immer wieder klang die Sehne von Necrons Armbrust auf.


				Er zielte und traf mit unheimlicher Sicherheit. Verwundete Katzenmenschen taumelten ins Gebüsch und flohen schreiend. Aber vom Ufer her kamen immer mehr, die ihre Dolche, Keulen und Steinäxte schwangen. Sie griffen mit erbitterter, unbegreiflicher Wut an, und es war nicht auszumachen, was eigentlich ihr Ziel war. Wollten sie nur Beute? Oder war der Tod der Eindringlinge ihr Ziel?


				Das schmale Stück Uferwald auf dem Nasenfelsen hallte wider von den Schreien, von den dumpfen Geräuschen, mit denen sich die Waffen trafen, von dem Ächzen und Stöhnen der schwankenden Gestalten, von dem Krachen, mit dem Solgor seinen langstieligen Hammer gebrauchte.


				Die Männer versuchten, sich zu den Pferden durchzukämpfen.


				Hrobons Pfeil durchbohrte einen Katzenmenschen, der mit seiner Axt ausholte, um Solgor niederzuschlagen. Das Geschoß raste mit schrillem Heulen durch die Zweige und traf. Die Helligkeit nahm zu, die kämpfenden Gestalten wurden besser sichtbar. Arruf warf einem Katzenmenschen mit einem blitzschnellen Tritt des Stiefels die erkaltete Glut des Lagerfeuers entgegen. Das tierhafte Geschöpf heulte auf und taumelte rückwärts. Dabei riß es einige andere Katzenmenschen mit zu Boden. Mit einem gewaltigen Satz sprang Arruf über das ineinander verschlungene Knäuel der Körper und erreichte die Seite Uinahos.


				»Sie kämpfen wirklich wie die Katzen!« stöhnte der Haarlose schweißüberströmt auf und schmetterte zwei Schädel gegeneinander. »Es sind zu viele!«


				Ein Pferd riß sich los und galoppierte nach allen Seiten ausschlagend, direkt in eine Gruppe Katzenmenschen hinein. Die dunkelhäutigen Angreifer sprangen nach links und rechts in die Büsche. Zwei von ihnen wurden getroffen und standen nicht wieder auf.


				»Wir schaffen es!« keuchte Arruf und wußte, daß ein Entkommen zumindest sehr schwer sein würde. Wieder traf der Hammer des Schmiedes, wieder fand ein Pfeil Hrobons sein Ziel.


				Der Zügel des Graupferdes verfing sich in den Zweigen. Das Tier wirbelte in heilloser Furcht herum.


				Kußwind drehte sich auf seinem Platz, von einigen schrillen Pfiffen und Kommandos seines Herrn angefeuert. Sein Schnabel teilte ebenso wie die muskulösen Beine schwere Hiebe aus. Jeder Katzenmann, der Hrobon zu nahe kam, wurde von dem starken Tier angegriffen.


				Die Raubtierfelle zerrissen unter den Klauenfüßen des Orhakos. Waffen wirbelten zerbrochen durch die Luft. Die Gruppen der Kämpfenden näherten sich immer mehr der langen, schrägen Uferfläche, an deren Fuß die Wellen schlugen.


				Zwei Graupferde flohen hinunter ins Wasser und stiegen dort scheuend in die Höhe. Von Osten her trafen die ersten Lichtstrahlen des aufsteigenden Gestirns das Wasser und brandeten in das Halbdunkel des Waldstreifens.


				Wieder heulte ein Pfeil heran und traf einen Katzenmenschen in die Brust. Mit gellendem Schrei starb der Angreifer. Arruf hielt inne und drehte verwundert den Kopf.


				Hrobon stand dort drüben und hielt seinen Pfeil noch auf der Sehne.


				»Wer hat… geschossen?« murmelte der Sohn des Shallad verblüfft.


				Einige Katzenmenschen verfolgten Uinaho, der den Pferden hinterher lief. Kaum hatten sie den offenen Uferhang erreicht, wurden auch sie von Pfeilen getroffen. Hrobon schoß seinen Pfeil ab und schrie:


				»Wir bekommen Hilfe.«


				»Einige Barken sind auf dem Strom!«


				Jetzt hörten die Katzenmenschen zu kämpfen auf. Sie schienen entweder die charakteristischen Befiederungen der Pfeile zu kennen oder die Barken gesehen zu haben. Die meisten Krieger verschwanden so schnell, wie sie aufgetaucht waren. Sie ließen die Toten liegen, rafften aber jede Waffe an sich, die sie finden konnten.


				Die Barken kamen näher.


				Sie wurden gegen den Strom gerudert. Im Bug einer jeder Barke stand eine Gruppe Bogenschützen, die ihre Pfeile auf die flüchtenden Tierfell-Krieger richteten. Wieder zischte ein dünner Pfeilhagel durch die Luft. Eine monotone Stimme gab den Ruderern den Takt an.


				Der Schmied warf dem letzten Katzenmenschen den Hammer nach und rannte, nachdem er die Waffe wieder in der Hand hielt, auf den Hang hinaus. Er zog sein Pferd hinter sich her.


				»Hierher! Wir sind gerettet!« schrie er aufgeregt.


				Die fünf Reiter verließen den Schutz des Waldes und stiegen den schrägen Hang hinunter. Sie schirmten ihre Augen gegen das Sonnenlicht ab, das sie blendete. Dann erkannten sie fünf langgestreckte, große, aber flachbordige Schiffe. Das längste von ihnen maß etwa fünfzehn Manneslängen und trug vergoldete und mit Juwelen verzierte Aufbauten.


				Über die Köpfe der Reiter heulten die letzten Pfeilschüsse hinweg.


				Dumpfes Wutgeheul aus dem Wald antwortete den Schützen. In auseinandergezogener Formation schwenkten die Barken aus der Mitte des Stromes heraus und näherten sich dem flachen Ufer. Ihre schnabelförmigen Bugaufbauten zeigten auf die Reiter. Die vier kleineren Boote waren voller Ruderer und Bewaffneter, das fünfte, weitaus prächtigste trug auf der Vorderseite des mittleren Aufbaues das Banner von Samboco.


				Eine rote Sonne, in der ein Raubkatzenkopf als Silhouette prunkte. Die Krieger schlugen gegen die Schilde, und die Ruderer brachten die Barken schnell und geschickt an Land.


				Arruf wandte sich an Solgor und fragte:


				»Dieser muskelstrotzende Riese mit der schwarzen Mähne… wer ist es?«


				Solgor hob seine Schultern und erwiderte:


				»Ich bin nicht sicher, aber es muß König Corsis von Samboco sein.«


				Die Fremden hoben grüßend die Arme und warteten, bis der König aus dem Kreis seiner Krieger heraus an Land sprang.


				Arruf ging wenige Schritte auf ihn zu und rief:


				»Wir verdanken dir und deinen Bogenschützen unser Leben. Dafür danken wir. Wir sind harmlose Fremde, die persönliches Schicksal weit in dein Land hineingeführt hat.«


				»Ich bin Corsis, König von Samboco!« erwiderte der riesige Mann mit der dunklen Haut und schüttelte Arrufs Hand. »Wir haben aus gutem Grund auf die Katzenmenschen geschossen. Wir verfolgen sie, seit wir ahnen, daß sie Melife entführt haben, meine Frau, Tochter des Shallad Hadamur.«


				»Das ist eine Erklärung«, murmelte Uinaho. »Uns überfielen sie im Morgengrauen. Was suchten sie? Gefangene? Wir sind alles andere als reich.«


				»Vielleicht brauchen sie Opfer für ihre dunklen Riten, die sie tief in den Wäldern abhalten?« fragte sich König Corsis laut. Die Boote wurden an Land gezogen. Die Krieger halfen den Ruderern, die einen müden Eindruck machten. Vielleicht hatten sie die Reise in der Nacht gewagt.


				»Wenn ihr ein Pferd findet, dann ist es meines!« rief Necron den Kriegern zu, die den Hang hinaufstürmten. »Das gilt auch für die Ausrüstung.«


				Hrobon stieß Arruf an und zeigte auf das Mittelteil des Prunkboots, dessen Riemen jetzt, wie auch bei den anderen vier Barken, senkrecht in die Luft gereckt wurden. Ihre Schäfte steckten in röhrenförmigen Teilen des Decks. Auf einem niedrigen Sessel, der mit Fellen und prächtigen Decken überhäuft war, lag eine junge Frau, die mit einem seltsamen Gegenstand spielte.


				»Das muß, nach allem, was ich weiß, Königin Berife von Anola sein?« fragte Hrobon laut. König Corsis nickte und bekräftigte:


				»Berife von Anola sucht ihre Schwester Melife. Wie ich glaubt sie, daß die Katzenmenschen Melife zur Schmetterlingskönigin machen wollen.«


				Ungläubiger Schrecken überzog das Gesicht des Schicksalsschmieds. Aber er sagte kein Wort.


				»Wie konnte es den Katzenmenschen gelingen, eine Königin zu entführen?« fragte Necron.


				»Während eines Jagdausflugs. Sie waren in der Überzahl. Und jedermann in Samboco weiß, daß die Boconer wild sind, und daß sich ihr Heiligtum im Tal der Schmetterlinge verbirgt. Ich selbst«, sagte der König zögernd, »wollte den Verdacht nicht aussprechen. Ich fürchte, daß Hadamur, der Shallad, mich bestraft, wenn er von solchen Kulten, Riten und Machenschaften erfährt. Und doch kämpfen die Boconer für ihn an den Grenzen der Calabai.«


				»Königin Berife ist wunderschön!« stieß Uinaho hervor. »Was ist es, mit dem ihre Finger unruhig spielen?«


				Die Königin war hellhäutig und von strenger, aufreizender Schönheit. Sie mochte fünfundzwanzig Lenze alt sein. Für Arruf-Luxon bedeutete dies, daß Hadamur sie gezeugt hatte, noch ehe er Rhiad, Luxons Vater, hatte umbringen lassen. Die Königin hob ihren Kopf, und das lange, hellbraune Haar teilte sich. Arruf sah, daß sie mit einer Hand spielte.


				Eine Hand! Seine Hand! Die magische Form!


				In demselben Moment sagte König Corsis:


				»Wir fanden in den Stromschnellen ein gekentertes Boot. Das Unglück muß vor wenigen Tagen geschehen sein. Diejenigen, die aus dem Boot geschleudert wurden, sind bestimmt Opfer der schnellen, bissigen Raubfische des Ghali geworden. Niemand glaubt, daß sie lebend davongekommen sind. Die Handform lag in den Trümmern der Barke.«


				Uinaho, Necron und Arruf verständigten sich mit einem langen, schweigenden Blick.


				Sie wußten:


				Buruna, Lamir und Kommandant Kessid, zusammen mit der Mannschaft des Bootes, waren entweder tot oder ebenfalls von den Katzenmenschen überfallen und verschleppt worden. König Corsis hatte die Hand gefunden. Wenn Buruna und Lamir tatsächlich noch am Leben waren, dann stimmte es wohl, daß sie sich in den Händen der tiergesichtigen Waldmenschen befanden.


				»Und was werdet ihr tun?« fragte Necron den König. Solgor und Uinaho waren den Kriegern gefolgt und trugen die Ausrüstung und alles andere zusammen, was während des Kampfes verlorengegangen war.


				»Wir haben einen Kenner des Landes und der Wälder bei uns«, sagte Corsis. »Die Krieger dringen in das Tal der Schmetterlinge ein. Wir warten hier auf den Erfolg der Unternehmung.«


				»Aus vielen Gründen würden wir mit ihnen gehen. Haben wir deine Erlaubnis, König Corsis?«


				»Ihr seid freie Männer in einem wilden Land. Tut, was euch beliebt«, sagte er freimütig. »Ich allerdings ziehe es vor, nicht vom Tod oder Irrsinn überwältigt zu werden.«


				»Tod? Irrsinn? Was soll’s? Fürchtest du das Tal der Schmetterlinge?« erkundigte sich Arruf. Der Gesichtsausdruck des bärenstarken Mannes bewies, daß er sich in Wirklichkeit fürchtete. Also kannte er die Gefahren besser, als er es scheinen lassen wollte.


				»Wenn die Schmetterlingskönigin ausschlüpft und ihre Untertanen den Reigen tanzen, verwirrt dies den Geist der Menschen und tötet sie schließlich!«


				Im Tal der Schmetterlinge sollte es Ruinen geben, hatte der Schicksalsschmied berichtet, in denen sich die Runen der Alptraumritter-Ringe wiederholten. Arruf wurde in seinem Entschluß, dort zu suchen, von den zuletzt aufgetauchten drei Gründen noch bestärkt.


				Der Überfall und die Rettung durch Corsis’ Bogenschützen.


				Die Wahrscheinlichkeit, im Tal der Schmetterlinge Buruna und Lamir zu finden.


				Die Tatsache, daß sie ihre Pferde hier am Ufer zurücklassen und auf den Schutz der Samboco-Krieger hoffen konnten.


				»Wir gehen mit deinen Kriegern und bringen sie lebend wieder zurück. Und wenn wir Melife finden, gilt dasselbe. Einverstanden?«


				Necron und Hrobon stimmten ebenso zu wie der König.


				Kurz vor dem höchsten Stand der Sonne, nachdem sie mit den Kriegern ein kurzes Mahl eingenommen hatten, brachte eine Barke die fünf so unterschiedlichen Freunde, den Fährtensucher und mehr als drei Dutzend ausgezeichnet bewaffneter und mutig dreinblickender Männer auf das andere Ufer hinüber.


				Als die Barke an dem Schiff des Königs vorbeisteuerte, traf Arruf ein langer, brennender Blick aus den hellen Augen von Königin Berife. Der Blick hatte vielerlei Bedeutung: Leidenschaft sprach aus ihm und die Bitte, das Schicksal der Schwester zu klären. Arruf wußte, daß es für ihn ebenso gefährlich wie aufregend sein würde, sich der Königin von Anola zu nähern.


				6.


				Die Planken knarrten, immer wieder pfiff die Peitsche über die Rücken der Ruderer, und mit jedem Stoß, der den Rumpf der Shallad-Barke erschütterte, fühlte sich Hadamur dem Tode näher. Sein unförmiger Körper, obwohl er tief in einem riesigen, weichen Sitz ruhte, war ein einziges Gefäß der Angst.


				Die Schlegel des Taktgebers fuhren auf die Trommeln nieder.


				Jeder Schlag auf der kleineren Trommel bedeutete die Bewegung, mit der die Riemen aus dem Wasser gehoben und neu eingesetzt wurden.


				Jeder dumpfe Schlag ließ die Rudersklaven ihre Muskeln krümmen, die Oberkörper bewegen und den schweren, Riemen durch das Wasser ziehen. Vor dem Hafen der Stadt Hadam stand eine rauhe See. Das Vordeck der Prunkbarke wurde ununterbrochen von Sturzseen überschüttet. Salziger Gischt schlug in das bleiche Gesicht des Shallad. Er zitterte und vergaß, die Sklaven zu beschimpfen oder etwas anderes zu tun.


				Schon seit der Morgendämmerung war zwischen dem riesigen Totenmal auf der Felseninsel und dem Hafen ein Strom von Schiffen und Booten ununterbrochen unterwegs gewesen. Der Tag des Festes war da. Die Stunde, in der Shallad Hadamur das überlebensgroße Standbild seiner selbst enthüllen wollte, stand unmittelbar bevor.


				Der freie Raum - wenig genug hatten die Sklaven und die Steinmetze gelassen - um den Fuß des riesigen Turmes mit allen seinen Galerien, Bändern, Friesen, Doppelsäulen und dem mehrfachen Labyrinth der tieferen Geschosse war voller Menschen. Sie wußten nicht, ob sie sich wegen des Festes freuen oder ob sie sich fürchten sollten: der Shallad, war, seit der Achar-Kult mehr und mehr Verbreitung gewonnen hatte, noch unberechenbarer.


				Die Barke legte fast ohne Ruck an.


				Strohbündel wurden zwischen die Planken und die steinerne Kante der Mole gehalten. Taue flogen hin und her. Die Tragesklaven, insgesamt fünf Mannschaften standen bereit, schleppten Hadamurs Sessel herbei und blieben unter dem ausgespannten Baldachin stehen. Das Volk brach in gedämpften Jubel aus.


				Aus dem Jubel wurde frenetisches Geschrei, als der Shallad langsam seinen Arm hob und ein flüchtiges Lächeln zeigte.


				Über einen lebenden Teppich von Körpern stolperte Hadamur von Bord. Über seinem Kopf bewegten sich die riesigen Luftfächer hin und her. Schwer ließ er sich in seinen Sitz fallen und stieß hervor:


				»Bringt mich zum Standbild.«


				Warnend ließ der Zuchtmeister die Peitsche schwirren. Die Sklaven stemmten das Gestell hoch und schleppten den Thronsessel über die Länge der Mole, die Treppe hinauf und auf den ersten Wandelgang hinaus. Es herrschte peinliche Ordnung und Sauberkeit; nicht ein einziger Steinsplitter lag zwischen den Säulen und in den Mauerfugen. Der Tempel war fertig, bis zum letzten Schlag des Meißels.


				Am Ende des Umgangs keuchten die Sklaven mit trockenen Kehlen die nächste Treppe hinauf. Die zweite Gruppe sprang hinzu und löste nacheinander, ohne die kleinste Erschütterung, die nach Luft schnappenden, schweißgebadeten Männer ab.


				Einzelne Gruppen von Würdenträgern, die den Shallad erwarteten, warfen sich vor ihm ehrfurchtsvoll zu Boden. Er beachtete sie kaum, alle seine Gedanken kreisten um den feierlichen Moment, der einen seiner Triumphe darstellen würde. Und dennoch umfing ihn eine furchtbare Ahnung, das Bewußtsein, einer schrecklichen Gefahr entgegengetragen zu werden.


				Der Turm verjüngte sich von Umlauf zu Umlauf.


				Säulengruppen wurden schlanker, die Quader waren hier weniger dick, und zahllose Innenräume warteten auf einen bestimmten Verwendungszweck. Immer näher kam der Shallad der riesigen Statue, die mit einem weißen Tuch verhüllt war und seine gottköniglichen Züge trug. Viele Meister der Bildhauerzunft hatten Monde lang an dem Bild gearbeitet, und Unmengen von eingetriebenen Steuern waren dazu verwendet worden, nur das edelste Material zu kaufen und herbeizutransportieren.


				Abermals wechselten die Träger.


				Schließlich erreichte der Sessel die oberste Plattform. In die Zinnen der Mauer waren Gestalten eingelassen, deren Münder, Nasen und Augen aufs Meer hinaus und hinüber nach Hadam wiesen. Vor dem Standbild in seiner Umhüllung verharrte regungslos eine männliche Gestalt. Sie wandte dem Shallad den Rücken zu.


				Nur ausgesuchte Würdenträger hatten die Erlaubnis erhalten, bei der abschließenden Zeremonie dabei zu sein. Hadam winkte, und die Sklaven trugen ihn bis zu der Stelle, an der vom Haupt der Statue eine Kordel herunterhing und sich im Wind bewegte.


				Auf ein geheimes Signal hin begannen die Chöre zu singen, die Musiker bliesen in ihre Instrumente, Trommelwirbel hallten dumpf durch das gigantische Mauerwerk. Schweigend zogen sich die Männer an den äußeren Rand der Plattform zurück. Hadamur packte die Kordel und ließ seinen Arm fallen.


				Knirschend riß der Stoff.


				Der Wind heulte in das Gespinst hinein und riß es auseinander. Shallad Hadamur stieß einen Schrei des Entsetzens aus. Nicht er selbst, sein Ebenbild, stand dort, sondern…


				Achar, der Dämon der Rache.


				Ein spinnenartiges Wesen mit annähernd menschlichen Umrissen, mit haarigen Beinen und aufgerichtetem Körper. Der Kopf und das Gesicht waren besonders groß und deutlich herausgearbeitet.


				Rund um den abscheulichen Kopf ragten strahlenkranzartig vierundzwanzig Arme in die Luft. Sie endeten in Klauen, Händen, Tentakeln und Scheren. Jedes Greifwerkzeug umklammerte eine Waffe oder ein Werkzeug, das eindeutig magischen Zwecken diente. Seine Knie gaben unter ihm nach. Hadamur sank aschfahl und zutiefst erschüttert in seinen Sitz zurück.


				Er konnte seinen Blick nicht von Achars Bild losreißen. Aber aus dem Augenwinkel sah er, wie der einsame Mann sich umdrehte und näherkam. Er trug eine Maske vor seinem Gesicht, die genau der riesenhaften Fratze mit den vierundzwanzig Armen nachgebildet war.


				Der Mann nahm die Maske ab und sagte:


				»Ich bin der erste und einzige Hohepriester des Achar-Kultes, Shallad Hadamur. Du kennst mich. Ich bin Algajar.«


				Der Shallad deutete die Zeichen richtig.


				Das Gesicht des ehemaligen Heerführers, eines seiner engsten Vertrauten, wirkte wie von einer dunklen Glasschicht überzogen. Auch Algajar jetzt dem Reich der Dämonen an.


				Er, Shallad Hadamur und die Statue seltsamen Rachedämons überblickten von diesem Platz ganz Hadam und das Meer bis an die Grenzen des Horizonts. Der Shallad deutete die Zeichen wirklich: eine andere, schlimme Zeit begann heute mit ihrer Herrschaft über das Land. »Ausgerechnet du, Algajar!« wimmerte er mit ersterbender Stimme.
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				Stimmengemurmel und das flackernde Licht der Fackeln weckten den Shallad Hadamur aus einem unruhigen Schlaf auf.


				Er war allein in dem prunkvollen Gemach hinter den Säulen der Terrasse.


				»Wo ist Algajar?« keuchte er und hob den Arm, um sich den Schweiß von seinem runden Gesicht abzuwischen. Kraftlos ließen seine dicken Finger das feuchte Tuch fallen. An jedem Finger funkelten die Steine schwerer Ringe, an manchen Fingern trug Hadamur zwei Ringe.


				Es war die Stunde zwischen Tag und Nacht.


				Für eine kurze Zeit herrschte Ruhe über der Stadt. Von der Terrasse herein kamen die Geräusche der Brandungswellen, die sich an den Felsen der Küste brachen und über den sandigen Stränden ausliefen. Der Lärm aus den Gassen und Plätzen Hadams war zu einem bedeutungslosen Murmeln herabgesunken. Einzelne, harte Geräusche waren laut wie Donner. Diese seltsame Kulisse schien zur Stimmung des Shallad zu passen - er war mißlaunig, unzufrieden und wütend.


				»Sorgen! Nichts als Sorgen!« ächzte Hadam und bewegte die Fleischmassen seines Körpers in den Polstern des Ruhelagers. Sein Arm tastete sich an der Tischkante entlang, und die Finger krochen wie weiße, dicke Raupen auf den Stiel des funkelnden Pokals zu.


				Hadamur warf den halbvollen Pokal um. Der rote Wein lief wie Blut über die weißen Tücher des Tisches.


				»Sklaven!« brüllte der Shallad. »Frischer Wein! Tücher! Die Luftwedler sollen kommen! Schnell!«


				Mit der Faust schlug er kraftlos gegen den Gong. Ein schmetterndes Geräusch echote durch die Korridore und verlor sich zwischen den goldreif-verzierten Säulen. Ein schwacher Windstoß blähte die dünnen Vorhänge, bauschte sie auf und ließ sie wieder zusammenfallen.


				Sklavinnen und Sklaven stürzten aus allen Richtungen herbei.


				Lautlos bewegten sich die riesigen Fächer aus Orhakofedern. Wein wurde gebracht, der lange in den kühlen Tiefen des Palasts geruht hatte. Mit kalten, parfümierten Tüchern wischten zitternde Sklavinnen den unablässig perlenden Schweiß aus den Achselhöhlen des Shallad. Wachsam starrten die Aufseher, die gebogenen Peitschen in den Fäusten, die schweigend arbeitenden Sklaven an.


				»Gibt es Nachrichten von Algajar? Hat ihn jemand gesehen? Sind Boten eingetroffen?« erregte sich Hadamur.


				Ein Bote näherte sich unterwürfig, berührte mit der Stirn und den Handflächen den schimmernden Marmor des Bodens und erschauerte. »Nein, Herr. Niemand hat Algajar seit etwa einem Mond gesehen, niemand hat etwas von ihm gehört oder über ihn erfahren.«


				»Sucht weiter, lauscht auf alle Gerüchte!« Der Shallad scheuchte ihn mit einer schroffen Handbewegung hinaus.


				Zuerst hatte Hadamur geglaubt, daß Luxons Tod seine Lage gesichert und seine Macht gefestigt habe. Aber seit diesem Tag war ihm das Unglück nicht von der Seite gewichen. Nicht jeder Tag hatte eine neue, üble Nachricht gebracht, aber an vielen Tagen häuften sich Botschaften, die zornige Röte in sein bleiches Gesicht trieben.


				Die Bewohner Logghards wollten ihn weder als die Fleischwerdung des Lichtboten anerkennen, noch dachte Gamhed der Silberne daran, sich ihm zu ergeben. Immer wieder mußte es Boten gelungen sein, den Ring der Belagerer zu durchbrechen.


				Gerüchte schwirrten durch das Shalladad und kamen schließlich auch Hadamur zu Ohren.


				Die Leute von Logghard - noch immer waren sie nicht verhungert oder durch Seuchen dezimiert! - hofften allen Ernstes auf eine Rückkehr Luxons… also hofften sie darauf, daß er aus dem Totenreich zurückkehren würde. Welch eine Vermessenheit!


				Hadam spürte, wie kühler Wein seine Kehle hinunterrann. Die Tropfen, die aus seinem Mündwinkel sickerten, wurden rasch von Tüchern weggetupft. Aromatische Gerüche drangen aus den Falten der blütenweißen Seidentücher.


				Andere Gerüchte waren noch abenteuerlicher!


				Die Magier und die Wächter am Grabmal des Lichtboten sollten einen widersinnigen Plan ins Auge gefaßt haben. Sie wollten versuchen, durch Weiße Magie oder andere, dämonische Hilfsmittel die sterbliche Hülle des Vorgängers, des Shallad Rhiad, zu neuem Leben zu erwecken. Dann wollten sie ihn befragen, auf welche Weise er zu Tode gekommen sei.


				Vorsichtig hatte sich Hadamur, als er dieses furchtbare Gerücht gehört hatte, bei seinen Magiern erkundigt.


				Sie behaupteten allen Ernstes:


				»Es mag möglich sein, Shallad, einen so mächtigen Geist sprechen zu lassen. Ganz ohne Zweifel kennt unsere Geschichte Beispiele dafür. Und die Magier von Logghard sind keine Stümper, Herr.«


				Im Land breitete sich Unruhe aus. Einmal an diesem Platz, dann zwischen jenen Grenzen. Unablässig donnerten die Kommandos der Orhako-Reiter hierhin und dorthin, um die Ruhe zu sichern.


				Zwar hatte sich Ayland unterworfen…


				Zwar befand sich, auch dies meldeten die Boten, der große Hochzeitszug mit dem Gemahl für Prinzessin Soraise, bereits auf halbem Weg nach Hadam und würde bald die Grenzen erreicht haben. Prinz lugon befand sich im sicheren Schutz der Vogelreiter, wie auch seine Morgengabe.


				In Jahand sammelten sich die wilden Rebellen der Völkergruppen, von denen die Bergverstecke bewohnt wurden. Sie versuchten, den Tod ihres Anführers Hodjaf zu rächen. Zwar würde ihre Zahl ebenso wie ihre Wut nicht ausreichen, die Wucht der Orhakoreiter mit dem Schwertmondwimpel zu brechen. Aber sie zogen wertvolle und wichtige Kräfte dauernd von anderen Orten ab.


				Auch in Samboco gärte Aufruhr unter einer dünnen Decke der scheinbaren Ruhe.


				Der Herrscher in diesem Land der zwei Völker nannte sich König Corsis. Ihm war nichts vorzuwerfen. Angeblich beteuerte er immer wieder öffentlich, daß er Shallad Hadamur als göttlichen König verehrte und ihm gehorchte, aber ihm war nicht zu trauen. Man munkelte - und wo es Rauch gab, war das Feuer nicht weit! -, daß er auch anderen, heidnischdämonischen Göttern und Götzen huldigte. Ganz sicher herrschten in seinem Land derartige Bräuche; darüber hatte Hadamur nicht den geringsten Zweifel.


				Die Boconer waren neben den Kabunern das primitivste und wildeste Volk innerhalb der Grenzen des Shalladad; diese Volksstämme beherrschte König Corsis.


				Zwar waren die Boconer hervorragende und grausame Krieger der Dschungelwälder, aber andere Kämpfer, die an ihrer Seite gefochten hatten, erzählten, daß sie kultische Handlungen miterlebt hatten, in denen man Menschen geopfert hatte. Auch hatten sie berichtet, daß die Boconer-Krieger sogar Menschenfleisch aßen, daß sie also Kannibalen waren. Aber dies wußten sie, genau genommen, nur vom Hörensagen.


				Und noch andere, möglicherweise weitaus bedeutungsvollere Nachrichten kamen aus dem Königreich von Corsis.


				Eine Botschaft von König Corsis:


				Seine Frau, Prinzessin Melife war sie einst genannt worden, war verschwunden. Vor fünf Jahren hatte Hadamur Corsis mehr oder weniger gezwungen, eine seiner vielen Töchter zur Frau zu nehmen. Melife, der Shallad erinnerte sich nicht einmal mehr daran, wie sie ausgesehen hatte, Melife also verschwand eines Tages spurlos. Nun forderte der König eine neue Braut aus dem schier unerschöpflichen Vorrat von Hadamurs Töchtern.


				»Die Kannibalen werden Melife gefressen haben!« knurrte der Shallad.


				Dann fiel ihm ein, wie er dieses Problem zu seiner Zufriedenheit und zur Sicherung der Ruhe im Land lösen konnte.


				»Ein Schreiber soll kommen!« rief er.


				Sofort rannte ein Sklave in den Korridor hinaus, rief einen Schreiber, und ein älterer Mann kam herein, Pergamentrollen unter dem Arm und das Schreibgerät in der Hand. Er kauerte sich vor den Sandalen des Shallad zu Boden und drehte sein Schreibbrett in das Licht der Öllampen.


				»Botschaft an die Herrin von Anola, Siegel des Shallad und sofort«, brachte Hadamur hastig hervor. Unablässig spann sein verschlagener Verstand neue, dichtere Fäden und Muster, die nur er verstand und sonst keiner.


				»Ich schreibe, Herrscher!« flüsterte der Schreibsklave und fuhr fort, mit Tusche und Pinsel seine Buchstaben in feingeschwungenen Linien und Kurven zu malen.


				»Berife, meine Tochter, Tochter des Shallad Hadamur und Zwillingsschwester von Melife, ich fordere dich auf, dem Shalladad und dadurch deinem Vater einen Dienst zu erweisen. Deine Zwillingsschwester, Melife, ist verschwunden. Wilde Gerüchte ranken sich um ihr Leben. Untersuche mit allen deinen Kräften das Verschwinden oder den Tod deiner Zwillingsschwester der Königin von Samboco, der Gemahlin des Corsis. Das gebiet dir dein Vater…«


				Er goß einen Schluck Wein in seinen keuchenden Schlund, besann sich und ließ zu, daß ihm eine Sklavin den Becher aus den Fingern nahm und wieder an seine Lippen führte.


				»Fertigschreiben, siegeln lassen und mit Botenstaffette zu Berife nach Anola.«


				»Wir gehorchen, Herrscher!«


				Rückwärts kroch der Schreibsklave aus dem Raum.


				Niemand aber ahnte die wirklichen großen Sorgen, die den Shallad nicht mehr schlafen ließen. Nur mit Algajar hätte er diese schweren Lasten besprechen können, aber der Heerführer blieb verschwunden.


				Der Rachedämon Achar verlangte seinen Preis.


				Nachts ertönte seine fordernde Stimme im Kopf des Shallad und erfüllte seine erschöpfte Ruhe mit wirren Träumen und schweißtreibenden Ansinnen.


				Immer drängender forderte Achar sein Recht und die Gegenleistung für seinen Dienst. Er forderte, daß das riesige Mausoleum auf der Felseninsel ihm, Achar, in einem großen Festakt geweiht werden sollte. Auch in Hadam begann Achar seine Herrschaft trotz aller Verbote und Einschränkungen auszudehnen. Kleine Kultnester entstanden in allen Bezirken der Stadt. Der Rachedämon gewann mehr und mehr an Macht. Hadamur fürchtete sich davor, den neuen Kult mit Macht zu unterdrücken, denn er fürchtete Achars Rache. Aus diesem Grund hatte er Algajar befohlen, sich um alle diese Vorgänge zu kümmern.


				Algajar versprach’s, und seit dieser Zeit, ein paar Tage nachher, war er verschwunden und blieb es auch.


				Vorher aber riet er seinem Shallad - dem er bisher bedingungslos treu gedient hatte -, die Weihe des gigantischen Tempels alsbald und mit großem Gepränge vorzunehmen.


				Der Tag des dämonischen Festes, oder besser die Nacht der Tempelweihe, kam immer näher. Unausweichlich war es für Hadamur, die Weihe selbst vorzunehmen.


				Auch davor hatte er Angst.


				Und deshalb fand er nachts keine Ruhe, und am Tag versuchte er, mehr als je zuvor, seine Furcht mit Wein zu betäuben oder mit anderen Vergnügungen, an denen er, wie es seine Art war, bald keine Zerstreuung oder Ablenkung mehr fand.


				Er stöhnte auf und schüttelte sich.


				Das Fleisch seines unförmigen Körpers geriet in wilde Zuckungen, und die Sklavinnen wichen angstvoll zurück und ließen ihre nassen Schweißtücher fallen. Die Peitsche knallte fordernd.
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				Achtzehn Hufe und Klauen erzeugten auf der dürren Steppe ein trocken polterndes Geräusch.


				Die vier grauen Pferde waren ausgeruht und gingen in einem ruhigen Galopp. Nur drei Reiter saßen aufrecht in den Sätteln und ließen sich den warmen Steppenwind in die Gesichter wehen. Schräg vor den vier Pferden lief in seinem raumgreifenden Trab der große Reitvogel Kußwind, in dessen Sattel Hrobon hing, den Blick nach vorn gerichtet und den Kopf voller unausgesprochener Fragen.


				Weit hinter ihnen lag Ash’Caron.


				Fast ebenso weit lag das letzte Lager des Stammes der Nomaden hinter ihnen. Fast alles, was sie erlebt hatten, war von den vier Kriegern vergessen worden. Nein! Nicht vergessen - in bestimmten Nächten am Lagerfeuer, einen Becher in den Fingern, würden sie sich daran erinnern; an den Yarl, die riesigen Fontänen, die Erlebnisse in der Stadt der riesigen Felsquader.


				Hrobon, der Heymal, drehte seinen Oberkörper. Seine Stimme gellte zurück zu den drei folgenden Reitern.


				»In wenigen Stunden stoßen wir auf den Hochzeitszug! Ich sehe am nördlichen Horizont schon die Sandwolke, von tausend Hufen und Füßen aufgewirbelt.«


				»Nach zwanzig Nächten wird es wohl höchste Zeit«, schrie Luxon zurück. »Prinz lugon wird mich, denke ich, schmerzlich entbehren. Ihr wißt, wie wenig selbständig er sein kann.«


				»Wer wüßte es besser als Luxon und ich«, brüllte der kahlköpfige Heerführer der Ay. Auch Uinaho saß bequem zurückgelehnt im hochlehnigen Sattel der Nomaden und lobte die Energie der Graupferde, die dem Alleshändler gehörten.


				Die Büsche und die dürren Bäume, die einzelnen Felsbrocken und Steine, die winzigen Quellen und die Grasflächen, menschenleer und nur von kleinem Getier bevölkert, flogen an ihnen vorbei.


				»Niemand!« rief Luxon zurück. »Niemand, meine Freunde.«


				Zwiespältige Gefühle beherrschten ihn, seit die Stadt Ash’Caron, die Metropole der Alptraumritter, verlassen worden war. Noch immer konnten weder er noch Necron sich genau an die Zeremonien und die magischen Riten erinnern, die sie über sich hatten ergehen lassen müssen.


				Wieder waren die Nächte des Neumondes gekommen. Vor zwanzig Tagen hatte Necron, der Alleshändler und der Blickpartner Luxons, zusammen mit ihm die Felsenstadt verlassen. Noch immer standen sie unter den starken Eindrücken des Erlebten. Der Druck war so groß, daß sie sich an die Riten nicht erinnerten und nicht vollständig daran, welche Verpflichtungen sie eingegangen waren. Und da sie seit dieser Zeit in einer Gruppe ritten, hatten sie auch kein einziges mal durch die Augen der anderen geblickt.


				Sie waren zu Alptraumrittern geschlagen worden.


				Was dies bedeutete, konnten sie nicht ermessen. Noch nicht. Shaer O’Ghallun hatte ihnen zu verstehen gegeben, daß jenes Schein-Vergessen eine Maßnahme war, die sie vor Achar, dem Dämon der Rache, schützen sollte. Noch besaß Achar Luxons Herz! Noch war Luxon nicht aus Achars Bann befreit; auch die Versammlung der Ritter hatte es wohl nicht geschafft.


				Luxon stieß ein leises Stöhnen aus und sprach zu sich selbst:


				»Aber nicht einmal ich kann ahnen, zu welcher Stunde sich der dritte Pfänder meldet! Auch Achar schweigt, und die eigentliche Drohung ist sein Schweigen.«


				Die drei grauen Reitpferde und das vierte, das sie als Packpferd benutzten, machten das Orhako unruhig. Deswegen übernahm Hrobon gern die Rolle des Spähers, der weit vorausritt.


				»Drückt dich der Siegelring mehr als dein Versprechen? Mehr als es mich drückt?« rief Necron zu Luxon herüber.


				Stets, wenn sie sich über die zurückliegenden Erlebnisse unterhielten, glaubte Luxon die Stimme des Shaer O’Ghallun zu hören, die ihnen Verhaltensweisen diktierte. Er gab zurück:


				»Der Ring drückt nicht. Am meisten drückt mich die Ungewißheit.«


				»Mich nicht weniger. Und am meisten sehne ich mich zurück in die Düsterzone!«


				»Mir scheint, daß dein Weg dich überall hin, nur nicht dorthin zurückführt!« rief der Sohn des Shallad.


				»Eines Tages werde ich es bedauern!«


				In Ash’Caron hatten sie schon das sichere Gefühl gehabt, daß sich ihr Leben ändern würde. Aus Luxon-Arruf, dem Mann der leichten Gedanken und der Gaunereien, sollte wohl ein würdiger Nachfolger des Shallad werden, ein mutiger Kämpfer gegen das Böse, ausgestattet mit den Regeln der Brüderschaft der Alptraumritter. Mit Schwert und Magie sollten er und Necron die Dunkelmächte bekämpfen. Menschlichkeit, so wollte es der Shaer, sollten sie leiten, und ihre Zugehörigkeit zu den Rittern mußte verborgen und geheim bleiben. Nur die beiden Ringe waren Zeichen, die jeder andere Ritter sofort erkennen würde.


				»Der Grenzort ist dort vorn!« meldete Hrobon lautstark.


				»Verstanden. Es ist Jörn mit seiner Sandmauer!« rief der breitschultrige Ay-Heerführer.


				Immer wieder, meist in der letzten Glut der Lagerfeuer, hatten Necron und Luxon sich über Ash’Caron unterhalten. Sie waren entschlossen, nicht mehr gegeneinander zu kämpfen - das verbot ihnen ja schon die Zugehörigkeit zum Ritterorden. Aber noch immer hatte Necron seinem Augenpartner nichts über die Bedeutung des Beinamens »Steinmann« verraten. Er hüllte sich in eisernes Schweigen. Die optisch-magischen Bande, mit denen sie aneinander gefesselt waren, vermochten auch nicht, dieses Schweigen zu brechen. Eines Tages, sagte sich Luxon schließlich, würde er es wohl erfahren - wenn es nicht zu spät war. Sadagar und Necron… da gab es ein großes Geheimnis, und es war nicht das einzige.


				»Heute, noch vor Sonnenuntergang, sind wir in Jörn!« rief Hrobon, der Kußwind auf der Kuppe eines kleinen Hügels angehalten hatte. Das Orhako stieß einen gellenden Schrei aus und riß den Kopf in die Höhe.


				Der Hochzeitszug hatte also die Westgrenze von Horien erreicht. Jörn, der Grenzort mit dem seltsamen Naturspiel seiner Sandmauer lag dicht voraus. Am vorläufigen Ende eines langen Rittes, der weitgehend gefahrlos verlaufen war, standen neue Sorgen und ein Wiedersehen mit Prinz lugon. Der Shaer hatte ihnen - hin und wieder tauchten Erinnerungsfetzen auf - drängend nahegelegt, sich nicht wie Ritter zu verhalten, sondern so zu bleiben, wie man sie bisher kannte.


				Und: Luxon sollte weiterhin mit allen seinen Kräften um den Thron des Shallad Hadamur kämpfen. Als Herrscher des Shalladad konnte er besser und kraftvoller für die Lichtwelt tätig sein; was auch immer er als Shallad unternehmen würde, es war vom Ehrenkodex der Alptraumritter abhängig.


				»Hinein nach Jörn!« meinte Uinaho und zügelte sein Pferd.


				Sie hielten nebeneinander und blickten hinunter in die Ebene. Jörn lag am Schnittpunkt von zwei unterschiedlichen Zonen der Landschaft. Nach Norden, also nach Samer, Kabun und Sidyen zu, breitete sich fetter, grüner Dschungel aus. Ein schmaler Bach in einem riesigen leeren Geröll- und Sandbett trennte das Grün von dem staubigen Braun der Horien-Steppe, die hier endete. Der Hochzeitszug hatte vor den Toren Jörns angehalten, man schlug gerade jetzt das Lager auf.


				»Ich sehe keine Tokapis mehr!« knurrte der Ay, der seinen Haß auf die unverschämten Orhako-Reiter Hadamurs nicht verbergen konnte, »wahrscheinlich sind sie alle eingegangen.«


				»Und an den Spießen gebraten worden!« fügte Hrobon hinzu.


				Sicherlich hatten die Ays unter den Shallad-Truppen, die sich herausfordernd benahmen und keinem Streit aus dem Weg gingen, ihren Anteil auch an diesem Ärgernis. Uinaho schlug sich wütend mit geballter Faust auf den Schenkel und fluchte:


				»Unsere stolzen Ay-Krieger! Sie müssen zu Fuß marschieren und den Staub der Reitvögel schlucken.«


				»Die Zeiten werden sich ändern«, versuchte Luxon abzuschwächen.


				Sie ritten langsam hinunter. Khain, die befestigte Stadt am Ostufer des Salzspiegels, war das nächste Ziel des großen Zuges aus Kriegern und Troß. Das Heer und die Begleitung würden dort in Wüstensegler eingeschifft werden. Aber hier, vor der Sandmauer Joma, gab es eine Rast, in der sich die Männer erholen konnten.


				Jörn selbst war ein elendes, unbedeutendes Fleckchen; die niedrigen Häuser duckten sich aus Lehmziegeln errichtet, unter die staubigen Wedel struppiger Palmengewächse. Nur die Sandmauer war bemerkenswert. Sie begann am Ufer des Bachbetts, wuchs aus einer kleinen, grasbedeckten Düne hinauf zu einer riesigen Wand, die dreimal hundert Mannsgrößen hoch war und zwei Drittel des Ortes umzingelte. Je höher diese Düne wurde, die hart wie ein Stein war, desto schlanker und schmaler wurde sie auch, und ihre oberste Kante war scharf wie eine Messerschneide.


				Niemand wußte, welche Laune der Natur diese prächtige Sandmauer in einem Dreiviertelkreis aufgetürmt hatte. Auch die klugen Männer, die Karten zeichneten und die Hinweise von Pfaden verwendeten, wußten nicht, warum der Sand hart wie Fels geworden war. Am Fuß der Mauer befanden sich Anbauten, und im Lauf der Jahre hatten viele Bewohner Höhlen und Gänge in den Sand geschürft. An einigen Stellen, zehn oder zwanzig Mannslängen über den Dächern der Hütten und Häuser, sahen die vier Reiter lange Rankengewächse herunterbaumeln.


				»Eine merkwürdige Erscheinung«, murmelte Luxon. Der Ay rief:


				»Ich wüßte, was ich aus diesem Sandberg machen könnte. Aber die Jom-Leute sind dumm und arm.«


				Einige Diromen und ein Gespann voller Wasserfässer, von schwitzenden Urs gezogen, kamen aus dem Gewirr der Hauswände hervor. Patrouillen von Orhako-Reitern stoben entlang der Sandmauer vom Lager hinweg. Ihre Schwertmondwimpel flatterten träge in der heißen Luft des Nachmittags, die aus dem dichten Dschungelgebiet im Norden heran wälzte.


				»Sie leben, hörte ich«, fügte Necron hinzu, »vom Handel mit den wilden Bewohnern der Wälder.«


				Frauen kamen aus der Siedlung und boten Fleisch, Gemüse und Weinkrüge zum Kauf an. Die ersten Zelte standen bereits. Die Tiere wurden zum Bach getrieben, viele Krieger füllten oberhalb der Tränke ihre Wassersäcke auf und wuschen sich.


				»Und sie kennen alle Gerüchte zwischen Horien und den Wäldern«, schloß der Ay.


				»Wir werden in Jörn wohl selbst einiges erfahren«, meinte Hrobon und lenkte sein aufgeregtes Orhako hinüber zu den anderen Tieren. Die überraschten Shallad-Krieger begrüßten ihn mit aufgeregten Rufen. Luxon warf Necron die Zügel des Packpferds zu und trabte zum Zelt des Prinzen.


				Ein Diener stellte sich ihm in den Weg und breitete die Arme aus. Flüsternd sagte er:


				»Prinz lugon schläft. Nach den Strapazen des Marsches fiel er in einen unruhigen Schlummer. Aber er will dich sehen, sobald er aufgewacht ist.«


				Überall lag der feine, braune Sandstaub, den die Heerscharen aufgewirbelt hatten. Die große Wolke, die Hrobon gesehen hatte, trieb langsam nach Westen ab und löste sich zögernd auf.


				»Ich komme später wieder«, sagte Luxon und nickte. »Hast du Garban gesehen?«


				Der Mann sah an Luxons Schulter vorbei und deutete in die Richtung des windschiefen Stadttors.


				»Dort sah ich den Inshaler zum letztenmal.«


				»Wie ist die Stimmung?«


				Der Diener verzog das Gesicht, dann warf er Luxon einen nachdenklichen Blick zu und erklärte:


				»Wir aus dem Lande Ay haben unter den fünfmal hundert Vogelreitern zu leiden. Sie benehmen sich wie die Herren der Welt. Ständig gibt es Schlägereien und Streit. Ich schaudere, wenn ich daran denke, daß der Proviant knapper wird. Nur Prinz lugon wird in Ruhe gelassen. Die größere Zahl der Ay und ihr kämpferischer Mut verhindern das Schlimmste.«


				»Ich habe dies befürchtet«, brummte Luxon. Der Diener deutete auf seine Hand und stellte als erster die Frage, die Luxon noch sehr oft gestellt werden würde.


				»Der Ring, Arruf, ist neu an deiner Hand.«


				Es war ein schlichter Ring, den Luxon ebenso wie Necron am Ringfinger der Linken trugen. Jeder Ring enthielt in einfacher, aber starker Fassung einen schwarzen Stein, der einige Runen erkennen ließ. Die Schriftzeichen, die weder Necron noch Luxon deuten konnten, waren in dem Stein an der Hand des Shallad-Sohnes erhaben, in dem des Alleshändlers hingegen vertieft ausgearbeitet. Zudem waren die Runen spiegelverkehrt geschnitten - beide Steine paßten aufeinander und fügten sich so eng zusammen, daß man sie nur mit der feinen Schneide eines Dolches auseinanderdrücken konnte.


				Ein Zeichen der Verbundenheit, hatte ein Ritter ihnen flüchtig erklärt. Aber es mochte auch etwas anderes bedeuten.


				Und ganz sicherlich ein Erkennungszeichen für jeden anderen Alptraumritter, gleichgültig an welcher Stelle der Welt.


				»Ich erhielt ihn von einem Nomadenhäuptling, dem ich einen Gefallen erwies«, wich Luxon-Arruf aus.


				»Ein schlichtes Schmuckstück«, stellte der Diener nach einem Blick flüchtigen Interesses fest, »dessen Wert nur im Symbolischen liegt.«


				»Du hast es genau getroffen«, entgegnete Arruf und schlenderte hinüber zu Garban, zu dem sich Hrobon und Uinaho gesellt hatten. Immer wieder grüßten ihn Ay-Krieger, während die Hadamur-Soldaten gleichgültig vorbeiritten oder ihn erst gar nicht bemerkten. Sein Haar war in Ash’Caron dauerhaft gefärbt, sein schwarzer Bart ebenso behandelt und geschnitten worden.


				Einige Dutzend Schritte weiter zupfte ihn jemand an seinem Umhang.


				»Ja?«


				Er fuhr herum, die Hand am Griff des Schwertes. Aber hinter der feinen Sandschicht im Gesicht erkannte er Daerog, den Magier des Zuges der Zehntausend. Aus einem Zelt huschte Moihog herbei, und beide Magier gestikulierten aufgeregt vor Arrufs Augen.


				»He«, meinte Arruf und mußte über den Eifer der beiden Magier lächeln. »Ihr scheint erregt zu sein!«


				»Keine Frage. Wir sind es. Denn wir haben ein seltsames Gerücht am Markt von Jörn gehört.«


				»Darf ich es erfahren? Die Welt ist voller Gerüchte, so wie sie voller Staub ist«, ermunterte ihn Arruf. »Gerüchte von Kämpfen, Geheimnissen, von dämonischem Zauber?«


				»Nichts von alledem. Aber das Gerücht könnte dich betreffen.«


				»Nun spannt ihr meine Neugierde auf eine arge Folter«, sagte Arruf. »Erzählt!«


				Daerog holte tief Luft, hustete sich Staub aus dem Rachen und begann:


				»Ein König soll unerkannt durch das Land ziehen. Er soll ein Göttlicher in menschlicher Gestalt sein, ein Fremder, den niemand kennt, aber der einer der Mächtigen war. Er gilt als einer, der sein riesiges und mächtiges Reich verlor. Er sammelt Getreue um sich, mit denen er seine Macht zurückerobern will.


				Wer hat ihn gesehen? fragten die Menschen.


				Jeder und keiner, ist die Antwort, und sie fragen weiter:


				Woran können wir den mächtigen Niemand erkennen?


				An den Linien seiner rechten Hand könnt ihr ihn erkennen!


				Und wo finden wir das Zeichen?


				An auserwählten Stellen, ebenso in den Palästen der Reichen wie in armseligen Altären niedriger Götter.«


				»Das sagt man?« Arruf hob seine breiten Schultern und blickte unruhig den Magiern in die Augen.


				»Noch mehr. Hast du Zeit? Komm mit uns!«


				»Ich komme.«


				Sie führten ihn zum Anfang der Sandmauer, die hier nichts anderes war als ein sanft ansteigender Hügel aus hellem Sand, in dem winzige Splitterchen funkelten und glänzten, als wären sie Staub von zermahlenen Himmelssteinen. Die drei Männer liefen über die gerippte Fläche hangaufwärts, und als sich aus der dünenartig abgeschnittenen Fläche der scharfe Grat zu entwickeln begann, wichen die Magier nach links aus und blieben kurz darauf vor dem Eingang einer kleinen Höhle stehen.


				»Dort hinein. Es ist keine Gefahr!« meinte Moihog und schwenkte seinen Arm herum. Arruf bückte sich unter dem niedrigen Eingang. Was er in der zehn Schritt tiefen Höhle sah, erfüllte ihn fast mit einem Gefühl der Rührung.


				Licht fiel durch den schmalen Eingang. Es ließ in der Rückwand der Höhle, herausgemeißelt aus dem Gestein, die Gestalt eines hockenden Götzen erkennen. Er trug Arbeitsgerät von Bauern in der Linken und Büschel aus Getreide, verschiedene Früchte und einen Fisch in der Rechten. Die Figur im Halbrelief war gutmütig und trug einen ebenso bescheidenen Ausdruck wie die Opfergaben, die auf ebenfalls herausgemeißelten Wandvorsprüngen und in Nischen standen - Krüge mit Öl, vertrocknete Früchte, Blumen und Schalen voller Nüsse und Körner. Direkt neben dem rechten Ohr des Erntegotts war auf dem glatten Fels deutlich der Abdruck einer Hand in schwarzer Farbe zu sehen. Die wichtigsten Linien des Handtellers bestanden aus Fäden, Gabelungen und Strukturen, in denen keine Farbe haftete. Arruf hatte zwar unzählige Male seine Hand irgendwelchen Bettlerinnen oder angeblich weisen Frauen gezeigt und sich dann, teils lachend, teils nachdenklich die Prophezeiungen über sein Schicksal angehört - nichts davon war je so eingetroffen, wie es vorhergesagt wurde!


				Jetzt sah er seine eigene Hand plötzlich mit anderen Augen an.


				Zögernd streckte er sie aus, trat einige Schritte tiefer in die Höhle hinein und legte seine Rechte auf den Abdruck.


				Hinter ihm pfiff Daerog durch die Zähne, und Moihog stieß einen Seufzer aus.


				Hand und Abdruck wiesen genau die gleiche Größe auf. Es hätte Arrufs Hand sein können, mit auseinandergespreizten Fingern, die diesen Abdruck hinterlassen hatte.


				Arruf sagte, nicht wenig verwundert:


				»Die Größe ist dieselbe. Aber niemals war ich je in dieser Höhle. Ich habe diesen Abdruck nicht hinterlassen!«


				»Vergleichen wir die Linien!«


				Moihog drehte Arrufs rechte Hand herum, hielt sie fast ehrfürchtig neben den schwarzen Abdruck, und seine Augen weiteten sich. Er winkte den zweiten Magier herbei und flüsterte:


				»Ich sehe mehr als nur Ähnlichkeit, Arruf!«


				»Wirklich?«


				»Ja. Daerog? Was sagst du?«


				Mit dem spitzen Zeigefinger fuhr der Magier zuerst die wirklichen Handlinien nach, dann die des Schattenrisses. Abgesehen von den feinen Nebenästen der vielen Linien waren sie tatsächlich so genau, als habe ein unbekannter Künstler sie mit unbestechlichem Blick und feiner Feder auf den Stein gebannt.


				»Es ist der Handabdruck Arrufs!« stellte Daerog fest. Jetzt erst sah Luxon selbst nach, sein Blick ging zwischen seiner Hand und dem Abdruck hin und her. Seine Verwunderung verwandelte sich in die Ahnung kommender Schrecken… eine neue Teufelei des Rachedämons? Es gab für ihn keine Erklärung, an der sein Verstand beteiligt war.


				Aber er zog den richtigen Schluß aus diesem Geschehnis und sagte:


				»Gehen wir zu den Leuten von Jörn und fragen sie. Jemand muß diese Hand an den Felsen gemalt haben.«


				»Sie weichen uns aus, wenn wir fragen!« beteuerten die Magier. Luxon stieß ein grimmiges Lachen aus und erwiderte:


				»Mir werden sie nicht ausweichen!«


				Sie verließen die Höhle und kletterten den sanft geneigten Felsen aus zusammengebackenem Sand auf der Seite hinunter, die der Stadt zulief. Stadt war eine schmeichelhafte Umschreibung der vier Dutzend Häuser aus Lehmziegeln und Palmwedeldächern. Aber an dem sprudelnden Brunnen in der Mitte der Behausungen standen jüngere und ältere Frauen, füllten ihre Krüge und tauchten Wäschestücke in das klare, frische Quellwasser.


				Luxon blieb vor einer Frau in mittleren Jahren stehen. Er setzte sein liebenswürdigstes Lächeln auf, machte eine höfliche Verbeugung und bedeutete den Magiern, im Hintergrund zu bleiben. Er sagte langsam und im Dialekt dieser Gegend:


				»Mutter, ich bin keiner der unverschämten Krieger des Shallad, sondern ein unwissender Begleiter des Prinzen. Ich habe mich vor eurem Erntegott verneigt, oben im Tempelchen, und ich kenne den Namen der Gottheit nicht.«


				Verwundert, aber nicht unfreundlich, antwortete die Frau in kehliger Sprache.


				»Es ist Ämyr, der unsere Ernten schützt und die Mägen füllt.«


				»Neben Ämyrs Kopf«, fuhr Luxon in der gleichen, unerschütterlichen Freundlichkeit fort, während seine braunen Augen sich tief in die der Frau bohrten, »hat jemand eine Hand an den Fels gemalt. Kannst du mir etwas darüber sagen? Wer malte sie? Wann war das? Und kennst du die Bedeutung?«


				Die Bevölkerung des Grenzdorfs war von den Orhakoreitern und auch von der überaus großen Anzahl staubbedeckter Ay-Krieger eingeschüchtert. Zwar erlaubten sich Uinahos Krieger keinerlei Übergriffe, sondern tranken nur Wasser, schäkerten mit den wenigen Frauen, die sich aus den Häusern hervortrauten und tauschten Nahrungsmittel und andere Kleinigkeiten ein.


				»Ich kenne sie nicht, aber ich weiß von der Hand im Tempel.«


				»Wo kann ich etwas darüber erfahren?«


				Eine kleine Gruppe scheuer Frauen und einige junge Männer scharten sich um Arruf und musterten ihn schweigend. Schließlich, nach langem Zögern, antwortete die Frau:


				»Geh zu Solgor, Fremder.«


				»Erst vor kurzer Zeit hörten wir die Legende des unbekannten Königs«, murmelte der junge Mann an ihrer Seite.


				»Er hat recht«, bestätigten andere Stadtbewohner.


				»Wo finde ich Solgor?« wollte Luxon-Arruf wissen.


				»Zwei Tagesreisen, fast genau nördlich, lebt der Schmied des Schicksals.«


				»Solgor, der Schicksalsschmied«, wiederholte Arruf nachdenklich. »Schmiedet er das Schicksal? Oder wie ist sein Name zu verstehen?«


				»Er schmiedet seltsame Dinge, und er weiß viel über das Schicksal der Menschen«, erklärte die Frau. Sie glaubte, was sie sagte, erkannte Arruf sofort. »Er spricht über die Zukunft. Wer ihn ärgert, erleidet heftige Schicksalsschläge, gegen die selbst Ämyr ohne Macht ist.«


				»Wie leicht ist es, den Schmied zu verfehlen?«


				Die Frauen und Männer am Brunnen legten etwas von ihrer Scheu ab und erklärten ihm den Weg. Er wiederholte die wichtigen Zeichen und prägte sie sich ein: die Steinreihe, die Sieben Bäume, die Fadenbrücke und die Lichtung der zwei Rauchsäulen. Immer wieder nickten die Leute von Jörn.


				»Ich danke euch«, schloß Arruf und wandte sich zum Gehen. Als er an den zerfallenden Säulen des Stadttors vorbeikam - einige Hausmauern bildeten den Rest der kümmerlichen Verteidigungsanlage -, hörte er die aufgeregten Stimmen Garbans, Uinahos und Hrobons. Die Männer stritten und hörten nicht auf, als sich Arruf zu ihnen gesellte.


				»… werde ich nicht länger dulden«, schrie Uinaho. »Wir sind nicht die Knechte der Orhako-Reiter. Wir sind ebenso getreue Untertanen des Shallad wie ihr.«


				»Das heißt noch lange nicht, wiederhole ich«, schrie der Anführer der Shallad-Truppen zurück, »daß ihr tun und lassen könnt, was ihr wollt.«


				»Ich muß euren angeregten Disput unterbrechen«, sagte Arruf scharf. »Als Leibwächter und Vertrauter von Prinz lugon bin ich nicht ganz ohne Einfluß. Auch er weiß, daß der meiste Hader von deinen Reitern ausgeht, Garban!«


				Ein mißtrauischer Blick traf ihn. Die Männer hatten die Fäuste an den Griffen ihrer Schwerter. Gewalt lag in der Luft, und wenn sie sich hinreißen ließen, würde es vor dem Sandwall jäh zu aufflammenden Kämpfen zwischen den beiden Heeren kommen.


				»Schön, dich wieder einmal zu sehen!« knurrte Garban wütend. »Wo warst du?«


				»Einmal an der Spitze des Zuges, einmal hinten, einmal bei den Nomaden, und meist haben wir die Rätsel des Landes erkundet, durch das wir ritten«, versicherte Arruf. »Wir haben entsprechende Befehle. Die Vorwürfe, die Uinaho dir macht, sind berechtigt, Garban. Halte deine Männer im Zaum, sonst gibt es einen Bruderkrieg. Der Shallad Hadamur, langes Leben sei ihm beschieden, wird uns alle grausam bestrafen - wenn wir den Kampf überleben. Denke daran! Sage es deinen Männern.«


				Inzwischen hatte sich ein dichter Kreis von Ay und Schwertmondreitern um die Streitenden gebildet. Die Männer murmelten zustimmend oder protestierend. Arruf sagte sich, daß solange nicht gekämpft wurde, wie man miteinander redete, und er wandte sich an einen der Vogelreiter.


				»Die Ay sind tapfere Krieger, richtig?«


				Ehrlicherweise mußte der hochaufgeschossene Reiter in seinem staubbedeckten Burnus dies bestätigen.


				»So ist es. Aber sie können uns nicht leiden.«


				»Stelle dir vor, Reiter, daß wir überfallen werden! Fünfmal hundert Vogelreiter und hundertmal hundert Ay! Wer, meinst du - und diese Frage richte ich auch an dich, Garban -, wird besser kämpfen? Von wem hängt der Sieg ab? Von dem Mut weniger oder der Stärke derer, die soviel sind?«


				Garban winkte ab. Er fauchte:


				»Worte, schillernd wie Katzengold.«


				»Immerhin vermögen Worte, von denen die Wahrheit gesagt wird, Weltreiche zu verändern, Garban. Ich sage es euch noch einmal: verhaltet euch, wie es unter Kriegern üblich! Sonst packe ich Prinz lugon und alle die ungeheuer kostbaren Brautgaben auf ein Pferd und reite bei Nacht und Nebel mit ihm zurück nach Ay. Dann mag geschehen, was will. In diesem Fall wird Hadamur, deinen Kopf, Garban, auf einen Pfahl über der Mauer Hadams pflanzen!«


				Der sechs Fuß große, asketisch wirkende Kommandant zuckte zusammen. Er galt selbst unter seinen Leuten als unerbittlicher Zuchtmeister und Schinder. Seine unruhigen, stechenden Augen gingen ziellos über die Versammlung der Männer, die jedes Wort Arrufs gehört hatte.


				»Nun?« wollte Arruf wissen. »Begreifst du, daß du auf dünnem Treibsand tanzt?«


				Garban schlug den sandfarbenen Burnus zurück und nahm die Hand vom Schwertgriff. Er murmelte, kaum hörbar:


				»Es soll so sein, wie du sagst.«


				Arruf wußte, daß er nur für den Augenblick die Wogen ein wenig geglättet hatte. Schon der nächste Zwischenfall konnte wieder zu ernsthaftem Streit führen. Er sah im Hintergrund die schwarze und die rotgelbe Kleidung der Zwillingsmagier und wandte sich an Uinaho.


				»Ich habe mit dir und deinem Freund Maego zu reden. Sprich vorher mit deinen Leuten. Sie sollen aus Klugheit den Reitern des Shallad ausweichen und ihren bösen Orhaken.«


				Garban, dessen Reitvogel Todeskralle hieß, verstand diesen Hinweis und wandte sich ab. Er zerbiß einen Fluch zwischen seinen schmalen Lippen.


				»Wir haben andere Sorgen«, Arruf erhob seine Stimme, so daß sie alle Krieger im Umkreis von einem Bogenschuß erreichte und von der glatten Flanke der Sandmauer zurückgeworfen wurde. »Wir müssen den Rand des Salzspiegels erreichen! Dort erst hört der mühselige Fußmarsch auf. Denkt an die Größe unserer Aufgabe und streitet euch nicht!«


				Er bahnte sich an der Seite des Hünen Uinaho einen Weg durch die Masse der Krieger und ging auf das Zelt des Prinzen zu. Die ersten Lagerfeuer brannten. Die Krieger, meist erfrischt durch ein Bad im Bach und zum anderen müde von dem langen Tagesmarsch, lagerten sich um die Gespanne und schliefen auf ihren Decken und Mänteln.


				»Gut gemacht, Arruf!« knurrte der Haarlose.


				»Wir werden noch viel Ärger mit Garban bekommen. Etwas anderes muß ich mit dir besprechen.«


				Er berichtete von dem seltsamen Handabdruck und vom Schmied des Schicksals. Als er mit der Erzählung vom umherirrenden und mächtigen Niemand geendet hatte, runzelte Uinaho die Stirn.


				»Eine interessante Legende.«


				»Um zu wissen, ob sie stimmt, müssen wir mit dem Schmied sprechen. Ich bitte dich - und auch Hrobon und Necron werde ich bitten -, mit mir dorthin zu reiten. Es sind knapp zwei Tagesritte, sagte man in Jörn.«


				»Ich frage Maego, was er darüber weiß. Kümmere du dich um deinen Prinzen!«


				»Nichts anderes habe ich vor.«


				Arruf schlug den direkten Weg zum Zelt lugons ein, das unter den Ästen eines stacheligen Tacc-Baumes aufgeschlagen war. Aus dem Innern des Zeltes drangen Lichtschein und angenehme Gerüche.


				Die Sonne sank im Westen hinter Berge, Hügel und die Ausläufer des dichten Waldes. Ein riesiger Schatten kroch heran und füllte das Bachbett aus. Wie feurige Augen sprang der Widerschein der Feuer aus dem beginnenden Dunkel. Die geschwungene, ansteigende Sandmauer blieb noch lange im Bereich der Sonnenstrahlen. Während eine scharfe, schwarze Schattenlinie immer höher an der Flanke der Mauer hochkletterte, färbte sich das Licht der sterbenden Sonne. Zuerst weiß, wurde es schweflig gelb, schließlich rot und zum Schluß, als nur noch der letzte dreieckige Keil leuchtete und loderte, glomm sie in einem düsteren, krankmachenden Dunkelrot. Die Männer schauerten, und die Gespräche wurden leiser. Das Gelächter hörte auf. Handbreit stieg die Schwärze an der Klippe hoch und verdrängte das dämonische Glimmen.


				Die Stimme des Prinzen schlug an sein Ohr.


				»Arruf! Endlich! Die Tage waren unendlich lang und langweilig ohne dich.«


				»Ich für meinen Teil konnte mich über Langeweile nicht beklagen«, antwortete Arruf und ließ die Freundschaftsbezeigungen lugons über sich ergehen. Er nahm den Pokal, in dem sich schwerer Wein, mit Wasser gemischt, befand.


				»Bald sind wir am Salzspiegel, in Khain«, klagte der Prinz. »Ich habe mir niemals den Weg so lang, so eintönig und so entbehrungsreich vorgestellt.«


				»Er führt dich in die Arme deiner liebreizenden Braut, vergiß das nie!« ermahnte ihn Arruf und trank. Er war durstig und spülte den Staub von seinen Lippen.


				»Ich habe ihr in den langen Tagen viele schöne Verse geschrieben!« gestand lugon.


				»Und in den Nächten. Weiter so!«


				»Du nimmst alles so leicht«, klagte lugon. »Ich wünschte, ich könnte es ebenso.«


				»Das scheint nur so«, murmelte Arruf. »Jeder von uns hat seine eigenen Sorgen. Deine sind kleiner als meine.«


				Er leerte den Pokal und lehnte sich an einen Zeltpfosten.


				»Später haben wir mehr Zeit, Prinz«, sagte er. »Ich komme wieder. Ich muß noch mit Uinaho sprechen. Es liegt Kampf zwischen den Ay und den Vogelreitern in der Luft.«


				Er verließ das Zelt und traf sich an einem Feuer mit Hrobon, Necron und Uinaho.


				Einige Männer des kahlköpfigen Heerführers kümmerten sich um die vier Graupferde des ehemaligen Alleshändlers.


				»Was sagte Maego?« fragte Arruf. Uinaho schüttelte den Kopf. Also nichts. Arruf meinte unsicher:


				»Helft ihr mir?«


				Sie zögerten nicht einen Augenblick lang. Necron deswegen, weil er ein Alptraumritter und Augenbruder Arrufs war; Hrobon, weil er ebenso wie Uinaho dem Sohn des wahren Shallad die Treue geschworen hatte.


				»Morgen«, schlug Hrobon vor. »Nach und nach verlassen wir, ohne daß es die Shallad-Vogelreiter merken, den Zug. Ich weiß, wo die Steinreihe beginnt. Der Zug bewegt sich weiter nach Khain, und wir treffen uns am letzten der Steine. Die Leute von Jörn haben mir den Weg genau beschrieben.«


				»Einverstanden.«


				Bald lagen die vier Männer zwischen den mächtigen Rädern eines Gespanns, auf dem Boden oder im Zelt lugons. Sie wachten auf, als der Lärm des Aufbruchs so laut wurde, daß er sie aus den unruhigen Träumen hochschreckte.
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				Peitschen knallten, und die Urs setzten sich in Bewegung. Sie zogen die Gespanne hinter sich her, auf denen Wasserfässer, Nahrungsmittel und Ausrüstungsgegenstände aufgetürmt waren.


				Auf den Wagen kauerten zahllose Aykrieger mit ihren Waffen. Zwischen den dichten Reihen der Krieger, die zu Fuß hinter den Gespannen dahintrotteten, schritten die Diromen einher, mit langen Beinen. Auf ihren Rücken türmten sich die Plattformen mit den Zelten, und einige von ihnen trugen dichte Trauben von Männern. Links und rechts des Zuges trabten die Orhaken der Shallad-Krieger. Der sogenannte Hochzeitszug bog vor der Sandmauer nach rechts ab und stieß in unbekanntes Land vor.


				Eine Gruppe von Vogelreitern löste sich aus dem ersten Drittel der gigantischen Karawane und ritt unter gellenden Schreien der Orhaken an der Spitze des Zuges vorbei und in das unbekannte Land hinaus, in die Richtung auf Khain, der befestigten Grenzstadt.


				Einer der Reiter war Hrobon auf Kußwind.


				Diromen mit wuchtigen Aufbauten, die Gepäck und Reihen kauernder Krieger trugen, schaukelten behäbig vorbei. Die zottigen Rücken der riesigen Urs hielten breite Gurte, an denen die Zeltstangen, die Proviantkisten und die Wasserfässer befestigt wurden. Mehr als zehntausend Männer setzten sich in Bewegung. Der Troß zog sich auseinander, und nur eine Stunde später lag die Gegend vor dem Stadttor Jörns verlassen da. Nur die Spuren der breiten Gespannräder, die schwarzen Kreise erloschener Feuer und etliches Gerümpel zeugten noch davon, daß sich hier eine ungeheure Menschenmasse vorbeigewälzt hatte.


				Luxon, im Sattel eines Graupferds, das zweite Tier als Packpferd am langen Zügel hinter sich herziehend, ritt langsam neben den marschierenden Kriegern dahin, ließ sich immer mehr zurückfallen und bog schließlich, als die letzte Nachhut der Orhaken-Reiter an ihm vorbeistob, nach rechts.


				Kurz darauf fiel sein Pferd in einen schnellen, leichtfüßigen Galopp und raste auf die ferne Steinreihe zu.


				Zweieinhalb Stunden später trafen sich die Freunde wieder.


				Die Sonne, die sich hinter der breiten Wand der Düsterzone hervorgerollt hatte, hing in halber Höhe am Himmel. Die Morgenschatten wurden kürzer, die Hitze und die Helligkeit nahmen zu.


				»Du kennst den Weg?« rief Arruf hinauf zu Hrobon, der im Sattel Kußwinds thronte. Der Heymal deutete nach Norden.


				»Folgt mir«, rief er zurück und versuchte, sein unruhiges Reittier zu beschwichtigen. Er ritt voraus. Sie folgten ihm durch die Landschaft, die binnen kurzer Zeit ihr Aussehen völlig verändert hatte. Riesige Flächen aus dunkelgrünen, saftigen Pflanzen, durch deren dichten Teppich einzelne, große Bäume wuchsen, breiteten sich bis zu den Rändern undurchdringlicher Wälder aus. Vogelschwärme begleiteten die vier Reiter, die auf einem kaum sichtbaren Pfad dahintrabten. Schlangen und Skorpione raschelten im Gras, Hirsche und Rehrudel sprangen in den Schutz der Büsche. Die Flächen waren durchzogen von schmalen Wasserläufen, und aus dem Nebel am Horizont schälte sich ein Felsklotz, dessen Umrisse in der Hitze schmolzen und sich ständig veränderten.


				»Das kann der erste Stein der ›Steinreihe‹ sein!« rief Necron.


				»Vielleicht haftet auch dort einer der rätselhaften Handabdrücke«, meinte Uinaho. »Wir werden es bald sehen.«


				Hrobon suchte für die vier Graupferde den besten Weg durch das fremde Land. Sie kamen schnell vorwärts und fanden, bis vor ihnen der riesige Felsblock aufragte, keine Spuren menschlicher Siedlungen. Nur hin und wieder entdeckten sie abseits des Weges verlassene Feuerstellen und zerwühlte Spuren an Quellen und Wasserlöchern.


				Jenseits des ersten Felsens sahen sie, als sie seitlich an ihn heranritten, eine zweite Nadel aus Gestein. Sie war etwa zwanzig Bogenschüsse weit entfernt. Die Reiter zügelten ihre Pferde und betrachteten schweigend den Fels.


				Der Stein sah aus wie farbig geäderter Marmor. Unregelmäßige Bänder und Streifen in feurigem Rot, stumpfem Schwarz und stechendem Gelb flossen auseinander und verzweigten sich wieder, bildeten dicke Adern und unregelmäßige Flächen. Die Masse des Felsens selbst war gelblich grau. Die Farben funkelten im Sonnenlicht, als bestünden sie aus edlem Metall oder wertvollen Steinen. Um den Fuß des hundert Mannslängen hohen, gezackten Steinbrockens wuchs nichts anderes als fiebrig schillerndes Moos, einige Schritte breit.


				»Rätselhaft!«


				Mehr sagte Necron nicht. Kopfschüttelnd betrachteten sie den zerklüfteten, von tiefen Spalten durchzogenen Brocken, der wie die Schulter eines rätselhaften Giganten durch den Boden stieß. Das Orhako trabte auf seinen langen, kräftigen Beinen einmal um den Riesenkeil herum und tauchte hinter den Reitern auf.


				»Nichts zu sehen. Nur Fels, Spalten und die glänzenden Adern«, rief Hrobon. »Weiter, Freunde.«


				Sie ritten an und nahmen den zweiten Felsen als Ziel. Irgendwo weit hinter dem letzten Felsen würden sie mit einigem Glück auf die Klause des Schicksalsschmieds stoßen. Wieder trabte das hochbeinige Orhako ihnen voraus, und die ausgeruhten Graupferde galoppierten hinterher.


				Eine knappe Stunde später erreichten sie den zweiten Felsen der Steinreihe, wiederum nach einer Stunde den Dritten. Die Vegetation wurde üppiger und dichter, die Felsen wirkten dadurch noch viel mehr als rätselhafte Fremdkörper. Sie verliehen der vor Leben strotzenden Landschaft ein düsteres, geheimnisvolles Aussehen; von ihnen ging ein kalter, dämonischer Hauch aus wie von einem giftigen Loch.


				Die drei Felsen und der vierte, der auf der Kuppe eines kleinen Hügels stand, befanden sich in einer geraden Linie, die wiederum auf den fünften Felsenkeil deutete. Am Fuß des Hügels ragten einige Steine in die Höhe, über denen andere, flache Steinbrocken gelegt worden waren. Die säulenartige Ansammlung von Felsen sah aus wie ein mehrfaches Tor, dessen Öffnungen nach allen vier Himmelsrichtungen wiesen.


				»Nomaden!« rief Hrobon und trabte unerschrocken auf einige Zelte zu, die abseits dieses Tores aus einem Dutzend schwarzer Steine standen. Von einem fast rauchlosen Feuer sprangen Gestalten auf und hoben Speere und kleine, runde Schilde.


				Die Reiter galoppierten heran und parierten die Pferde vor den erschrockenen Horiern. Ein schmächtiger Mann in Lederkleidung, einen zerschlissenen Burnus auf den Schultern, trat ihnen entgegen.


				»Habt keine Furcht«, rief Arruf und hob die Hand. Der schwarze Stein des Ringes fing das Sonnenlicht ein. »Wir sind Freunde. Wir suchen den Schmied des Schicksals. Kennt ihr seine Klause?«


				Sie sprangen aus den Sätteln. Hrobon band die Zügel des Orhakos an einen der Torsteine und schlenderte wachsam und schweigend herbei. Die Gruppe der Nomaden war nicht größer als zwanzig Köpfe.


				»Sie ist dort, weit hinten, auf einer Lichtung. Eineinhalb Tagesritte für euch, durch leeres Land«, antwortete der Mann in Leder. »Ich bin der Gruppenälteste Rayko. Woher kommt ihr?«


				»Von Jörn«, gab Necron zurück und blieb plötzlich verblüfft stehen. »Was bedeutet das Tor? Ist es…?«


				»Ein Heiligtum!« rief Rayko. »Die Nomaden treffen sich hier und hinterlegen Botschaften.«


				Necrons ausgestreckter Arm zeigte auf den Abdruck einer Hand. Das schwarze Zeichen befand sich an einer glatten Stelle des Steines und schien ebenso frisch zu sein wie jenes in der Grotte des Sandwalls.


				»Es gibt eine Legende um dieses Zeichen«, begann Arruf. »Was wißt ihr davon?«


				Die Pferde und einige Urs der Nomaden weideten abseits der Zelte. Die Menschen scharten sich um Arruf und Necron, die schweigend und unruhig die Hand betrachteten und die Linien wiedererkannten.


				»Das ist die Legende des machtlosen Königs«, erläuterte der Stammesälteste. »Sie ist neu in Horiens Nordland und an der Grenze zu Boconers Dschungeln. Zwei reisende Pilger reden immer wieder davon.«


				»Kann es sein, daß wir uns auf die Spur der Pilger geheftet haben?« erkundigte sich der Heymal.


				»Wir haben sie selbst nicht gesehen«, gab der Nomade bereitwillig zur Auskunft. »Eine Weise Frau soll bei ihnen sein.«


				»Die Legende wird immer rätselhafter«, brummte Uinaho. »Eine Weise Frau! Was wißt ihr noch?«


				»Ihr werdet das Zeichen noch oft finden«, meinte der Häuptling. »Immer in Tempeln und Heiligtümern wie diesem.«


				»Hast du es auch schon oft gesehen?« knurrte Arruf.


				»An den Sieben Bäumen. Im Nuraghen aus Stein. Dort sah ich die Hand. Wißt ihr, wem sie gehört?«


				»Man sagte mir, sie würde das Zeichen des königlichen Niemands sein«, brummte Arruf verdrossen. »Niemand weiß etwas Genaues. Eine Legende, nichts mehr. Und der Schmied? Lebt er noch?«


				»Unverdrossen schmiedet er, und viele kommen zu ihm, um ihr Schicksal zu erfahren.«


				»Dann werden wir es ihnen gleichtun!« entschied Arruf. »Habt Dank für die Auskunft.«


				Sie kletterten in die Sättel, hoben die Arme und galoppierten an.


				Nach kurzer Zeit hatten die wild wuchernden Sträucher und Büsche die Pferde und das Orhako verschluckt. Ein Zug riesiger Wasservögel stob dort auf, wo ab und zu der Hals und der Kopf des schnellen, starken Vogels sich über die Zweige erhoben.


				*


				Als sie den letzten Felsen in der langen Reihe erreichten, sank die kurze Abenddämmerung über die Landschaft.


				Es war der neunte der erratischen Blöcke dessen mäandernde Farben im roten Licht aufglühten. Mit weiten Sprüngen trabte Kußwind hin und her und in einer sich öffnenden Spirale um den Felsen herum. Tiere flüchteten nach allen Richtungen. Ein Pärchen langgestreckter, gefleckter Raubtiere sprang in geschmeidigen Fluchten durch das auseinanderfedernde Gras.


				»Hier schlagen wir das Lager auf«, rief Uinaho. »Und die erste Wache halte ich.«


				Sie waren schnell fertig; die Tiere wurden versorgt, und dann saßen sie auf ihren Sätteln rund um ein kleines Feuer, dessen Rauchfahne sich fast senkrecht erhob. Während sie aßen und tranken, besprachen sie die seltsamen Dinge, die sie erlebt hatten. Sie waren unter sich und konnten frei sprechen, und so sagte Hrobon:


				»Es ist etwas an jeder Legende, etwas Wahres, meine ich. Wer versucht, unserem Freund einen Weg zum Sieg vorzubereiten?«


				Er deutete mit der Spitze des Dolches, auf der ein Stück fetter Schafskäse steckte, auf Luxon.


				»Ich kann es mir nicht einmal vorstellen«, bekannte Luxon. »Immerhin weiß jene seltsame Weise Frau noch nicht, daß Necron und ich in Ash’Caron mit O’Ghallun gesprochen haben.«


				»Oder, um es genau zu sagen, der Shaer sprach zu uns und zeichnete uns aus«, berichtigte der Alleshändler. »Der Schmied, meine ich, wird uns weiterhelfen.«


				»Auch er wird nichts anderes tun, als zweideutige Sprüche von sich geben«, antwortete skeptisch Uinaho.


				»Abwarten.«


				Sie lösten einander ab, und der letzte der Wache warf Holz ins Feuer und kochte in einem rußigen Kessel einen starken Tee, in den er zur Abkühlung den Rest aus dem Weinkrug goß und mit Honig verrührte.


				*


				Ein Gewirr schmaler Sandzungen, wenig bewachsen, zog sich wie ein weitverzweigtes Netz durch sumpfiges Land. Die Reiter standen in den Steigbügeln und beugten sich weit über die auf und nieder gehenden Hälse der grauen Pferde. Vor ihnen füllten sich die tiefen Klaueneindrücke der Orhakos langsam mit faulig riechendem Wasser. Binsenartige Gewächse schlugen klappernd ihre Kolbenhalme gegeneinander. Der Sumpf breitete sich aus, so weit das Auge blickte. Riesige Wolken türmten sich über dem Wald. Die Luft war voller Sumpfvögel, und eine Flut verschiedener Laute begleitete den Galopp der Pferde: Quaken, Knarren, Schnattern und Kichern unsichtbarer Tiere. Das Geräusch platzender Blasen gab den Takt zu dieser seltsamen Musik.


				Aus dem Teppich der Sumpfpflanzen ragten abgestorbene Bäume mit schneeweißen Ästen hervor. Schwarze Vögel kauerten auf den Ästen und stießen dann und wann hinunter, um Beute zu erhaschen.


				»Dort vorn! Ich kann die Sieben Bäume schon sehen!« rief Necron.


				»Gewaltige Bäume. Sie stehen nicht mehr im Morast!« gab Arruf zurück. »Bald sind wir dort.«


				Die Bäume waren ebenso ungewöhnlich und seltsam wie die Reihe der Riesenfelsen. Sie bildeten eine Gruppe, die so weit auseinander stand, daß sich die fächerförmigen Kronen nicht berührten. Von hier aus wirkten die vollkommen geraden Stämme, sechzig Mannslängen oder mehr hoch, wie poliertes, schwarzes Holz. Über den Kronen schwebte eine kleine Nebelwolke.


				»Mittag ist bald vorbei. Hinter den Bäumen muß es Wald geben, denn der Schmied lebt auf einer Lichtung, wie ihr wißt«, schrie Uinaho, der nach hinten sicherte. Hinter den Hufen der Pferde wirbelten nasse Sandbrocken zur Seite und in die Höhe.


				»Sicher ist dort auch ein Zeichen. Was ist ein Nuraghe?« stieß Necron hervor. Uinaho gab zur Antwort:


				»Ein kuppelförmiger Bau aus riesigen Steinen, die nur durch ihr Gewicht aufeinander gehalten werden.«


				»Woher weißt du das?«


				»Von den Nomaden. Außerdem, als ich mit Maego in der Düsterzone war, sah ich viele Nuraghen.«


				Aus schmalen Sandpfaden durch die wachsenden, wuchernden Mauern der Bambuspflanzen wurden breite Wege, die schließlich wie Trichter in eine helle Sandfläche mündeten. Im Zentrum der hügeligen Ebene standen die Baumriesen, unter denen sich der Nuraghe duckte, sieben Mannslängen hoch und geformt wie ein Bienenkorb. Ohne zu zögern, ritten die Freunde auf das vorläufige Ziel zu und sahen schnell, daß sie sich allein hier befanden. Arruf sprang aus dem Sattel und zog, als er durch den niedrigen Eingang des Nuraghen trat und wartete, bis sich seine Augen an das Halbdunkel gewöhnt hatten, sein Schwert.


				»Lauert jemand im Dunkel?« rief er in die Höhlung aus unsymmetrischen Steinblöcken hinein. Niemand antwortete ihm, nur seine Worte hallten dumpf wider. Aus gezackten Öffnungen zwischen den Gesteinsbrocken brachen breite Lichtbahnen ins Innere. Sie trafen auf dunkle Steinflächen, staubverkrustete Spinnenweben und wucherndes Moos. Rechts vom Eingang befand sich eine kleine Kammer, deren Decke durch einen riesigen flachen Stein gebildet wurde.


				Ein breiter Strahl Sonnenlicht, in dem die Staubkörnchen einen wilden Tanz aufführten, fiel auf die Rückwand der Nuraghen-Kammer. Auch dort befand sich eine Art von Altar oder Opferstelle, vor der verdorrte und verweste Gaben lagen. Aus einer Steinplatte war vor undenklicher Zeit ein Gesicht herausgemeißelt worden, unter dem ein breites Band von unleserlichen Runen verlief.


				»Ich habe es gewußt!« flüsterte Arruf. Ein Mann trat neben ihn und legte ihm die Hand auf die Schulter. Es war Uinaho.


				»Dort. Wie es die Nomaden sagten - die Hand.«


				Sie gingen näher heran. Der Abdruck von Luxon-Arrufs Hand war frisch und klar zu erkennen, die Umrisse ebenso wie die ausgesparten Linien. Die Farbe war trocken, aber sie glänzte im Licht. Direkt darunter stand ein winziges Krügelchen, in dem Wein oder Öl enthalten sein konnte. Sie rührten es nicht an und sahen zu, wie der Fleck strahlender Sonnenhelligkeit unendlich langsam über das Gesicht, die Runen und den Handabdruck wanderte.


				»Jemand reitet oder wandert vor uns her und hinterläßt die Legende und den Handabdruck«, stellte Arruf fest. »Weise Frau oder Scharlatane… was will der Unbekannte mit dieser Legende bewirken? Ich glaube nicht, daß er mir in meinem Krieg gegen Hadamur hilft.«


				»Ich glaube es auch nicht. Aber auch dieses Rätsel wird sich lösen«, entgegnete Uinaho und strich mit der flachen Hand über seinen haarlosen Schädel. »Lassen wir die anderen nicht warten.«


				Im Nuraghen roch es dumpf und nach Moder. Arruf war froh, als er blinzelnd wieder ins Tageslicht hinausging. Abseits wartete Hrobon mit dem aufgeregten Reitvogel. Necron hielt die Zügel der Graupferde.


				Rasch berichteten sie, was sie gesehen hatten. Der Boden unter ihren Füßen war mit den dreieckigen, gelbroten Blättern der Riesenbäume bedeckt. Zwischen den Stämmen leuchtete der verfilzte, dichte Rand des Waldes.


				»Jenseits der Wipfel konnte ich zwei Rauchsäulen sehen. Jetzt sind sie vergangen oder fortgeweht. Die Klause des Schmiedes kann nicht mehr fern sein«, meinte Hrobon und beschattete seine Augen mit der Hand. »Ich reite wieder voraus.«


				»So halten wir es.«


				Über die Sandfläche, hinaus aus dem Schatten der Baumriesen, auf eine schwarze Öffnung in der grünen Mauer des Dschungels zu, dorthin führte der Weg. Bald befanden sie sich in einer Zone der Dämmerung, denn nur wenige Sonnenstrahlen fanden ihren Weg durch das dichte Laubdach. Der Weg wurde zusehends morastiger. Bleiche Pilze wucherten im zertrampelten Lehm, und unaufhörlich ertönten aus dem Dschungel rechts und links der Reiter Schreie, die ihnen Schrecken einjagten. Aber es waren wohl nur Tiere des Dschungels, die hier der Jagd und der Futtersuche nachgingen.


				Hrobon duckte sich zweimal tief auf den Hals von Kußwind, und sein Schwert wirbelte durch die Luft.


				Dicke Schlangen, die wie Lianen von den Ästen auf den Weg herunterhingen, fielen zuckend zu Boden. Das Orhako zerbiß mit seinem kantigen Schnabel ein Tier, das sich mit einem gewaltigen Satz auf den Heymal schnellte, noch in der Luft.


				Aber schon nach kurzer Zeit lichtete sich der dichte, feuchte Wald mit seinem Geruch nach Fäulnis wieder.


				Hrobon hielt das Orhako am Rand einer Lichtung an und senkte sein Schwert nach vorn.


				»Die Klause Solgors«, rief er. »Zwei Feuer, zwei Rauchsäulen.«


				Die Lichtung war einst gerodet worden, aber zwischen den Bäumen wuchs inzwischen wieder fast undurchdringliches Rankenwerk. Einige Ziegen weideten im heruntergefressenen und zertrampelten Gras. Eine langgestreckte Hütte aus wuchtigen Baumstämmen stand am hinteren Ende des freien Platzes. Drei oder vier deutlich erkennbare Wege führten quer durch die fast kreisförmige Lichtung. Zwei Kamine waren aus Steinen und Lehmziegeln errichtet worden. Der Lehm war längst zu festem Stein ausgeglüht worden; Geruch nach Brand und Rauch lag über den Pflanzen.


				»Vorwärts!«


				Das Orhako lief voraus, die Reiter folgten. Sie hielten auf einem Stück Sand vor den Türen, Fenstern und Holzstapeln der Schmiede. Zwischen den Balken und unter dem weit vorspringenden Dach hervor erklang das gleichmäßige Klirren eines Hammers auf Eisen und Amboß.


				»Was auch kommen mag«, entschied Arruf, »wir werden hier unser Nachtlager aufschlagen. Hoffentlich mit gütiger Erlaubnis des Schmiedes. Solgor! Wir wollen mit dir sprechen!«


				Seine Stimme hallte über die Lichtung. Noch vier, fünf Schläge, dann hörte das Klirren auf.


				Das Orhako wurde an einem Baumstamm angebunden, die Pferde am anderen Ende des Hauses. Nebeneinander gingen die Reiter auf die rechts stehende Esse zu. Ein Mann kam ihnen entgegen und hob grüßend die Rechte, in der er einen kantigen Eisenhammer hielt. Es war eine ungewöhnliche Gestalt, die gut zu den anderen Rätseln dieses Landes paßte.


				»Erlaube, daß wir deinen Rat suchen«, sagte Necron höflich. »Wir kommen von weither, sind dir nicht feindlich gesinnt und wurden von den Leuten aus Jörn zu dir geschickt.«


				Solgor nickte, musterte die Männer, und sein Blick blieb an Arruf hängen.


				»Willkommen!« sagte er. »Was wollt ihr?«


				Solgor, das Orakel für die Nomaden, die Bewohner des Dschungels und die Bauern von Jörn, war nicht größer als fünf Fuß, reichte also Arruf kaum bis ans Kinn. Er war hager und sehnig, seine braune Haut troff von Schweiß. Er trug hohe Sandalen, an der Linken einen ledernen Handschuh und ein Lendentuch. Von der Brust bis weit über die Knie hing ihm eine starre, geschwärzte Lederschürze voller Brandlöcher. Nur noch verschwommen waren im Leder die Reste magischer Figuren und einfacher Bilder zu erkennen.


				»Antworten auf Fragen!« sagte Arruf und blickte in die dunklen Augen des Mannes.


				Ein Kranz schütterer Haare lief von einem Ohr zum anderen und bildete im Nacken einen kleinen Zopf, der von einer eisernen Spange zusammengehalten wurde. Die Augenbrauen Solgors. waren länger als die eines Mannes und reichten fast bis zu den Ohren, auch waren sie dreimal so dick und buschig wie üblich. Viele weiße Haare befanden sich darin, und außerdem waren die Brauen versengt. Zwischen schwarzen Flecken der Gesichtshaut - wahrscheinlich waren an dieser Stelle Eisenfunken glühend in die Haut eingedrungen - sprossen stoppelige, grauweiße Barthaare. Das spitze Kinn trug eine tiefe, längliche Grube.


				»Fragt.«


				»Müssen wir deswegen hier in der feuchten Hitze stehenbleiben?« erkundigte sich Necron herausfordernd. Solgor machte eine unwillige, einladende Bewegung mit dem Hammer und wies in den Schatten.


				»Kennst du das Gerücht, daß ein Mann, Luxon ist sein Name, um den Thron des Shallad kämpft, um Hadamurs Thron?« fragte Luxon-Arruf direkt, als sie nebeneinander eine Halle betraten, die voller seltsamer Gegenstände aus schwarzem Schmiedeeisen war.


				»Ihn kenne ich nicht«, gab der Schmied erstaunlich eindeutig zur Antwort. »Aber das Gerücht ist mir bekannt. Luxon soll der Sohn Rhiads sein. Rhiad scheint ein viel zu schnelles Ende gefunden zu haben. Man sagt, Shallad Hadamur wäre daran nicht ganz unschuldig.«


				»In Hadam«, stieß Necron nach, »hält man das Gerücht für die schiere Wahrheit.«


				Der Schmied warf seinen Hammer zu Boden und meinte verdrossen:


				»Was ist Wahrheit? Was ist Legende? Wer kann das sagen?«


				»Die Leute sagen, du kennst die Zukunft der Menschen. Kennst du auch die Weise Frau, die überall das Zeichen einer Hand hinterläßt?« erkundigte sich lauernd Arruf. Seine anderen Freunde sahen sich schweigend und mit mißtrauischer Wachsamkeit um. Uinaho und Hrobon waren den Erscheinungen der Magie ebenso abhold, wie sie ihrerseits Meister des Kampfes waren. Hier, an den Wänden aus Baumstämmen, roh behauen und mit Lehm und Moos abgedichtet, standen und hingen Hunderte von bizarren, kaum zu deutenden »Dingen«. Die kleinsten waren handgroß, die größten etwas kleiner als ein breitschultriger Mann. Alle bestanden aus Schmiedeeisen. Noch bevor Solgor auf Arrufs Frage antworten konnte, schoß Uinaho seine Frage ab.


				»Schürfst du das Erz, in dem Eisen enthalten ist, selbst im Wald?«


				Der Schicksalsschmied kicherte wissend und erwiderte:


				»Eines nach dem anderen, ihr Zukunftssuchenden. Die Weise Frau kenne ich nicht. Es kann sein, daß ich sie und den einen Begleiter, der zu einem Saiteninstrument mit klagender, häßlicher Stimme sang, im Wald gesehen und gehört habe, vor mehr als einem Dutzend Tagen. Ich jage im Wald.


				Aber, seht selbst: das müssen sie hinterlassen haben!«


				Er ließ sich in einen roh gezimmerten Sitz fallen und wies auf den hinteren Teil der primitiven Halle. Dort stützte ein mächtiger Balken das Dach und war im festgestampften Lehm des Bodens versenkt. Der Balken war über und über von feinen, aber nichtssagenden Ornamenten in Schnitzwerk bedeckt, dazwischen waren mit glühendem Eisen Ranken und Buchstaben hineingebrannt, und kleine, Schilden nicht unähnliche Tafeln aus poliertem Eisen, stark verrostet, glänzten vor.


				Auf dem mittleren Schild befand sich der bekannte Handabdruck.


				Die vier Männer warfen nur einen langen Blick auf das Mal, dann zuckten sie die Schultern und wandten sich wieder dem Schmied zu.


				In Solgor war eine auffällige Veränderung vorgegangen.


				Noch vor kurzer Zeit hatte er sich verhalten, als wäre er über die Störung ungehalten und dachte über die Besucher, daß sie einfache Bauern oder abergläubische Krieger wären, die er mit einigen Hammerschlägen und mehreren zweideutigen Erklärungen abspeisen könne. Nun hatte sein stechender Blick etwas Wachsames bekommen, zugleich einen in sich gekehrten Ausdruck. Nun wirkte er schon mehr wie ein Schicksalsschmied.


				»Das Eisen fand mich«, wandte er sich an Uinaho. Der Hüne runzelte fragend seine buschigen Brauen. Er grollte:


				»Wie?«


				»Ich suchte nach einem Platz, an dem ich die Schicksalsschmiede bauen konnte. Da fand ich, halb im Boden vergraben, einen riesigen Brocken. Er war über und über mit Rost bedeckt. Die Legenden - schon wieder Legenden, ich weiß! - sagten, ein Himmelsstein wäre weißglühend herabgefallen. Ihn fand ich; er zog mich unwiderstehlich an.


				Es muß Magie gewesen sein. Weiße Magie.«


				»Oder etwas anderes«, murmelte der Alleshändler.


				Die Krieger setzten sich auf einfache Hocker, deren Sitze aus Grasflechtwerk bestanden. Die Gegenstände an den Wänden umgaben sie wie eine dornenstarrende Hecke aus Eisen. Eines stand fest: Solgor erkannte Arruf nicht als Luxom, den Gegner des Shallad Hadamur.


				»Man sagte uns«, begann Arruf zögernd, »daß du, Schicksalsschmied, eine Art Orakel für jedermann bist. Trifft das zu?«


				»Nun ja«, wich Solgor aus, »ich habe bestimmte Fähigkeiten. Wenn die Ferne Stimme zu mir kommt, wenn ich mit geschlossenen Augen rotes Eisen schmiede, dann geschieht es meist.«


				»Was geschieht. Ein Orakel?«


				»Ja. Ich deute aus den Formen des geschmiedeten Eisens. Du, beispielsweise, Schwarzhaariger, bist bestimmt hier, um mein Orakel zu hören?«


				»Es würde mich nicht ärgern«, gab Arruf zu, »wenn du mir viel Glück und Erfolg bei meinem Kampf um…«, er stockte und fuhr nach kurzer Überlegung fort: »… mehr Macht und eine bestimmte Form von Einfuß prophezeien würdest.«


				Solgor schien von dem Vorhaben begeisterter als Arruf zu sein. Wahrscheinlich rechnete er sich einen Vorteil aus. Die vier Reiter, obschon keineswegs reich oder sonderlich prächtig anzusehen, waren sicherlich bessere Kundschaft für ihn als die Nomaden und die Waldbewohner.


				Er stand auf und hob den Hammer vom Boden hoch.


				»Du!«


				Er deutete auf Arruf. Necron warf ihm einen warnenden Blick zu. Seit der Alleshändler von Prinz Odams Kriegern überrumpelt worden war, veränderte auch er sich. Seine Haut hatte nicht mehr die geisterhafte Blässe; sie war von Sonne und Wind gebräunt und straff. Beruhigend schüttelte Arruf den Kopf und folgte dem kleinen, schmalschultrigen Schmied.


				Durch einen offenen Durchgang betraten sie eine rußige, kochend heiße Schmiede. Solgor packte den Griff eines simplen Blasebalgs und schürte die Glut. Dann nahm er drei halb armlange Stangen und schob sie in die rotweißen Holzkohlenbrocken. Er starrte Arruf an und murmelte:


				»Die Legende… sie könnte auf dich zutreffen.«


				»Wir wissen es nicht«, antwortete Arruf. »Was ist der Preis für dein Orakel?«


				Schweigend winkte Solgor ab.


				Er lauschte auf die Fernen Stimmen. Während die Eisenstäbe schnell die Farbe der Glut annahmen, zog er den dicken Handschuh straff über seine Linke, packte eine Zange und zerrte den Stab aus dem Feuer. Er schloß die Augen, und Schweiß trat auf seine Stirn. Arruf lehnte sich an eine hölzerne Stützsäule, verschränkte die Arme vor der Brust und sah schweigend und immer stärker gebannt zu. Wie ein Wilder, immer schneller und in harten Schlägen, hämmerte Solgor auf das glühende Eisen. Unter seinen Schlägen verlor das Eisen seine rote Farbe und die leichte Verformbarkeit nicht, im Gegenteil, es sah aus, als erzeugten seine dröhnenden, klingenden Hiebe eine unnatürliche Hitze.


				Der Eisenstab bog sich, verwandelte sich in Ranken, lief in herzblattförmige Spitzen aus, erhielt neue Konturen und wurde binnen hundert Atemzügen zu einer Form, die einmal einer Wurzel ähnelte, einem Zweig, einer seltsamen Waffe oder einigen ineinander verschlungenen Lettern.


				Arruf-Luxon war voller Staunen.


				Er fühlte, wie sich eine kalte, harte Hand um sein pochendes Herz legte. Das hier war keine Scharlatanerie! Es war der Ausdruck einer fremden Macht, die sich in dem dürren, sehnigen Männlein manifestierte.


				Der erste Eisenstab war bis zur Unkenntlichkeit deformiert. Aber in schwer zu deutender Art war er zu etwas ganz anderem geworden. Er glich mehr einer seltenen Orchidee, die im Schatten tiefster Wälder an unzugänglichen Orten wuchs, auf den Gebeinen verwesender Tiere.


				»Das habe ich nicht erwartet«, flüsterte Arruf im Selbstgespräch, aber der erneute Ansturm, mit dem Solgor seinen Hammer gebrauchte, um das zweite Eisenstück zu bearbeiten, brachte seine Ohren zum Klingen. Das erste Gebilde hatte der Schmied des Schicksals achtlos in einen Zuber dreckigen Wassers geworfen, wo es aufzischend eine Wolke braunen Rauches hochwirbelte.


				Hatte Solgor das erste Stück Metall wie ein Wilder bearbeitet, so schlug er auf das zweite wie ein Besessener drein. Die Abstände zwischen den Schlägen wurden kürzer, die Schläge trafen in zunehmender Schnelligkeit und Härte den weißrot glühenden Stab aus Eisen. Er wurde in derselben Schnelligkeit und auf dieselbe Art auseinandergerissen, in einzelne Zweige und Verästelungen auseinandergeschlagen und in eine bizarre, völlig neue Erscheinungsform transponiert.


				Während der gesamten Zeit hielt Solgor die Augen geschlossen.


				Bäche von Schweiß strömten über seine Stirn, sammelten sich auf den Wangen, troffen über die Brust und versickerten in der dichten, graugekräuselten Behaarung seiner schmächtigen Brust und färbten die Ränder des ledernen Schmiedeschurzes dunkel.


				Arruf, an seltsame Erscheinungen gewohnt, nahm dies alles schweigend und scheinbar ungerührt zur Kenntnis. Aber er spürte, wie sich auch auf seiner Stirn kalter Schweiß bildete. Er war erfahren in allen Varianten des Betruges, der List und der Betrügereien, und nicht ohne Grund galt er viele Jahre als der ungekrönte König von Sarphand. Dieser Schmied mochte ein Schlitzohr und nur seinem eigenen Vorteil hinterher sein - aber das, was hier und jetzt vor seinen weit aufgerissenen Augen ablief, war kein Betrug und nichts, das den Namen »Gerissenheit« verdiente.


				Es war, vorbehaltlich der Deutung dieses verblüffenden Geschehens, weiße Magie. Wahre Prophezeiung. Nicht der Schmied handelte, sondern ein ETWAS ließ ihn handeln. Dies vermochte der Sohn des Shallad Rhiad klar zu erkennen.


				Die zweite Stange Eisen wurde bis zur völligen Rätselhaftigkeit verformt, deformiert, umgestaltet und verzerrt.


				Die dritte, weißglühende Stange kam unter den Hammer Solgors.


				Eine Viertelstunde später aber warf er auch dieses rätselhafte Gebilde in den Wasserbehälter. Als der braune Dampf hochzischte, zünden Bündeln von Wedeln und Zweigen, die über den dicken Balken der Schmiede befestigt waren, öffnete er die Augen. Er sah förmlich durch Arruf hindurch und bemerkte nicht, daß sich Necron, Hrobon und Uinaho hinter ihrem Freund aufgebaut hatten und ihn mißtrauisch aus zusammengekniffenen Augen anstarrten.


				Keuchend, fast schrill, sog der Schmied des Schicksals die Luft in die Lungen, blickte von einem zum anderen und warf den schweren Hammer in einer verwegenen Geste über die Schulter ins Dunkel seiner Esse.


				»Wartet, ihr tapferen Recken«, murmelte er erschöpft und völlig außer Atem. »Ich habe die Ferne Stimme gehört, gespürt.«


				Er wankte am Ende seiner Kräfte zu dem Bottich und holte mit einem Schnellen Griff die drei geschmiedeten Schicksalsorakel aus dem schwarzen Wasser hervor. Tatsächlich - ein neues Wunder! - waren sie ineinander verzahnt und unlöslich miteinander verbunden. Er schleuderte sie auf den Boden, sank auf einen Hocker und starrte an, was er unbewußt geschaffen hatte.


				Dann ertönte seine Stimme. Sie war rauh und schien aus der Dunkelwelt zu kommen. Er sagte tonlos:


				»Folgst du der Fährte, die man für dich vorbereitet hat, dann wirst du nach Samboco und dann nach Anola kommen.«


				Wie ein Ertrinkender rang er nach Luft und keuchte heiser weiter.


				»Nach Anola, Luxon!


				Dorthin führt dich dein Weg. Du wirst in Samboco die Gunst von König Corsis erringen, ohne große Mühe!«


				Arruf hörte und verstand jedes Wort. LUXON! Der Schmied hatte, ohne daß dieser Name je in den vergangenen Stunden gefallen wäre, genau diesen Namen gebraucht. Die Ferne Stimme schien mehr zu wissen als jeder Sterbliche.


				Trotzdem oder gerade deswegen schwiegen Luxon und seine erstarrten Freunde. Keuchend fuhr, der Schmied des Schicksals fort:


				»Du wirst der Freund von König Corsis werden, wenn du die Frau findest, um die er trauert und deretwegen er sich grämt.


				Ihr Name ist: MELIFE.


				Ich kann dir sagen, wo sie zu finden ist, und wie du sie finden kannst.«


				Nicht nur Luxon-Arruf, sondern auch seine drei Freunde hatten verstanden, daß aus dem Mund des Schicksalsschmiedes eine fremde, unbegreifliche Macht redete. Solgor selbst hatte nicht erkennen können, daß sich hinter dem schwarzhaarigen Arruf der fast weißblonde Sohn des Shallad Rhiad verbarg. Der Schmied, noch immer im Bann des Fremden und Unbegreiflichen, zog die drei ineinander verhakten Eisen aus dem Bottich und breitete sie vor seinen Sandalen aus. Er blickte sie an, verfolgte die Linien und Strukturen, die er selbst hergestellt hatte, und er schien aus den Krümmungen und Windungen lesen zu können.


				Stockend fuhr er fort:


				»Du brauchst mich, um Melife finden zu können. In diesem Land wirst du auch die Zwillingsschwester von Melife treffen. Ihr Name ist Berife. Sie ist die Herrin Anolas. Ihr Mann war König Anoko. Sie hat vom Schicksal ihrer Schwester, vom Verschwinden, erfahren. Sie ist unterwegs, um ihr zu helfen.


				Du wirst zwei Länder zu Verbündeten haben.


				Dir wird es gelingen, nicht nur der Freund des Königs zu werden, sondern auch das Wohlgefallen und die Gunst von Berife sind dir sicher.«


				Solgor schwieg, aber er öffnete die Augen nicht. Seine Finger tasteten die Kurven und Windungen des Eisens ab. Dann keuchte er auf und flüsterte heiser weiter.


				»Immer wieder spielen Frauen in deinem Leben die wichtigste Rolle. Sie führen dich, sie verführen dich. Sie werden über deinen Niedergang oder über dein Wohl entscheiden. Sie sind es, die Frauen und Mädchen, Wanderer!


				Und noch etwas:


				Die Weise Frau und ihre Begleiter, der die Sprache in magischen Reimen zerteilte, sprachen zu mir von der Königslegende. Von ihnen stammt der Abdruck - und ich glaube, daß du mit der Legende gemeint bist.


				Ich habe deinen Ring gesehen, den mit dem schwarzen Runenstein.


				Solche Zeichen sah ich schon einmal auf meiner Wanderung. Ich sah sie im Tal der Schmetterlinge, beim kultischen Mittelpunkt der Katzenmenschen. Ich bin sicher, daß der Ring dich dorthin führt.«


				Solgor schüttelte sich, riß die Augen auf und starrte zunächst völlig verständnislos die gekrümmten Eisen an, dann hob er den Blick und faßte Arruf und die drei Männer ins Auge. Sie standen schweigend und noch immer gebannt unter den Balken des offenen Durchgangs.


				»Hast du erfahren, was du wolltest, Arruf?« fragte der Schmied.


				»Es war eher zuviel als zu wenig«, sagte Arruf dumpf. »Weißt du noch, was du aus dem Eisen gelesen hast?«


				Solgor wirkte erschöpft. Er zwinkerte, seine Arme hingen kraftlos an den Seiten des ausgemergelt wirkenden Körpers herunter. Er holte tief Luft und antwortete in einem Tonfall, als käme er aus einer anderen, schauerlichen Welt zurück.


				»Es kommt wieder zurück, nach und nach. Jetzt bin ich ausgebrannt - wie mein Feuer.«


				Arruf sagte:


				»Dürfen wir hier über Nacht bleiben? Morgen reiten wir weiter. Mit dir, wenn du willst. Wir haben auch ein Pferd für dich.«


				»Wohin willst du reiten?«


				»Zu den Runen im Dschungel der Katzenmenschen!« sagte Arruf. Necron schüttelte den Kopf und hob seine Hand. Nachdenklich betrachtete er seinen Ring aus Ash’Caron.


				»Ich kann deinen Vorschlag nicht unterstützen, Arruf«, sagte er. »Nur auf den Verdacht dieses Orakelschmieds hin willst du in den Hexenkessel von Samboco! Der Schmied ist kein geübter Krieger. Soll er mit Hammer und Amboß kämpfen?«


				»Wir werden darüber reden«, entschied Arruf, »wenn wir hier lagern und zur Ruhe gekommen sind.«


				»Meinetwegen«, brummte Uinaho. »Vergeßt nicht, daß ich ein Heerführer der Ays bin, und irgendwann muß ich wieder zum Hochzeitszug zurück.«


				»Auch daran habe ich gedacht. Wie ist es, Schmied, erlaubst du uns, hierzubleiben? Für diese Nacht?«


				»Betrachtet mein rußiges Haus als euer Heim.«


				»Danke.«


				Wie jeden Abend versorgten sie ihre Pferde mit der gebotenen Sorgfalt und schleppten ihre Ausrüstung ins Innere des Blockhauses. Solgor war irgendwohin verschwunden. Sie entdeckten ihn später; er lag auf einem Bett und schlief wie ein Erschöpfter. Dabei schnarchte er so laut, daß Kußwind immer wieder unruhig den Hals nach hinten bog und gellende Schreie ausstieß.


				*


				»Natürlich messe ich dem Orakel des Schmiedes keine allzu große Bedeutung zu. Aber die Tatsachen sprechen für sich«, sagte Arruf später, als sie unter dem vorspringenden Dach saßen und den Geräuschen des Waldes lauschten. »Unsere Runenringe, Necron, weisen uns das Ziel. König Corsis und Berife wären zwei neue Verbündete, die uns viel helfen können. Ich denke nicht mehr daran, einen schnellen Sieg über Hadamur erringen zu können.«


				»Aber warum willst du gerade Solgor mitnehmen? Und dazu auch noch auf unserem Packpferd, Arruf?« stöhnte Necron. Er spürte, wie er sich immer mehr von der Grenze der Düsterzone entfernte, und noch viel mehr von seinem geliebten Beruf als Alleshändler. Seinen Samtanzug hatte er inzwischen an einem Dutzend Stellen mit dünnem Leder geflickt - er sah aus, als könne er sich nicht einmal einen Krug Wein leisten.


				»Weil er das Land kennt, weil er den Weg nach Samboco weisen kann. Ich fühle, daß ein weiterer Schritt auf den Thron zu vor uns liegt. Nicht mehr als ein Schritt, aber auch nicht weniger. Mein Entschluß steht fest: wir folgen der Spur, die Solgor uns aufgezeigt hat.«


				»Ich gehe mit dir«, knurrte Hrobon. »Ich habe nichts im Sinn mit Prinz lugons Aufmarsch.«


				»Eines Tages, und dieser Tag ist nicht fern, werden auch Hadamurs Vogelreiter die Hand sehen und die Legende hören. Dann jagen sie uns!« erklärte Uinaho. »Hauptsächlich dich, denn auch andere werden herausfinden, daß du der machtlose Niemands-König sein kannst.«


				»Abermals richtig«, stimmte Arruf zu. »Es geht mir nicht ums Abenteuer. Wahrlich nicht; ich habe genug davon. Aber Wissen kann uns mächtig machen. Denke an Shaer O’Ghalluns Worte, Augenbruder Necron.«


				Necron kippte den Becher ins Gras aus. Es war kaltes Quellwasser darin gewesen. Jetzt füllte er ihn mit dem Wein, den sie in der Unordnung von Solgors Küche gefunden hatten.


				»Vielleicht ändere ich meine Meinung auf dem Weg zu den abscheulichen Katzenmenschen«, brummte Necron halb versöhnt, »aber, nun, meinetwegen - gebt Solgor das vierte Graupferd. Vielleicht hilft er uns wirklich. Aber wahrscheinlich wird er uns in Schwierigkeiten bringen.«


				»Die Schwierigkeiten warten auf uns!« gab Arruf zu bedenken.


				Sie fanden im Haus des Schmiedes genügend Felle und weiche Unterlagen, um ruhig und tief schlafen zu können. Die Quelle gab genügend Wasser, als sie sich beim ersten Sonnenstrahl wuschen und ihre Wassersäcke füllten.


				Schweigend ritten sie los. Hinter Hrobon hing der Schmied unsicher auf einem uralten Sattel, den sie irgendwo in seiner Klause gefunden hatten. Aber in seiner Satteltasche befand sich sein Hammer.
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				Ein Körper ließ sich aus dem Geäst des Baumes fallen, unter dem Arruf schlief.


				Das Geräusch, mit dem der Angreifer seinen Sturz abfederte, weckte den Sohn des Shallad. Er warf sich instinktiv zur Seite, packte das Schwert und war, noch ehe der raubtierhafte Mann dicht vor ihm angreifen konnte, auf den Beinen. Als er klar sehen konnte, erkannte er, daß zwei weitere Männer, in gefleckte, stinkende Felle gekleidet, sich zu Boden fallen ließen. In der Nacht mußten sie sich absolut lautlos von Baum zu Baum bewegt haben.


				»Glücklicherweise«, murmelte er und schlug mit der Breitseite des Schwertes den ersten Angreifer nieder, »greifen sie bei Tageslicht an. Ich…«


				Er holte tief Luft und stieß einen markerschütternden Schrei aus. Der Laut mischte sich in das gellende Kreischen des Orhakos. Seine Kameraden sprangen auf und begannen sich zu wehren. Der Schreck hatte sie binnen weniger Herzschläge hellwach gemacht. Die vier Graupferde wieherten, keilten aus, stiegen hoch und schlugen wild um sich.


				Arruf blickte schnell um sich und sah, daß seine vier Freunde hellwach waren und sich gegen eine große Übermacht der Katzenmenschen wehrten. Er selbst bückte sich, wirbelte dem nächsten Angreifer zwei Handvoll abgestorbene Nadeln in, die Augen und rammte den ersten schwer mit der Schulter. Der Mann des Dschungels heulte auf, rutschte, stolperte und kippte über die Felsen hinunter in den Strom. Der nächste sprang Arruf an, der sich zu Boden fallen ließ und den Sprung mit der Schulter abfing. Der Griff seines Schwertes vibrierte, als die Waffe sich tief in einen Ast grub. Aber ihre Rückseite hatte die Schulter eines Katzenmenschen getroffen, ihm die Steinaxt aus den Fingern geprellt und den Körper zu Boden geschmettert.


				Die Angreifer verständigten sich mit schrillen, fauchenden und zischenden Schreien. Es waren keine tierischen Laute, aber die Sprache oder der Dialekt, den sie verwendeten, hatte tatsächlich starke Ähnlichkeit mit den Lauten, die große Raubkatzen von sich gaben. Arruf wirbelte sein Schwert über dem Kopf, und stürzte auf eine Gruppe zu, die sich um Uinaho gebildet hatte.


				Immer wieder klang die Sehne von Necrons Armbrust auf.


				Er zielte und traf mit unheimlicher Sicherheit. Verwundete Katzenmenschen taumelten ins Gebüsch und flohen schreiend. Aber vom Ufer her kamen immer mehr, die ihre Dolche, Keulen und Steinäxte schwangen. Sie griffen mit erbitterter, unbegreiflicher Wut an, und es war nicht auszumachen, was eigentlich ihr Ziel war. Wollten sie nur Beute? Oder war der Tod der Eindringlinge ihr Ziel?


				Das schmale Stück Uferwald auf dem Nasenfelsen hallte wider von den Schreien, von den dumpfen Geräuschen, mit denen sich die Waffen trafen, von dem Ächzen und Stöhnen der schwankenden Gestalten, von dem Krachen, mit dem Solgor seinen langstieligen Hammer gebrauchte.


				Die Männer versuchten, sich zu den Pferden durchzukämpfen.


				Hrobons Pfeil durchbohrte einen Katzenmenschen, der mit seiner Axt ausholte, um Solgor niederzuschlagen. Das Geschoß raste mit schrillem Heulen durch die Zweige und traf. Die Helligkeit nahm zu, die kämpfenden Gestalten wurden besser sichtbar. Arruf warf einem Katzenmenschen mit einem blitzschnellen Tritt des Stiefels die erkaltete Glut des Lagerfeuers entgegen. Das tierhafte Geschöpf heulte auf und taumelte rückwärts. Dabei riß es einige andere Katzenmenschen mit zu Boden. Mit einem gewaltigen Satz sprang Arruf über das ineinander verschlungene Knäuel der Körper und erreichte die Seite Uinahos.


				»Sie kämpfen wirklich wie die Katzen!« stöhnte der Haarlose schweißüberströmt auf und schmetterte zwei Schädel gegeneinander. »Es sind zu viele!«


				Ein Pferd riß sich los und galoppierte nach allen Seiten ausschlagend, direkt in eine Gruppe Katzenmenschen hinein. Die dunkelhäutigen Angreifer sprangen nach links und rechts in die Büsche. Zwei von ihnen wurden getroffen und standen nicht wieder auf.


				»Wir schaffen es!« keuchte Arruf und wußte, daß ein Entkommen zumindest sehr schwer sein würde. Wieder traf der Hammer des Schmiedes, wieder fand ein Pfeil Hrobons sein Ziel.


				Der Zügel des Graupferdes verfing sich in den Zweigen. Das Tier wirbelte in heilloser Furcht herum.


				Kußwind drehte sich auf seinem Platz, von einigen schrillen Pfiffen und Kommandos seines Herrn angefeuert. Sein Schnabel teilte ebenso wie die muskulösen Beine schwere Hiebe aus. Jeder Katzenmann, der Hrobon zu nahe kam, wurde von dem starken Tier angegriffen.


				Die Raubtierfelle zerrissen unter den Klauenfüßen des Orhakos. Waffen wirbelten zerbrochen durch die Luft. Die Gruppen der Kämpfenden näherten sich immer mehr der langen, schrägen Uferfläche, an deren Fuß die Wellen schlugen.


				Zwei Graupferde flohen hinunter ins Wasser und stiegen dort scheuend in die Höhe. Von Osten her trafen die ersten Lichtstrahlen des aufsteigenden Gestirns das Wasser und brandeten in das Halbdunkel des Waldstreifens.


				Wieder heulte ein Pfeil heran und traf einen Katzenmenschen in die Brust. Mit gellendem Schrei starb der Angreifer. Arruf hielt inne und drehte verwundert den Kopf.


				Hrobon stand dort drüben und hielt seinen Pfeil noch auf der Sehne.


				»Wer hat… geschossen?« murmelte der Sohn des Shallad verblüfft.


				Einige Katzenmenschen verfolgten Uinaho, der den Pferden hinterher lief. Kaum hatten sie den offenen Uferhang erreicht, wurden auch sie von Pfeilen getroffen. Hrobon schoß seinen Pfeil ab und schrie:


				»Wir bekommen Hilfe.«


				»Einige Barken sind auf dem Strom!«


				Jetzt hörten die Katzenmenschen zu kämpfen auf. Sie schienen entweder die charakteristischen Befiederungen der Pfeile zu kennen oder die Barken gesehen zu haben. Die meisten Krieger verschwanden so schnell, wie sie aufgetaucht waren. Sie ließen die Toten liegen, rafften aber jede Waffe an sich, die sie finden konnten.


				Die Barken kamen näher.


				Sie wurden gegen den Strom gerudert. Im Bug einer jeder Barke stand eine Gruppe Bogenschützen, die ihre Pfeile auf die flüchtenden Tierfell-Krieger richteten. Wieder zischte ein dünner Pfeilhagel durch die Luft. Eine monotone Stimme gab den Ruderern den Takt an.


				Der Schmied warf dem letzten Katzenmenschen den Hammer nach und rannte, nachdem er die Waffe wieder in der Hand hielt, auf den Hang hinaus. Er zog sein Pferd hinter sich her.


				»Hierher! Wir sind gerettet!« schrie er aufgeregt.


				Die fünf Reiter verließen den Schutz des Waldes und stiegen den schrägen Hang hinunter. Sie schirmten ihre Augen gegen das Sonnenlicht ab, das sie blendete. Dann erkannten sie fünf langgestreckte, große, aber flachbordige Schiffe. Das längste von ihnen maß etwa fünfzehn Manneslängen und trug vergoldete und mit Juwelen verzierte Aufbauten.


				Über die Köpfe der Reiter heulten die letzten Pfeilschüsse hinweg.


				Dumpfes Wutgeheul aus dem Wald antwortete den Schützen. In auseinandergezogener Formation schwenkten die Barken aus der Mitte des Stromes heraus und näherten sich dem flachen Ufer. Ihre schnabelförmigen Bugaufbauten zeigten auf die Reiter. Die vier kleineren Boote waren voller Ruderer und Bewaffneter, das fünfte, weitaus prächtigste trug auf der Vorderseite des mittleren Aufbaues das Banner von Samboco.


				Eine rote Sonne, in der ein Raubkatzenkopf als Silhouette prunkte. Die Krieger schlugen gegen die Schilde, und die Ruderer brachten die Barken schnell und geschickt an Land.


				Arruf wandte sich an Solgor und fragte:


				»Dieser muskelstrotzende Riese mit der schwarzen Mähne… wer ist es?«


				Solgor hob seine Schultern und erwiderte:


				»Ich bin nicht sicher, aber es muß König Corsis von Samboco sein.«


				Die Fremden hoben grüßend die Arme und warteten, bis der König aus dem Kreis seiner Krieger heraus an Land sprang.


				Arruf ging wenige Schritte auf ihn zu und rief:


				»Wir verdanken dir und deinen Bogenschützen unser Leben. Dafür danken wir. Wir sind harmlose Fremde, die persönliches Schicksal weit in dein Land hineingeführt hat.«


				»Ich bin Corsis, König von Samboco!« erwiderte der riesige Mann mit der dunklen Haut und schüttelte Arrufs Hand. »Wir haben aus gutem Grund auf die Katzenmenschen geschossen. Wir verfolgen sie, seit wir ahnen, daß sie Melife entführt haben, meine Frau, Tochter des Shallad Hadamur.«


				»Das ist eine Erklärung«, murmelte Uinaho. »Uns überfielen sie im Morgengrauen. Was suchten sie? Gefangene? Wir sind alles andere als reich.«


				»Vielleicht brauchen sie Opfer für ihre dunklen Riten, die sie tief in den Wäldern abhalten?« fragte sich König Corsis laut. Die Boote wurden an Land gezogen. Die Krieger halfen den Ruderern, die einen müden Eindruck machten. Vielleicht hatten sie die Reise in der Nacht gewagt.


				»Wenn ihr ein Pferd findet, dann ist es meines!« rief Necron den Kriegern zu, die den Hang hinaufstürmten. »Das gilt auch für die Ausrüstung.«


				Hrobon stieß Arruf an und zeigte auf das Mittelteil des Prunkboots, dessen Riemen jetzt, wie auch bei den anderen vier Barken, senkrecht in die Luft gereckt wurden. Ihre Schäfte steckten in röhrenförmigen Teilen des Decks. Auf einem niedrigen Sessel, der mit Fellen und prächtigen Decken überhäuft war, lag eine junge Frau, die mit einem seltsamen Gegenstand spielte.


				»Das muß, nach allem, was ich weiß, Königin Berife von Anola sein?« fragte Hrobon laut. König Corsis nickte und bekräftigte:


				»Berife von Anola sucht ihre Schwester Melife. Wie ich glaubt sie, daß die Katzenmenschen Melife zur Schmetterlingskönigin machen wollen.«


				Ungläubiger Schrecken überzog das Gesicht des Schicksalsschmieds. Aber er sagte kein Wort.


				»Wie konnte es den Katzenmenschen gelingen, eine Königin zu entführen?« fragte Necron.


				»Während eines Jagdausflugs. Sie waren in der Überzahl. Und jedermann in Samboco weiß, daß die Boconer wild sind, und daß sich ihr Heiligtum im Tal der Schmetterlinge verbirgt. Ich selbst«, sagte der König zögernd, »wollte den Verdacht nicht aussprechen. Ich fürchte, daß Hadamur, der Shallad, mich bestraft, wenn er von solchen Kulten, Riten und Machenschaften erfährt. Und doch kämpfen die Boconer für ihn an den Grenzen der Calabai.«


				»Königin Berife ist wunderschön!« stieß Uinaho hervor. »Was ist es, mit dem ihre Finger unruhig spielen?«


				Die Königin war hellhäutig und von strenger, aufreizender Schönheit. Sie mochte fünfundzwanzig Lenze alt sein. Für Arruf-Luxon bedeutete dies, daß Hadamur sie gezeugt hatte, noch ehe er Rhiad, Luxons Vater, hatte umbringen lassen. Die Königin hob ihren Kopf, und das lange, hellbraune Haar teilte sich. Arruf sah, daß sie mit einer Hand spielte.


				Eine Hand! Seine Hand! Die magische Form!


				In demselben Moment sagte König Corsis:


				»Wir fanden in den Stromschnellen ein gekentertes Boot. Das Unglück muß vor wenigen Tagen geschehen sein. Diejenigen, die aus dem Boot geschleudert wurden, sind bestimmt Opfer der schnellen, bissigen Raubfische des Ghali geworden. Niemand glaubt, daß sie lebend davongekommen sind. Die Handform lag in den Trümmern der Barke.«


				Uinaho, Necron und Arruf verständigten sich mit einem langen, schweigenden Blick.


				Sie wußten:


				Buruna, Lamir und Kommandant Kessid, zusammen mit der Mannschaft des Bootes, waren entweder tot oder ebenfalls von den Katzenmenschen überfallen und verschleppt worden. König Corsis hatte die Hand gefunden. Wenn Buruna und Lamir tatsächlich noch am Leben waren, dann stimmte es wohl, daß sie sich in den Händen der tiergesichtigen Waldmenschen befanden.


				»Und was werdet ihr tun?« fragte Necron den König. Solgor und Uinaho waren den Kriegern gefolgt und trugen die Ausrüstung und alles andere zusammen, was während des Kampfes verlorengegangen war.


				»Wir haben einen Kenner des Landes und der Wälder bei uns«, sagte Corsis. »Die Krieger dringen in das Tal der Schmetterlinge ein. Wir warten hier auf den Erfolg der Unternehmung.«


				»Aus vielen Gründen würden wir mit ihnen gehen. Haben wir deine Erlaubnis, König Corsis?«


				»Ihr seid freie Männer in einem wilden Land. Tut, was euch beliebt«, sagte er freimütig. »Ich allerdings ziehe es vor, nicht vom Tod oder Irrsinn überwältigt zu werden.«


				»Tod? Irrsinn? Was soll’s? Fürchtest du das Tal der Schmetterlinge?« erkundigte sich Arruf. Der Gesichtsausdruck des bärenstarken Mannes bewies, daß er sich in Wirklichkeit fürchtete. Also kannte er die Gefahren besser, als er es scheinen lassen wollte.


				»Wenn die Schmetterlingskönigin ausschlüpft und ihre Untertanen den Reigen tanzen, verwirrt dies den Geist der Menschen und tötet sie schließlich!«


				Im Tal der Schmetterlinge sollte es Ruinen geben, hatte der Schicksalsschmied berichtet, in denen sich die Runen der Alptraumritter-Ringe wiederholten. Arruf wurde in seinem Entschluß, dort zu suchen, von den zuletzt aufgetauchten drei Gründen noch bestärkt.


				Der Überfall und die Rettung durch Corsis’ Bogenschützen.


				Die Wahrscheinlichkeit, im Tal der Schmetterlinge Buruna und Lamir zu finden.


				Die Tatsache, daß sie ihre Pferde hier am Ufer zurücklassen und auf den Schutz der Samboco-Krieger hoffen konnten.


				»Wir gehen mit deinen Kriegern und bringen sie lebend wieder zurück. Und wenn wir Melife finden, gilt dasselbe. Einverstanden?«


				Necron und Hrobon stimmten ebenso zu wie der König.


				Kurz vor dem höchsten Stand der Sonne, nachdem sie mit den Kriegern ein kurzes Mahl eingenommen hatten, brachte eine Barke die fünf so unterschiedlichen Freunde, den Fährtensucher und mehr als drei Dutzend ausgezeichnet bewaffneter und mutig dreinblickender Männer auf das andere Ufer hinüber.


				Als die Barke an dem Schiff des Königs vorbeisteuerte, traf Arruf ein langer, brennender Blick aus den hellen Augen von Königin Berife. Der Blick hatte vielerlei Bedeutung: Leidenschaft sprach aus ihm und die Bitte, das Schicksal der Schwester zu klären. Arruf wußte, daß es für ihn ebenso gefährlich wie aufregend sein würde, sich der Königin von Anola zu nähern.


				6.


				Die Planken knarrten, immer wieder pfiff die Peitsche über die Rücken der Ruderer, und mit jedem Stoß, der den Rumpf der Shallad-Barke erschütterte, fühlte sich Hadamur dem Tode näher. Sein unförmiger Körper, obwohl er tief in einem riesigen, weichen Sitz ruhte, war ein einziges Gefäß der Angst.


				Die Schlegel des Taktgebers fuhren auf die Trommeln nieder.


				Jeder Schlag auf der kleineren Trommel bedeutete die Bewegung, mit der die Riemen aus dem Wasser gehoben und neu eingesetzt wurden.


				Jeder dumpfe Schlag ließ die Rudersklaven ihre Muskeln krümmen, die Oberkörper bewegen und den schweren, Riemen durch das Wasser ziehen. Vor dem Hafen der Stadt Hadam stand eine rauhe See. Das Vordeck der Prunkbarke wurde ununterbrochen von Sturzseen überschüttet. Salziger Gischt schlug in das bleiche Gesicht des Shallad. Er zitterte und vergaß, die Sklaven zu beschimpfen oder etwas anderes zu tun.


				Schon seit der Morgendämmerung war zwischen dem riesigen Totenmal auf der Felseninsel und dem Hafen ein Strom von Schiffen und Booten ununterbrochen unterwegs gewesen. Der Tag des Festes war da. Die Stunde, in der Shallad Hadamur das überlebensgroße Standbild seiner selbst enthüllen wollte, stand unmittelbar bevor.


				Der freie Raum - wenig genug hatten die Sklaven und die Steinmetze gelassen - um den Fuß des riesigen Turmes mit allen seinen Galerien, Bändern, Friesen, Doppelsäulen und dem mehrfachen Labyrinth der tieferen Geschosse war voller Menschen. Sie wußten nicht, ob sie sich wegen des Festes freuen oder ob sie sich fürchten sollten: der Shallad, war, seit der Achar-Kult mehr und mehr Verbreitung gewonnen hatte, noch unberechenbarer.


				Die Barke legte fast ohne Ruck an.


				Strohbündel wurden zwischen die Planken und die steinerne Kante der Mole gehalten. Taue flogen hin und her. Die Tragesklaven, insgesamt fünf Mannschaften standen bereit, schleppten Hadamurs Sessel herbei und blieben unter dem ausgespannten Baldachin stehen. Das Volk brach in gedämpften Jubel aus.


				Aus dem Jubel wurde frenetisches Geschrei, als der Shallad langsam seinen Arm hob und ein flüchtiges Lächeln zeigte.


				Über einen lebenden Teppich von Körpern stolperte Hadamur von Bord. Über seinem Kopf bewegten sich die riesigen Luftfächer hin und her. Schwer ließ er sich in seinen Sitz fallen und stieß hervor:


				»Bringt mich zum Standbild.«


				Warnend ließ der Zuchtmeister die Peitsche schwirren. Die Sklaven stemmten das Gestell hoch und schleppten den Thronsessel über die Länge der Mole, die Treppe hinauf und auf den ersten Wandelgang hinaus. Es herrschte peinliche Ordnung und Sauberkeit; nicht ein einziger Steinsplitter lag zwischen den Säulen und in den Mauerfugen. Der Tempel war fertig, bis zum letzten Schlag des Meißels.


				Am Ende des Umgangs keuchten die Sklaven mit trockenen Kehlen die nächste Treppe hinauf. Die zweite Gruppe sprang hinzu und löste nacheinander, ohne die kleinste Erschütterung, die nach Luft schnappenden, schweißgebadeten Männer ab.


				Einzelne Gruppen von Würdenträgern, die den Shallad erwarteten, warfen sich vor ihm ehrfurchtsvoll zu Boden. Er beachtete sie kaum, alle seine Gedanken kreisten um den feierlichen Moment, der einen seiner Triumphe darstellen würde. Und dennoch umfing ihn eine furchtbare Ahnung, das Bewußtsein, einer schrecklichen Gefahr entgegengetragen zu werden.


				Der Turm verjüngte sich von Umlauf zu Umlauf.


				Säulengruppen wurden schlanker, die Quader waren hier weniger dick, und zahllose Innenräume warteten auf einen bestimmten Verwendungszweck. Immer näher kam der Shallad der riesigen Statue, die mit einem weißen Tuch verhüllt war und seine gottköniglichen Züge trug. Viele Meister der Bildhauerzunft hatten Monde lang an dem Bild gearbeitet, und Unmengen von eingetriebenen Steuern waren dazu verwendet worden, nur das edelste Material zu kaufen und herbeizutransportieren.


				Abermals wechselten die Träger.


				Schließlich erreichte der Sessel die oberste Plattform. In die Zinnen der Mauer waren Gestalten eingelassen, deren Münder, Nasen und Augen aufs Meer hinaus und hinüber nach Hadam wiesen. Vor dem Standbild in seiner Umhüllung verharrte regungslos eine männliche Gestalt. Sie wandte dem Shallad den Rücken zu.


				Nur ausgesuchte Würdenträger hatten die Erlaubnis erhalten, bei der abschließenden Zeremonie dabei zu sein. Hadam winkte, und die Sklaven trugen ihn bis zu der Stelle, an der vom Haupt der Statue eine Kordel herunterhing und sich im Wind bewegte.


				Auf ein geheimes Signal hin begannen die Chöre zu singen, die Musiker bliesen in ihre Instrumente, Trommelwirbel hallten dumpf durch das gigantische Mauerwerk. Schweigend zogen sich die Männer an den äußeren Rand der Plattform zurück. Hadamur packte die Kordel und ließ seinen Arm fallen.


				Knirschend riß der Stoff.


				Der Wind heulte in das Gespinst hinein und riß es auseinander. Shallad Hadamur stieß einen Schrei des Entsetzens aus. Nicht er selbst, sein Ebenbild, stand dort, sondern…


				Achar, der Dämon der Rache.


				Ein spinnenartiges Wesen mit annähernd menschlichen Umrissen, mit haarigen Beinen und aufgerichtetem Körper. Der Kopf und das Gesicht waren besonders groß und deutlich herausgearbeitet.


				Rund um den abscheulichen Kopf ragten strahlenkranzartig vierundzwanzig Arme in die Luft. Sie endeten in Klauen, Händen, Tentakeln und Scheren. Jedes Greifwerkzeug umklammerte eine Waffe oder ein Werkzeug, das eindeutig magischen Zwecken diente. Seine Knie gaben unter ihm nach. Hadamur sank aschfahl und zutiefst erschüttert in seinen Sitz zurück.


				Er konnte seinen Blick nicht von Achars Bild losreißen. Aber aus dem Augenwinkel sah er, wie der einsame Mann sich umdrehte und näherkam. Er trug eine Maske vor seinem Gesicht, die genau der riesenhaften Fratze mit den vierundzwanzig Armen nachgebildet war.


				Der Mann nahm die Maske ab und sagte:


				»Ich bin der erste und einzige Hohepriester des Achar-Kultes, Shallad Hadamur. Du kennst mich. Ich bin Algajar.«


				Der Shallad deutete die Zeichen richtig.


				Das Gesicht des ehemaligen Heerführers, eines seiner engsten Vertrauten, wirkte wie von einer dunklen Glasschicht überzogen. Auch Algajar jetzt dem Reich der Dämonen an.


				Er, Shallad Hadamur und die Statue seltsamen Rachedämons überblickten von diesem Platz ganz Hadam und das Meer bis an die Grenzen des Horizonts. Der Shallad deutete die Zeichen wirklich: eine andere, schlimme Zeit begann heute mit ihrer Herrschaft über das Land. »Ausgerechnet du, Algajar!« wimmerte er mit ersterbender Stimme.
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				5.


				Ein Körper ließ sich aus dem Geäst des Baumes fallen, unter dem Arruf schlief.


				Das Geräusch, mit dem der Angreifer seinen Sturz abfederte, weckte den Sohn des Shallad. Er warf sich instinktiv zur Seite, packte das Schwert und war, noch ehe der raubtierhafte Mann dicht vor ihm angreifen konnte, auf den Beinen. Als er klar sehen konnte, erkannte er, daß zwei weitere Männer, in gefleckte, stinkende Felle gekleidet, sich zu Boden fallen ließen. In der Nacht mußten sie sich absolut lautlos von Baum zu Baum bewegt haben.


				»Glücklicherweise«, murmelte er und schlug mit der Breitseite des Schwertes den ersten Angreifer nieder, »greifen sie bei Tageslicht an. Ich…«


				Er holte tief Luft und stieß einen markerschütternden Schrei aus. Der Laut mischte sich in das gellende Kreischen des Orhakos. Seine Kameraden sprangen auf und begannen sich zu wehren. Der Schreck hatte sie binnen weniger Herzschläge hellwach gemacht. Die vier Graupferde wieherten, keilten aus, stiegen hoch und schlugen wild um sich.


				Arruf blickte schnell um sich und sah, daß seine vier Freunde hellwach waren und sich gegen eine große Übermacht der Katzenmenschen wehrten. Er selbst bückte sich, wirbelte dem nächsten Angreifer zwei Handvoll abgestorbene Nadeln in, die Augen und rammte den ersten schwer mit der Schulter. Der Mann des Dschungels heulte auf, rutschte, stolperte und kippte über die Felsen hinunter in den Strom. Der nächste sprang Arruf an, der sich zu Boden fallen ließ und den Sprung mit der Schulter abfing. Der Griff seines Schwertes vibrierte, als die Waffe sich tief in einen Ast grub. Aber ihre Rückseite hatte die Schulter eines Katzenmenschen getroffen, ihm die Steinaxt aus den Fingern geprellt und den Körper zu Boden geschmettert.


				Die Angreifer verständigten sich mit schrillen, fauchenden und zischenden Schreien. Es waren keine tierischen Laute, aber die Sprache oder der Dialekt, den sie verwendeten, hatte tatsächlich starke Ähnlichkeit mit den Lauten, die große Raubkatzen von sich gaben. Arruf wirbelte sein Schwert über dem Kopf, und stürzte auf eine Gruppe zu, die sich um Uinaho gebildet hatte.


				Immer wieder klang die Sehne von Necrons Armbrust auf.


				Er zielte und traf mit unheimlicher Sicherheit. Verwundete Katzenmenschen taumelten ins Gebüsch und flohen schreiend. Aber vom Ufer her kamen immer mehr, die ihre Dolche, Keulen und Steinäxte schwangen. Sie griffen mit erbitterter, unbegreiflicher Wut an, und es war nicht auszumachen, was eigentlich ihr Ziel war. Wollten sie nur Beute? Oder war der Tod der Eindringlinge ihr Ziel?


				Das schmale Stück Uferwald auf dem Nasenfelsen hallte wider von den Schreien, von den dumpfen Geräuschen, mit denen sich die Waffen trafen, von dem Ächzen und Stöhnen der schwankenden Gestalten, von dem Krachen, mit dem Solgor seinen langstieligen Hammer gebrauchte.


				Die Männer versuchten, sich zu den Pferden durchzukämpfen.


				Hrobons Pfeil durchbohrte einen Katzenmenschen, der mit seiner Axt ausholte, um Solgor niederzuschlagen. Das Geschoß raste mit schrillem Heulen durch die Zweige und traf. Die Helligkeit nahm zu, die kämpfenden Gestalten wurden besser sichtbar. Arruf warf einem Katzenmenschen mit einem blitzschnellen Tritt des Stiefels die erkaltete Glut des Lagerfeuers entgegen. Das tierhafte Geschöpf heulte auf und taumelte rückwärts. Dabei riß es einige andere Katzenmenschen mit zu Boden. Mit einem gewaltigen Satz sprang Arruf über das ineinander verschlungene Knäuel der Körper und erreichte die Seite Uinahos.


				»Sie kämpfen wirklich wie die Katzen!« stöhnte der Haarlose schweißüberströmt auf und schmetterte zwei Schädel gegeneinander. »Es sind zu viele!«


				Ein Pferd riß sich los und galoppierte nach allen Seiten ausschlagend, direkt in eine Gruppe Katzenmenschen hinein. Die dunkelhäutigen Angreifer sprangen nach links und rechts in die Büsche. Zwei von ihnen wurden getroffen und standen nicht wieder auf.


				»Wir schaffen es!« keuchte Arruf und wußte, daß ein Entkommen zumindest sehr schwer sein würde. Wieder traf der Hammer des Schmiedes, wieder fand ein Pfeil Hrobons sein Ziel.


				Der Zügel des Graupferdes verfing sich in den Zweigen. Das Tier wirbelte in heilloser Furcht herum.


				Kußwind drehte sich auf seinem Platz, von einigen schrillen Pfiffen und Kommandos seines Herrn angefeuert. Sein Schnabel teilte ebenso wie die muskulösen Beine schwere Hiebe aus. Jeder Katzenmann, der Hrobon zu nahe kam, wurde von dem starken Tier angegriffen.


				Die Raubtierfelle zerrissen unter den Klauenfüßen des Orhakos. Waffen wirbelten zerbrochen durch die Luft. Die Gruppen der Kämpfenden näherten sich immer mehr der langen, schrägen Uferfläche, an deren Fuß die Wellen schlugen.


				Zwei Graupferde flohen hinunter ins Wasser und stiegen dort scheuend in die Höhe. Von Osten her trafen die ersten Lichtstrahlen des aufsteigenden Gestirns das Wasser und brandeten in das Halbdunkel des Waldstreifens.


				Wieder heulte ein Pfeil heran und traf einen Katzenmenschen in die Brust. Mit gellendem Schrei starb der Angreifer. Arruf hielt inne und drehte verwundert den Kopf.


				Hrobon stand dort drüben und hielt seinen Pfeil noch auf der Sehne.


				»Wer hat… geschossen?« murmelte der Sohn des Shallad verblüfft.


				Einige Katzenmenschen verfolgten Uinaho, der den Pferden hinterher lief. Kaum hatten sie den offenen Uferhang erreicht, wurden auch sie von Pfeilen getroffen. Hrobon schoß seinen Pfeil ab und schrie:


				»Wir bekommen Hilfe.«


				»Einige Barken sind auf dem Strom!«


				Jetzt hörten die Katzenmenschen zu kämpfen auf. Sie schienen entweder die charakteristischen Befiederungen der Pfeile zu kennen oder die Barken gesehen zu haben. Die meisten Krieger verschwanden so schnell, wie sie aufgetaucht waren. Sie ließen die Toten liegen, rafften aber jede Waffe an sich, die sie finden konnten.


				Die Barken kamen näher.


				Sie wurden gegen den Strom gerudert. Im Bug einer jeder Barke stand eine Gruppe Bogenschützen, die ihre Pfeile auf die flüchtenden Tierfell-Krieger richteten. Wieder zischte ein dünner Pfeilhagel durch die Luft. Eine monotone Stimme gab den Ruderern den Takt an.


				Der Schmied warf dem letzten Katzenmenschen den Hammer nach und rannte, nachdem er die Waffe wieder in der Hand hielt, auf den Hang hinaus. Er zog sein Pferd hinter sich her.


				»Hierher! Wir sind gerettet!« schrie er aufgeregt.


				Die fünf Reiter verließen den Schutz des Waldes und stiegen den schrägen Hang hinunter. Sie schirmten ihre Augen gegen das Sonnenlicht ab, das sie blendete. Dann erkannten sie fünf langgestreckte, große, aber flachbordige Schiffe. Das längste von ihnen maß etwa fünfzehn Manneslängen und trug vergoldete und mit Juwelen verzierte Aufbauten.


				Über die Köpfe der Reiter heulten die letzten Pfeilschüsse hinweg.


				Dumpfes Wutgeheul aus dem Wald antwortete den Schützen. In auseinandergezogener Formation schwenkten die Barken aus der Mitte des Stromes heraus und näherten sich dem flachen Ufer. Ihre schnabelförmigen Bugaufbauten zeigten auf die Reiter. Die vier kleineren Boote waren voller Ruderer und Bewaffneter, das fünfte, weitaus prächtigste trug auf der Vorderseite des mittleren Aufbaues das Banner von Samboco.


				Eine rote Sonne, in der ein Raubkatzenkopf als Silhouette prunkte. Die Krieger schlugen gegen die Schilde, und die Ruderer brachten die Barken schnell und geschickt an Land.


				Arruf wandte sich an Solgor und fragte:


				»Dieser muskelstrotzende Riese mit der schwarzen Mähne… wer ist es?«


				Solgor hob seine Schultern und erwiderte:


				»Ich bin nicht sicher, aber es muß König Corsis von Samboco sein.«


				Die Fremden hoben grüßend die Arme und warteten, bis der König aus dem Kreis seiner Krieger heraus an Land sprang.


				Arruf ging wenige Schritte auf ihn zu und rief:


				»Wir verdanken dir und deinen Bogenschützen unser Leben. Dafür danken wir. Wir sind harmlose Fremde, die persönliches Schicksal weit in dein Land hineingeführt hat.«


				»Ich bin Corsis, König von Samboco!« erwiderte der riesige Mann mit der dunklen Haut und schüttelte Arrufs Hand. »Wir haben aus gutem Grund auf die Katzenmenschen geschossen. Wir verfolgen sie, seit wir ahnen, daß sie Melife entführt haben, meine Frau, Tochter des Shallad Hadamur.«


				»Das ist eine Erklärung«, murmelte Uinaho. »Uns überfielen sie im Morgengrauen. Was suchten sie? Gefangene? Wir sind alles andere als reich.«


				»Vielleicht brauchen sie Opfer für ihre dunklen Riten, die sie tief in den Wäldern abhalten?« fragte sich König Corsis laut. Die Boote wurden an Land gezogen. Die Krieger halfen den Ruderern, die einen müden Eindruck machten. Vielleicht hatten sie die Reise in der Nacht gewagt.


				»Wenn ihr ein Pferd findet, dann ist es meines!« rief Necron den Kriegern zu, die den Hang hinaufstürmten. »Das gilt auch für die Ausrüstung.«


				Hrobon stieß Arruf an und zeigte auf das Mittelteil des Prunkboots, dessen Riemen jetzt, wie auch bei den anderen vier Barken, senkrecht in die Luft gereckt wurden. Ihre Schäfte steckten in röhrenförmigen Teilen des Decks. Auf einem niedrigen Sessel, der mit Fellen und prächtigen Decken überhäuft war, lag eine junge Frau, die mit einem seltsamen Gegenstand spielte.


				»Das muß, nach allem, was ich weiß, Königin Berife von Anola sein?« fragte Hrobon laut. König Corsis nickte und bekräftigte:


				»Berife von Anola sucht ihre Schwester Melife. Wie ich glaubt sie, daß die Katzenmenschen Melife zur Schmetterlingskönigin machen wollen.«


				Ungläubiger Schrecken überzog das Gesicht des Schicksalsschmieds. Aber er sagte kein Wort.


				»Wie konnte es den Katzenmenschen gelingen, eine Königin zu entführen?« fragte Necron.


				»Während eines Jagdausflugs. Sie waren in der Überzahl. Und jedermann in Samboco weiß, daß die Boconer wild sind, und daß sich ihr Heiligtum im Tal der Schmetterlinge verbirgt. Ich selbst«, sagte der König zögernd, »wollte den Verdacht nicht aussprechen. Ich fürchte, daß Hadamur, der Shallad, mich bestraft, wenn er von solchen Kulten, Riten und Machenschaften erfährt. Und doch kämpfen die Boconer für ihn an den Grenzen der Calabai.«


				»Königin Berife ist wunderschön!« stieß Uinaho hervor. »Was ist es, mit dem ihre Finger unruhig spielen?«


				Die Königin war hellhäutig und von strenger, aufreizender Schönheit. Sie mochte fünfundzwanzig Lenze alt sein. Für Arruf-Luxon bedeutete dies, daß Hadamur sie gezeugt hatte, noch ehe er Rhiad, Luxons Vater, hatte umbringen lassen. Die Königin hob ihren Kopf, und das lange, hellbraune Haar teilte sich. Arruf sah, daß sie mit einer Hand spielte.


				Eine Hand! Seine Hand! Die magische Form!


				In demselben Moment sagte König Corsis:


				»Wir fanden in den Stromschnellen ein gekentertes Boot. Das Unglück muß vor wenigen Tagen geschehen sein. Diejenigen, die aus dem Boot geschleudert wurden, sind bestimmt Opfer der schnellen, bissigen Raubfische des Ghali geworden. Niemand glaubt, daß sie lebend davongekommen sind. Die Handform lag in den Trümmern der Barke.«


				Uinaho, Necron und Arruf verständigten sich mit einem langen, schweigenden Blick.


				Sie wußten:


				Buruna, Lamir und Kommandant Kessid, zusammen mit der Mannschaft des Bootes, waren entweder tot oder ebenfalls von den Katzenmenschen überfallen und verschleppt worden. König Corsis hatte die Hand gefunden. Wenn Buruna und Lamir tatsächlich noch am Leben waren, dann stimmte es wohl, daß sie sich in den Händen der tiergesichtigen Waldmenschen befanden.


				»Und was werdet ihr tun?« fragte Necron den König. Solgor und Uinaho waren den Kriegern gefolgt und trugen die Ausrüstung und alles andere zusammen, was während des Kampfes verlorengegangen war.


				»Wir haben einen Kenner des Landes und der Wälder bei uns«, sagte Corsis. »Die Krieger dringen in das Tal der Schmetterlinge ein. Wir warten hier auf den Erfolg der Unternehmung.«


				»Aus vielen Gründen würden wir mit ihnen gehen. Haben wir deine Erlaubnis, König Corsis?«


				»Ihr seid freie Männer in einem wilden Land. Tut, was euch beliebt«, sagte er freimütig. »Ich allerdings ziehe es vor, nicht vom Tod oder Irrsinn überwältigt zu werden.«


				»Tod? Irrsinn? Was soll’s? Fürchtest du das Tal der Schmetterlinge?« erkundigte sich Arruf. Der Gesichtsausdruck des bärenstarken Mannes bewies, daß er sich in Wirklichkeit fürchtete. Also kannte er die Gefahren besser, als er es scheinen lassen wollte.


				»Wenn die Schmetterlingskönigin ausschlüpft und ihre Untertanen den Reigen tanzen, verwirrt dies den Geist der Menschen und tötet sie schließlich!«


				Im Tal der Schmetterlinge sollte es Ruinen geben, hatte der Schicksalsschmied berichtet, in denen sich die Runen der Alptraumritter-Ringe wiederholten. Arruf wurde in seinem Entschluß, dort zu suchen, von den zuletzt aufgetauchten drei Gründen noch bestärkt.


				Der Überfall und die Rettung durch Corsis’ Bogenschützen.


				Die Wahrscheinlichkeit, im Tal der Schmetterlinge Buruna und Lamir zu finden.


				Die Tatsache, daß sie ihre Pferde hier am Ufer zurücklassen und auf den Schutz der Samboco-Krieger hoffen konnten.


				»Wir gehen mit deinen Kriegern und bringen sie lebend wieder zurück. Und wenn wir Melife finden, gilt dasselbe. Einverstanden?«


				Necron und Hrobon stimmten ebenso zu wie der König.


				Kurz vor dem höchsten Stand der Sonne, nachdem sie mit den Kriegern ein kurzes Mahl eingenommen hatten, brachte eine Barke die fünf so unterschiedlichen Freunde, den Fährtensucher und mehr als drei Dutzend ausgezeichnet bewaffneter und mutig dreinblickender Männer auf das andere Ufer hinüber.


				Als die Barke an dem Schiff des Königs vorbeisteuerte, traf Arruf ein langer, brennender Blick aus den hellen Augen von Königin Berife. Der Blick hatte vielerlei Bedeutung: Leidenschaft sprach aus ihm und die Bitte, das Schicksal der Schwester zu klären. Arruf wußte, daß es für ihn ebenso gefährlich wie aufregend sein würde, sich der Königin von Anola zu nähern.


				6.


				Die Planken knarrten, immer wieder pfiff die Peitsche über die Rücken der Ruderer, und mit jedem Stoß, der den Rumpf der Shallad-Barke erschütterte, fühlte sich Hadamur dem Tode näher. Sein unförmiger Körper, obwohl er tief in einem riesigen, weichen Sitz ruhte, war ein einziges Gefäß der Angst.


				Die Schlegel des Taktgebers fuhren auf die Trommeln nieder.


				Jeder Schlag auf der kleineren Trommel bedeutete die Bewegung, mit der die Riemen aus dem Wasser gehoben und neu eingesetzt wurden.


				Jeder dumpfe Schlag ließ die Rudersklaven ihre Muskeln krümmen, die Oberkörper bewegen und den schweren, Riemen durch das Wasser ziehen. Vor dem Hafen der Stadt Hadam stand eine rauhe See. Das Vordeck der Prunkbarke wurde ununterbrochen von Sturzseen überschüttet. Salziger Gischt schlug in das bleiche Gesicht des Shallad. Er zitterte und vergaß, die Sklaven zu beschimpfen oder etwas anderes zu tun.


				Schon seit der Morgendämmerung war zwischen dem riesigen Totenmal auf der Felseninsel und dem Hafen ein Strom von Schiffen und Booten ununterbrochen unterwegs gewesen. Der Tag des Festes war da. Die Stunde, in der Shallad Hadamur das überlebensgroße Standbild seiner selbst enthüllen wollte, stand unmittelbar bevor.


				Der freie Raum - wenig genug hatten die Sklaven und die Steinmetze gelassen - um den Fuß des riesigen Turmes mit allen seinen Galerien, Bändern, Friesen, Doppelsäulen und dem mehrfachen Labyrinth der tieferen Geschosse war voller Menschen. Sie wußten nicht, ob sie sich wegen des Festes freuen oder ob sie sich fürchten sollten: der Shallad, war, seit der Achar-Kult mehr und mehr Verbreitung gewonnen hatte, noch unberechenbarer.


				Die Barke legte fast ohne Ruck an.


				Strohbündel wurden zwischen die Planken und die steinerne Kante der Mole gehalten. Taue flogen hin und her. Die Tragesklaven, insgesamt fünf Mannschaften standen bereit, schleppten Hadamurs Sessel herbei und blieben unter dem ausgespannten Baldachin stehen. Das Volk brach in gedämpften Jubel aus.


				Aus dem Jubel wurde frenetisches Geschrei, als der Shallad langsam seinen Arm hob und ein flüchtiges Lächeln zeigte.


				Über einen lebenden Teppich von Körpern stolperte Hadamur von Bord. Über seinem Kopf bewegten sich die riesigen Luftfächer hin und her. Schwer ließ er sich in seinen Sitz fallen und stieß hervor:


				»Bringt mich zum Standbild.«


				Warnend ließ der Zuchtmeister die Peitsche schwirren. Die Sklaven stemmten das Gestell hoch und schleppten den Thronsessel über die Länge der Mole, die Treppe hinauf und auf den ersten Wandelgang hinaus. Es herrschte peinliche Ordnung und Sauberkeit; nicht ein einziger Steinsplitter lag zwischen den Säulen und in den Mauerfugen. Der Tempel war fertig, bis zum letzten Schlag des Meißels.


				Am Ende des Umgangs keuchten die Sklaven mit trockenen Kehlen die nächste Treppe hinauf. Die zweite Gruppe sprang hinzu und löste nacheinander, ohne die kleinste Erschütterung, die nach Luft schnappenden, schweißgebadeten Männer ab.


				Einzelne Gruppen von Würdenträgern, die den Shallad erwarteten, warfen sich vor ihm ehrfurchtsvoll zu Boden. Er beachtete sie kaum, alle seine Gedanken kreisten um den feierlichen Moment, der einen seiner Triumphe darstellen würde. Und dennoch umfing ihn eine furchtbare Ahnung, das Bewußtsein, einer schrecklichen Gefahr entgegengetragen zu werden.


				Der Turm verjüngte sich von Umlauf zu Umlauf.


				Säulengruppen wurden schlanker, die Quader waren hier weniger dick, und zahllose Innenräume warteten auf einen bestimmten Verwendungszweck. Immer näher kam der Shallad der riesigen Statue, die mit einem weißen Tuch verhüllt war und seine gottköniglichen Züge trug. Viele Meister der Bildhauerzunft hatten Monde lang an dem Bild gearbeitet, und Unmengen von eingetriebenen Steuern waren dazu verwendet worden, nur das edelste Material zu kaufen und herbeizutransportieren.


				Abermals wechselten die Träger.


				Schließlich erreichte der Sessel die oberste Plattform. In die Zinnen der Mauer waren Gestalten eingelassen, deren Münder, Nasen und Augen aufs Meer hinaus und hinüber nach Hadam wiesen. Vor dem Standbild in seiner Umhüllung verharrte regungslos eine männliche Gestalt. Sie wandte dem Shallad den Rücken zu.


				Nur ausgesuchte Würdenträger hatten die Erlaubnis erhalten, bei der abschließenden Zeremonie dabei zu sein. Hadam winkte, und die Sklaven trugen ihn bis zu der Stelle, an der vom Haupt der Statue eine Kordel herunterhing und sich im Wind bewegte.


				Auf ein geheimes Signal hin begannen die Chöre zu singen, die Musiker bliesen in ihre Instrumente, Trommelwirbel hallten dumpf durch das gigantische Mauerwerk. Schweigend zogen sich die Männer an den äußeren Rand der Plattform zurück. Hadamur packte die Kordel und ließ seinen Arm fallen.


				Knirschend riß der Stoff.


				Der Wind heulte in das Gespinst hinein und riß es auseinander. Shallad Hadamur stieß einen Schrei des Entsetzens aus. Nicht er selbst, sein Ebenbild, stand dort, sondern…


				Achar, der Dämon der Rache.


				Ein spinnenartiges Wesen mit annähernd menschlichen Umrissen, mit haarigen Beinen und aufgerichtetem Körper. Der Kopf und das Gesicht waren besonders groß und deutlich herausgearbeitet.


				Rund um den abscheulichen Kopf ragten strahlenkranzartig vierundzwanzig Arme in die Luft. Sie endeten in Klauen, Händen, Tentakeln und Scheren. Jedes Greifwerkzeug umklammerte eine Waffe oder ein Werkzeug, das eindeutig magischen Zwecken diente. Seine Knie gaben unter ihm nach. Hadamur sank aschfahl und zutiefst erschüttert in seinen Sitz zurück.


				Er konnte seinen Blick nicht von Achars Bild losreißen. Aber aus dem Augenwinkel sah er, wie der einsame Mann sich umdrehte und näherkam. Er trug eine Maske vor seinem Gesicht, die genau der riesenhaften Fratze mit den vierundzwanzig Armen nachgebildet war.


				Der Mann nahm die Maske ab und sagte:


				»Ich bin der erste und einzige Hohepriester des Achar-Kultes, Shallad Hadamur. Du kennst mich. Ich bin Algajar.«


				Der Shallad deutete die Zeichen richtig.


				Das Gesicht des ehemaligen Heerführers, eines seiner engsten Vertrauten, wirkte wie von einer dunklen Glasschicht überzogen. Auch Algajar jetzt dem Reich der Dämonen an.


				Er, Shallad Hadamur und die Statue seltsamen Rachedämons überblickten von diesem Platz ganz Hadam und das Meer bis an die Grenzen des Horizonts. Der Shallad deutete die Zeichen wirklich: eine andere, schlimme Zeit begann heute mit ihrer Herrschaft über das Land. »Ausgerechnet du, Algajar!« wimmerte er mit ersterbender Stimme.
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				Stimmengemurmel und das flackernde Licht der Fackeln weckten den Shallad Hadamur aus einem unruhigen Schlaf auf.


				Er war allein in dem prunkvollen Gemach hinter den Säulen der Terrasse.


				»Wo ist Algajar?« keuchte er und hob den Arm, um sich den Schweiß von seinem runden Gesicht abzuwischen. Kraftlos ließen seine dicken Finger das feuchte Tuch fallen. An jedem Finger funkelten die Steine schwerer Ringe, an manchen Fingern trug Hadamur zwei Ringe.


				Es war die Stunde zwischen Tag und Nacht.


				Für eine kurze Zeit herrschte Ruhe über der Stadt. Von der Terrasse herein kamen die Geräusche der Brandungswellen, die sich an den Felsen der Küste brachen und über den sandigen Stränden ausliefen. Der Lärm aus den Gassen und Plätzen Hadams war zu einem bedeutungslosen Murmeln herabgesunken. Einzelne, harte Geräusche waren laut wie Donner. Diese seltsame Kulisse schien zur Stimmung des Shallad zu passen - er war mißlaunig, unzufrieden und wütend.


				»Sorgen! Nichts als Sorgen!« ächzte Hadam und bewegte die Fleischmassen seines Körpers in den Polstern des Ruhelagers. Sein Arm tastete sich an der Tischkante entlang, und die Finger krochen wie weiße, dicke Raupen auf den Stiel des funkelnden Pokals zu.


				Hadamur warf den halbvollen Pokal um. Der rote Wein lief wie Blut über die weißen Tücher des Tisches.


				»Sklaven!« brüllte der Shallad. »Frischer Wein! Tücher! Die Luftwedler sollen kommen! Schnell!«


				Mit der Faust schlug er kraftlos gegen den Gong. Ein schmetterndes Geräusch echote durch die Korridore und verlor sich zwischen den goldreif-verzierten Säulen. Ein schwacher Windstoß blähte die dünnen Vorhänge, bauschte sie auf und ließ sie wieder zusammenfallen.


				Sklavinnen und Sklaven stürzten aus allen Richtungen herbei.


				Lautlos bewegten sich die riesigen Fächer aus Orhakofedern. Wein wurde gebracht, der lange in den kühlen Tiefen des Palasts geruht hatte. Mit kalten, parfümierten Tüchern wischten zitternde Sklavinnen den unablässig perlenden Schweiß aus den Achselhöhlen des Shallad. Wachsam starrten die Aufseher, die gebogenen Peitschen in den Fäusten, die schweigend arbeitenden Sklaven an.


				»Gibt es Nachrichten von Algajar? Hat ihn jemand gesehen? Sind Boten eingetroffen?« erregte sich Hadamur.


				Ein Bote näherte sich unterwürfig, berührte mit der Stirn und den Handflächen den schimmernden Marmor des Bodens und erschauerte. »Nein, Herr. Niemand hat Algajar seit etwa einem Mond gesehen, niemand hat etwas von ihm gehört oder über ihn erfahren.«


				»Sucht weiter, lauscht auf alle Gerüchte!« Der Shallad scheuchte ihn mit einer schroffen Handbewegung hinaus.


				Zuerst hatte Hadamur geglaubt, daß Luxons Tod seine Lage gesichert und seine Macht gefestigt habe. Aber seit diesem Tag war ihm das Unglück nicht von der Seite gewichen. Nicht jeder Tag hatte eine neue, üble Nachricht gebracht, aber an vielen Tagen häuften sich Botschaften, die zornige Röte in sein bleiches Gesicht trieben.


				Die Bewohner Logghards wollten ihn weder als die Fleischwerdung des Lichtboten anerkennen, noch dachte Gamhed der Silberne daran, sich ihm zu ergeben. Immer wieder mußte es Boten gelungen sein, den Ring der Belagerer zu durchbrechen.


				Gerüchte schwirrten durch das Shalladad und kamen schließlich auch Hadamur zu Ohren.


				Die Leute von Logghard - noch immer waren sie nicht verhungert oder durch Seuchen dezimiert! - hofften allen Ernstes auf eine Rückkehr Luxons… also hofften sie darauf, daß er aus dem Totenreich zurückkehren würde. Welch eine Vermessenheit!


				Hadam spürte, wie kühler Wein seine Kehle hinunterrann. Die Tropfen, die aus seinem Mündwinkel sickerten, wurden rasch von Tüchern weggetupft. Aromatische Gerüche drangen aus den Falten der blütenweißen Seidentücher.


				Andere Gerüchte waren noch abenteuerlicher!


				Die Magier und die Wächter am Grabmal des Lichtboten sollten einen widersinnigen Plan ins Auge gefaßt haben. Sie wollten versuchen, durch Weiße Magie oder andere, dämonische Hilfsmittel die sterbliche Hülle des Vorgängers, des Shallad Rhiad, zu neuem Leben zu erwecken. Dann wollten sie ihn befragen, auf welche Weise er zu Tode gekommen sei.


				Vorsichtig hatte sich Hadamur, als er dieses furchtbare Gerücht gehört hatte, bei seinen Magiern erkundigt.


				Sie behaupteten allen Ernstes:


				»Es mag möglich sein, Shallad, einen so mächtigen Geist sprechen zu lassen. Ganz ohne Zweifel kennt unsere Geschichte Beispiele dafür. Und die Magier von Logghard sind keine Stümper, Herr.«


				Im Land breitete sich Unruhe aus. Einmal an diesem Platz, dann zwischen jenen Grenzen. Unablässig donnerten die Kommandos der Orhako-Reiter hierhin und dorthin, um die Ruhe zu sichern.


				Zwar hatte sich Ayland unterworfen…


				Zwar befand sich, auch dies meldeten die Boten, der große Hochzeitszug mit dem Gemahl für Prinzessin Soraise, bereits auf halbem Weg nach Hadam und würde bald die Grenzen erreicht haben. Prinz lugon befand sich im sicheren Schutz der Vogelreiter, wie auch seine Morgengabe.


				In Jahand sammelten sich die wilden Rebellen der Völkergruppen, von denen die Bergverstecke bewohnt wurden. Sie versuchten, den Tod ihres Anführers Hodjaf zu rächen. Zwar würde ihre Zahl ebenso wie ihre Wut nicht ausreichen, die Wucht der Orhakoreiter mit dem Schwertmondwimpel zu brechen. Aber sie zogen wertvolle und wichtige Kräfte dauernd von anderen Orten ab.


				Auch in Samboco gärte Aufruhr unter einer dünnen Decke der scheinbaren Ruhe.


				Der Herrscher in diesem Land der zwei Völker nannte sich König Corsis. Ihm war nichts vorzuwerfen. Angeblich beteuerte er immer wieder öffentlich, daß er Shallad Hadamur als göttlichen König verehrte und ihm gehorchte, aber ihm war nicht zu trauen. Man munkelte - und wo es Rauch gab, war das Feuer nicht weit! -, daß er auch anderen, heidnischdämonischen Göttern und Götzen huldigte. Ganz sicher herrschten in seinem Land derartige Bräuche; darüber hatte Hadamur nicht den geringsten Zweifel.


				Die Boconer waren neben den Kabunern das primitivste und wildeste Volk innerhalb der Grenzen des Shalladad; diese Volksstämme beherrschte König Corsis.


				Zwar waren die Boconer hervorragende und grausame Krieger der Dschungelwälder, aber andere Kämpfer, die an ihrer Seite gefochten hatten, erzählten, daß sie kultische Handlungen miterlebt hatten, in denen man Menschen geopfert hatte. Auch hatten sie berichtet, daß die Boconer-Krieger sogar Menschenfleisch aßen, daß sie also Kannibalen waren. Aber dies wußten sie, genau genommen, nur vom Hörensagen.


				Und noch andere, möglicherweise weitaus bedeutungsvollere Nachrichten kamen aus dem Königreich von Corsis.


				Eine Botschaft von König Corsis:


				Seine Frau, Prinzessin Melife war sie einst genannt worden, war verschwunden. Vor fünf Jahren hatte Hadamur Corsis mehr oder weniger gezwungen, eine seiner vielen Töchter zur Frau zu nehmen. Melife, der Shallad erinnerte sich nicht einmal mehr daran, wie sie ausgesehen hatte, Melife also verschwand eines Tages spurlos. Nun forderte der König eine neue Braut aus dem schier unerschöpflichen Vorrat von Hadamurs Töchtern.


				»Die Kannibalen werden Melife gefressen haben!« knurrte der Shallad.


				Dann fiel ihm ein, wie er dieses Problem zu seiner Zufriedenheit und zur Sicherung der Ruhe im Land lösen konnte.


				»Ein Schreiber soll kommen!« rief er.


				Sofort rannte ein Sklave in den Korridor hinaus, rief einen Schreiber, und ein älterer Mann kam herein, Pergamentrollen unter dem Arm und das Schreibgerät in der Hand. Er kauerte sich vor den Sandalen des Shallad zu Boden und drehte sein Schreibbrett in das Licht der Öllampen.


				»Botschaft an die Herrin von Anola, Siegel des Shallad und sofort«, brachte Hadamur hastig hervor. Unablässig spann sein verschlagener Verstand neue, dichtere Fäden und Muster, die nur er verstand und sonst keiner.


				»Ich schreibe, Herrscher!« flüsterte der Schreibsklave und fuhr fort, mit Tusche und Pinsel seine Buchstaben in feingeschwungenen Linien und Kurven zu malen.


				»Berife, meine Tochter, Tochter des Shallad Hadamur und Zwillingsschwester von Melife, ich fordere dich auf, dem Shalladad und dadurch deinem Vater einen Dienst zu erweisen. Deine Zwillingsschwester, Melife, ist verschwunden. Wilde Gerüchte ranken sich um ihr Leben. Untersuche mit allen deinen Kräften das Verschwinden oder den Tod deiner Zwillingsschwester der Königin von Samboco, der Gemahlin des Corsis. Das gebiet dir dein Vater…«


				Er goß einen Schluck Wein in seinen keuchenden Schlund, besann sich und ließ zu, daß ihm eine Sklavin den Becher aus den Fingern nahm und wieder an seine Lippen führte.


				»Fertigschreiben, siegeln lassen und mit Botenstaffette zu Berife nach Anola.«


				»Wir gehorchen, Herrscher!«


				Rückwärts kroch der Schreibsklave aus dem Raum.


				Niemand aber ahnte die wirklichen großen Sorgen, die den Shallad nicht mehr schlafen ließen. Nur mit Algajar hätte er diese schweren Lasten besprechen können, aber der Heerführer blieb verschwunden.


				Der Rachedämon Achar verlangte seinen Preis.


				Nachts ertönte seine fordernde Stimme im Kopf des Shallad und erfüllte seine erschöpfte Ruhe mit wirren Träumen und schweißtreibenden Ansinnen.


				Immer drängender forderte Achar sein Recht und die Gegenleistung für seinen Dienst. Er forderte, daß das riesige Mausoleum auf der Felseninsel ihm, Achar, in einem großen Festakt geweiht werden sollte. Auch in Hadam begann Achar seine Herrschaft trotz aller Verbote und Einschränkungen auszudehnen. Kleine Kultnester entstanden in allen Bezirken der Stadt. Der Rachedämon gewann mehr und mehr an Macht. Hadamur fürchtete sich davor, den neuen Kult mit Macht zu unterdrücken, denn er fürchtete Achars Rache. Aus diesem Grund hatte er Algajar befohlen, sich um alle diese Vorgänge zu kümmern.


				Algajar versprach’s, und seit dieser Zeit, ein paar Tage nachher, war er verschwunden und blieb es auch.


				Vorher aber riet er seinem Shallad - dem er bisher bedingungslos treu gedient hatte -, die Weihe des gigantischen Tempels alsbald und mit großem Gepränge vorzunehmen.


				Der Tag des dämonischen Festes, oder besser die Nacht der Tempelweihe, kam immer näher. Unausweichlich war es für Hadamur, die Weihe selbst vorzunehmen.


				Auch davor hatte er Angst.


				Und deshalb fand er nachts keine Ruhe, und am Tag versuchte er, mehr als je zuvor, seine Furcht mit Wein zu betäuben oder mit anderen Vergnügungen, an denen er, wie es seine Art war, bald keine Zerstreuung oder Ablenkung mehr fand.


				Er stöhnte auf und schüttelte sich.


				Das Fleisch seines unförmigen Körpers geriet in wilde Zuckungen, und die Sklavinnen wichen angstvoll zurück und ließen ihre nassen Schweißtücher fallen. Die Peitsche knallte fordernd.
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				3.


				Peitschen knallten, und die Urs setzten sich in Bewegung. Sie zogen die Gespanne hinter sich her, auf denen Wasserfässer, Nahrungsmittel und Ausrüstungsgegenstände aufgetürmt waren.


				Auf den Wagen kauerten zahllose Aykrieger mit ihren Waffen. Zwischen den dichten Reihen der Krieger, die zu Fuß hinter den Gespannen dahintrotteten, schritten die Diromen einher, mit langen Beinen. Auf ihren Rücken türmten sich die Plattformen mit den Zelten, und einige von ihnen trugen dichte Trauben von Männern. Links und rechts des Zuges trabten die Orhaken der Shallad-Krieger. Der sogenannte Hochzeitszug bog vor der Sandmauer nach rechts ab und stieß in unbekanntes Land vor.


				Eine Gruppe von Vogelreitern löste sich aus dem ersten Drittel der gigantischen Karawane und ritt unter gellenden Schreien der Orhaken an der Spitze des Zuges vorbei und in das unbekannte Land hinaus, in die Richtung auf Khain, der befestigten Grenzstadt.


				Einer der Reiter war Hrobon auf Kußwind.


				Diromen mit wuchtigen Aufbauten, die Gepäck und Reihen kauernder Krieger trugen, schaukelten behäbig vorbei. Die zottigen Rücken der riesigen Urs hielten breite Gurte, an denen die Zeltstangen, die Proviantkisten und die Wasserfässer befestigt wurden. Mehr als zehntausend Männer setzten sich in Bewegung. Der Troß zog sich auseinander, und nur eine Stunde später lag die Gegend vor dem Stadttor Jörns verlassen da. Nur die Spuren der breiten Gespannräder, die schwarzen Kreise erloschener Feuer und etliches Gerümpel zeugten noch davon, daß sich hier eine ungeheure Menschenmasse vorbeigewälzt hatte.


				Luxon, im Sattel eines Graupferds, das zweite Tier als Packpferd am langen Zügel hinter sich herziehend, ritt langsam neben den marschierenden Kriegern dahin, ließ sich immer mehr zurückfallen und bog schließlich, als die letzte Nachhut der Orhaken-Reiter an ihm vorbeistob, nach rechts.


				Kurz darauf fiel sein Pferd in einen schnellen, leichtfüßigen Galopp und raste auf die ferne Steinreihe zu.


				Zweieinhalb Stunden später trafen sich die Freunde wieder.


				Die Sonne, die sich hinter der breiten Wand der Düsterzone hervorgerollt hatte, hing in halber Höhe am Himmel. Die Morgenschatten wurden kürzer, die Hitze und die Helligkeit nahmen zu.


				»Du kennst den Weg?« rief Arruf hinauf zu Hrobon, der im Sattel Kußwinds thronte. Der Heymal deutete nach Norden.


				»Folgt mir«, rief er zurück und versuchte, sein unruhiges Reittier zu beschwichtigen. Er ritt voraus. Sie folgten ihm durch die Landschaft, die binnen kurzer Zeit ihr Aussehen völlig verändert hatte. Riesige Flächen aus dunkelgrünen, saftigen Pflanzen, durch deren dichten Teppich einzelne, große Bäume wuchsen, breiteten sich bis zu den Rändern undurchdringlicher Wälder aus. Vogelschwärme begleiteten die vier Reiter, die auf einem kaum sichtbaren Pfad dahintrabten. Schlangen und Skorpione raschelten im Gras, Hirsche und Rehrudel sprangen in den Schutz der Büsche. Die Flächen waren durchzogen von schmalen Wasserläufen, und aus dem Nebel am Horizont schälte sich ein Felsklotz, dessen Umrisse in der Hitze schmolzen und sich ständig veränderten.


				»Das kann der erste Stein der ›Steinreihe‹ sein!« rief Necron.


				»Vielleicht haftet auch dort einer der rätselhaften Handabdrücke«, meinte Uinaho. »Wir werden es bald sehen.«


				Hrobon suchte für die vier Graupferde den besten Weg durch das fremde Land. Sie kamen schnell vorwärts und fanden, bis vor ihnen der riesige Felsblock aufragte, keine Spuren menschlicher Siedlungen. Nur hin und wieder entdeckten sie abseits des Weges verlassene Feuerstellen und zerwühlte Spuren an Quellen und Wasserlöchern.


				Jenseits des ersten Felsens sahen sie, als sie seitlich an ihn heranritten, eine zweite Nadel aus Gestein. Sie war etwa zwanzig Bogenschüsse weit entfernt. Die Reiter zügelten ihre Pferde und betrachteten schweigend den Fels.


				Der Stein sah aus wie farbig geäderter Marmor. Unregelmäßige Bänder und Streifen in feurigem Rot, stumpfem Schwarz und stechendem Gelb flossen auseinander und verzweigten sich wieder, bildeten dicke Adern und unregelmäßige Flächen. Die Masse des Felsens selbst war gelblich grau. Die Farben funkelten im Sonnenlicht, als bestünden sie aus edlem Metall oder wertvollen Steinen. Um den Fuß des hundert Mannslängen hohen, gezackten Steinbrockens wuchs nichts anderes als fiebrig schillerndes Moos, einige Schritte breit.


				»Rätselhaft!«


				Mehr sagte Necron nicht. Kopfschüttelnd betrachteten sie den zerklüfteten, von tiefen Spalten durchzogenen Brocken, der wie die Schulter eines rätselhaften Giganten durch den Boden stieß. Das Orhako trabte auf seinen langen, kräftigen Beinen einmal um den Riesenkeil herum und tauchte hinter den Reitern auf.


				»Nichts zu sehen. Nur Fels, Spalten und die glänzenden Adern«, rief Hrobon. »Weiter, Freunde.«


				Sie ritten an und nahmen den zweiten Felsen als Ziel. Irgendwo weit hinter dem letzten Felsen würden sie mit einigem Glück auf die Klause des Schicksalsschmieds stoßen. Wieder trabte das hochbeinige Orhako ihnen voraus, und die ausgeruhten Graupferde galoppierten hinterher.


				Eine knappe Stunde später erreichten sie den zweiten Felsen der Steinreihe, wiederum nach einer Stunde den Dritten. Die Vegetation wurde üppiger und dichter, die Felsen wirkten dadurch noch viel mehr als rätselhafte Fremdkörper. Sie verliehen der vor Leben strotzenden Landschaft ein düsteres, geheimnisvolles Aussehen; von ihnen ging ein kalter, dämonischer Hauch aus wie von einem giftigen Loch.


				Die drei Felsen und der vierte, der auf der Kuppe eines kleinen Hügels stand, befanden sich in einer geraden Linie, die wiederum auf den fünften Felsenkeil deutete. Am Fuß des Hügels ragten einige Steine in die Höhe, über denen andere, flache Steinbrocken gelegt worden waren. Die säulenartige Ansammlung von Felsen sah aus wie ein mehrfaches Tor, dessen Öffnungen nach allen vier Himmelsrichtungen wiesen.


				»Nomaden!« rief Hrobon und trabte unerschrocken auf einige Zelte zu, die abseits dieses Tores aus einem Dutzend schwarzer Steine standen. Von einem fast rauchlosen Feuer sprangen Gestalten auf und hoben Speere und kleine, runde Schilde.


				Die Reiter galoppierten heran und parierten die Pferde vor den erschrockenen Horiern. Ein schmächtiger Mann in Lederkleidung, einen zerschlissenen Burnus auf den Schultern, trat ihnen entgegen.


				»Habt keine Furcht«, rief Arruf und hob die Hand. Der schwarze Stein des Ringes fing das Sonnenlicht ein. »Wir sind Freunde. Wir suchen den Schmied des Schicksals. Kennt ihr seine Klause?«


				Sie sprangen aus den Sätteln. Hrobon band die Zügel des Orhakos an einen der Torsteine und schlenderte wachsam und schweigend herbei. Die Gruppe der Nomaden war nicht größer als zwanzig Köpfe.


				»Sie ist dort, weit hinten, auf einer Lichtung. Eineinhalb Tagesritte für euch, durch leeres Land«, antwortete der Mann in Leder. »Ich bin der Gruppenälteste Rayko. Woher kommt ihr?«


				»Von Jörn«, gab Necron zurück und blieb plötzlich verblüfft stehen. »Was bedeutet das Tor? Ist es…?«


				»Ein Heiligtum!« rief Rayko. »Die Nomaden treffen sich hier und hinterlegen Botschaften.«


				Necrons ausgestreckter Arm zeigte auf den Abdruck einer Hand. Das schwarze Zeichen befand sich an einer glatten Stelle des Steines und schien ebenso frisch zu sein wie jenes in der Grotte des Sandwalls.


				»Es gibt eine Legende um dieses Zeichen«, begann Arruf. »Was wißt ihr davon?«


				Die Pferde und einige Urs der Nomaden weideten abseits der Zelte. Die Menschen scharten sich um Arruf und Necron, die schweigend und unruhig die Hand betrachteten und die Linien wiedererkannten.


				»Das ist die Legende des machtlosen Königs«, erläuterte der Stammesälteste. »Sie ist neu in Horiens Nordland und an der Grenze zu Boconers Dschungeln. Zwei reisende Pilger reden immer wieder davon.«


				»Kann es sein, daß wir uns auf die Spur der Pilger geheftet haben?« erkundigte sich der Heymal.


				»Wir haben sie selbst nicht gesehen«, gab der Nomade bereitwillig zur Auskunft. »Eine Weise Frau soll bei ihnen sein.«


				»Die Legende wird immer rätselhafter«, brummte Uinaho. »Eine Weise Frau! Was wißt ihr noch?«


				»Ihr werdet das Zeichen noch oft finden«, meinte der Häuptling. »Immer in Tempeln und Heiligtümern wie diesem.«


				»Hast du es auch schon oft gesehen?« knurrte Arruf.


				»An den Sieben Bäumen. Im Nuraghen aus Stein. Dort sah ich die Hand. Wißt ihr, wem sie gehört?«


				»Man sagte mir, sie würde das Zeichen des königlichen Niemands sein«, brummte Arruf verdrossen. »Niemand weiß etwas Genaues. Eine Legende, nichts mehr. Und der Schmied? Lebt er noch?«


				»Unverdrossen schmiedet er, und viele kommen zu ihm, um ihr Schicksal zu erfahren.«


				»Dann werden wir es ihnen gleichtun!« entschied Arruf. »Habt Dank für die Auskunft.«


				Sie kletterten in die Sättel, hoben die Arme und galoppierten an.


				Nach kurzer Zeit hatten die wild wuchernden Sträucher und Büsche die Pferde und das Orhako verschluckt. Ein Zug riesiger Wasservögel stob dort auf, wo ab und zu der Hals und der Kopf des schnellen, starken Vogels sich über die Zweige erhoben.


				*


				Als sie den letzten Felsen in der langen Reihe erreichten, sank die kurze Abenddämmerung über die Landschaft.


				Es war der neunte der erratischen Blöcke dessen mäandernde Farben im roten Licht aufglühten. Mit weiten Sprüngen trabte Kußwind hin und her und in einer sich öffnenden Spirale um den Felsen herum. Tiere flüchteten nach allen Richtungen. Ein Pärchen langgestreckter, gefleckter Raubtiere sprang in geschmeidigen Fluchten durch das auseinanderfedernde Gras.


				»Hier schlagen wir das Lager auf«, rief Uinaho. »Und die erste Wache halte ich.«


				Sie waren schnell fertig; die Tiere wurden versorgt, und dann saßen sie auf ihren Sätteln rund um ein kleines Feuer, dessen Rauchfahne sich fast senkrecht erhob. Während sie aßen und tranken, besprachen sie die seltsamen Dinge, die sie erlebt hatten. Sie waren unter sich und konnten frei sprechen, und so sagte Hrobon:


				»Es ist etwas an jeder Legende, etwas Wahres, meine ich. Wer versucht, unserem Freund einen Weg zum Sieg vorzubereiten?«


				Er deutete mit der Spitze des Dolches, auf der ein Stück fetter Schafskäse steckte, auf Luxon.


				»Ich kann es mir nicht einmal vorstellen«, bekannte Luxon. »Immerhin weiß jene seltsame Weise Frau noch nicht, daß Necron und ich in Ash’Caron mit O’Ghallun gesprochen haben.«


				»Oder, um es genau zu sagen, der Shaer sprach zu uns und zeichnete uns aus«, berichtigte der Alleshändler. »Der Schmied, meine ich, wird uns weiterhelfen.«


				»Auch er wird nichts anderes tun, als zweideutige Sprüche von sich geben«, antwortete skeptisch Uinaho.


				»Abwarten.«


				Sie lösten einander ab, und der letzte der Wache warf Holz ins Feuer und kochte in einem rußigen Kessel einen starken Tee, in den er zur Abkühlung den Rest aus dem Weinkrug goß und mit Honig verrührte.


				*


				Ein Gewirr schmaler Sandzungen, wenig bewachsen, zog sich wie ein weitverzweigtes Netz durch sumpfiges Land. Die Reiter standen in den Steigbügeln und beugten sich weit über die auf und nieder gehenden Hälse der grauen Pferde. Vor ihnen füllten sich die tiefen Klaueneindrücke der Orhakos langsam mit faulig riechendem Wasser. Binsenartige Gewächse schlugen klappernd ihre Kolbenhalme gegeneinander. Der Sumpf breitete sich aus, so weit das Auge blickte. Riesige Wolken türmten sich über dem Wald. Die Luft war voller Sumpfvögel, und eine Flut verschiedener Laute begleitete den Galopp der Pferde: Quaken, Knarren, Schnattern und Kichern unsichtbarer Tiere. Das Geräusch platzender Blasen gab den Takt zu dieser seltsamen Musik.


				Aus dem Teppich der Sumpfpflanzen ragten abgestorbene Bäume mit schneeweißen Ästen hervor. Schwarze Vögel kauerten auf den Ästen und stießen dann und wann hinunter, um Beute zu erhaschen.


				»Dort vorn! Ich kann die Sieben Bäume schon sehen!« rief Necron.


				»Gewaltige Bäume. Sie stehen nicht mehr im Morast!« gab Arruf zurück. »Bald sind wir dort.«


				Die Bäume waren ebenso ungewöhnlich und seltsam wie die Reihe der Riesenfelsen. Sie bildeten eine Gruppe, die so weit auseinander stand, daß sich die fächerförmigen Kronen nicht berührten. Von hier aus wirkten die vollkommen geraden Stämme, sechzig Mannslängen oder mehr hoch, wie poliertes, schwarzes Holz. Über den Kronen schwebte eine kleine Nebelwolke.


				»Mittag ist bald vorbei. Hinter den Bäumen muß es Wald geben, denn der Schmied lebt auf einer Lichtung, wie ihr wißt«, schrie Uinaho, der nach hinten sicherte. Hinter den Hufen der Pferde wirbelten nasse Sandbrocken zur Seite und in die Höhe.


				»Sicher ist dort auch ein Zeichen. Was ist ein Nuraghe?« stieß Necron hervor. Uinaho gab zur Antwort:


				»Ein kuppelförmiger Bau aus riesigen Steinen, die nur durch ihr Gewicht aufeinander gehalten werden.«


				»Woher weißt du das?«


				»Von den Nomaden. Außerdem, als ich mit Maego in der Düsterzone war, sah ich viele Nuraghen.«


				Aus schmalen Sandpfaden durch die wachsenden, wuchernden Mauern der Bambuspflanzen wurden breite Wege, die schließlich wie Trichter in eine helle Sandfläche mündeten. Im Zentrum der hügeligen Ebene standen die Baumriesen, unter denen sich der Nuraghe duckte, sieben Mannslängen hoch und geformt wie ein Bienenkorb. Ohne zu zögern, ritten die Freunde auf das vorläufige Ziel zu und sahen schnell, daß sie sich allein hier befanden. Arruf sprang aus dem Sattel und zog, als er durch den niedrigen Eingang des Nuraghen trat und wartete, bis sich seine Augen an das Halbdunkel gewöhnt hatten, sein Schwert.


				»Lauert jemand im Dunkel?« rief er in die Höhlung aus unsymmetrischen Steinblöcken hinein. Niemand antwortete ihm, nur seine Worte hallten dumpf wider. Aus gezackten Öffnungen zwischen den Gesteinsbrocken brachen breite Lichtbahnen ins Innere. Sie trafen auf dunkle Steinflächen, staubverkrustete Spinnenweben und wucherndes Moos. Rechts vom Eingang befand sich eine kleine Kammer, deren Decke durch einen riesigen flachen Stein gebildet wurde.


				Ein breiter Strahl Sonnenlicht, in dem die Staubkörnchen einen wilden Tanz aufführten, fiel auf die Rückwand der Nuraghen-Kammer. Auch dort befand sich eine Art von Altar oder Opferstelle, vor der verdorrte und verweste Gaben lagen. Aus einer Steinplatte war vor undenklicher Zeit ein Gesicht herausgemeißelt worden, unter dem ein breites Band von unleserlichen Runen verlief.


				»Ich habe es gewußt!« flüsterte Arruf. Ein Mann trat neben ihn und legte ihm die Hand auf die Schulter. Es war Uinaho.


				»Dort. Wie es die Nomaden sagten - die Hand.«


				Sie gingen näher heran. Der Abdruck von Luxon-Arrufs Hand war frisch und klar zu erkennen, die Umrisse ebenso wie die ausgesparten Linien. Die Farbe war trocken, aber sie glänzte im Licht. Direkt darunter stand ein winziges Krügelchen, in dem Wein oder Öl enthalten sein konnte. Sie rührten es nicht an und sahen zu, wie der Fleck strahlender Sonnenhelligkeit unendlich langsam über das Gesicht, die Runen und den Handabdruck wanderte.


				»Jemand reitet oder wandert vor uns her und hinterläßt die Legende und den Handabdruck«, stellte Arruf fest. »Weise Frau oder Scharlatane… was will der Unbekannte mit dieser Legende bewirken? Ich glaube nicht, daß er mir in meinem Krieg gegen Hadamur hilft.«


				»Ich glaube es auch nicht. Aber auch dieses Rätsel wird sich lösen«, entgegnete Uinaho und strich mit der flachen Hand über seinen haarlosen Schädel. »Lassen wir die anderen nicht warten.«


				Im Nuraghen roch es dumpf und nach Moder. Arruf war froh, als er blinzelnd wieder ins Tageslicht hinausging. Abseits wartete Hrobon mit dem aufgeregten Reitvogel. Necron hielt die Zügel der Graupferde.


				Rasch berichteten sie, was sie gesehen hatten. Der Boden unter ihren Füßen war mit den dreieckigen, gelbroten Blättern der Riesenbäume bedeckt. Zwischen den Stämmen leuchtete der verfilzte, dichte Rand des Waldes.


				»Jenseits der Wipfel konnte ich zwei Rauchsäulen sehen. Jetzt sind sie vergangen oder fortgeweht. Die Klause des Schmiedes kann nicht mehr fern sein«, meinte Hrobon und beschattete seine Augen mit der Hand. »Ich reite wieder voraus.«


				»So halten wir es.«


				Über die Sandfläche, hinaus aus dem Schatten der Baumriesen, auf eine schwarze Öffnung in der grünen Mauer des Dschungels zu, dorthin führte der Weg. Bald befanden sie sich in einer Zone der Dämmerung, denn nur wenige Sonnenstrahlen fanden ihren Weg durch das dichte Laubdach. Der Weg wurde zusehends morastiger. Bleiche Pilze wucherten im zertrampelten Lehm, und unaufhörlich ertönten aus dem Dschungel rechts und links der Reiter Schreie, die ihnen Schrecken einjagten. Aber es waren wohl nur Tiere des Dschungels, die hier der Jagd und der Futtersuche nachgingen.


				Hrobon duckte sich zweimal tief auf den Hals von Kußwind, und sein Schwert wirbelte durch die Luft.


				Dicke Schlangen, die wie Lianen von den Ästen auf den Weg herunterhingen, fielen zuckend zu Boden. Das Orhako zerbiß mit seinem kantigen Schnabel ein Tier, das sich mit einem gewaltigen Satz auf den Heymal schnellte, noch in der Luft.


				Aber schon nach kurzer Zeit lichtete sich der dichte, feuchte Wald mit seinem Geruch nach Fäulnis wieder.


				Hrobon hielt das Orhako am Rand einer Lichtung an und senkte sein Schwert nach vorn.


				»Die Klause Solgors«, rief er. »Zwei Feuer, zwei Rauchsäulen.«


				Die Lichtung war einst gerodet worden, aber zwischen den Bäumen wuchs inzwischen wieder fast undurchdringliches Rankenwerk. Einige Ziegen weideten im heruntergefressenen und zertrampelten Gras. Eine langgestreckte Hütte aus wuchtigen Baumstämmen stand am hinteren Ende des freien Platzes. Drei oder vier deutlich erkennbare Wege führten quer durch die fast kreisförmige Lichtung. Zwei Kamine waren aus Steinen und Lehmziegeln errichtet worden. Der Lehm war längst zu festem Stein ausgeglüht worden; Geruch nach Brand und Rauch lag über den Pflanzen.


				»Vorwärts!«


				Das Orhako lief voraus, die Reiter folgten. Sie hielten auf einem Stück Sand vor den Türen, Fenstern und Holzstapeln der Schmiede. Zwischen den Balken und unter dem weit vorspringenden Dach hervor erklang das gleichmäßige Klirren eines Hammers auf Eisen und Amboß.


				»Was auch kommen mag«, entschied Arruf, »wir werden hier unser Nachtlager aufschlagen. Hoffentlich mit gütiger Erlaubnis des Schmiedes. Solgor! Wir wollen mit dir sprechen!«


				Seine Stimme hallte über die Lichtung. Noch vier, fünf Schläge, dann hörte das Klirren auf.


				Das Orhako wurde an einem Baumstamm angebunden, die Pferde am anderen Ende des Hauses. Nebeneinander gingen die Reiter auf die rechts stehende Esse zu. Ein Mann kam ihnen entgegen und hob grüßend die Rechte, in der er einen kantigen Eisenhammer hielt. Es war eine ungewöhnliche Gestalt, die gut zu den anderen Rätseln dieses Landes paßte.


				»Erlaube, daß wir deinen Rat suchen«, sagte Necron höflich. »Wir kommen von weither, sind dir nicht feindlich gesinnt und wurden von den Leuten aus Jörn zu dir geschickt.«


				Solgor nickte, musterte die Männer, und sein Blick blieb an Arruf hängen.


				»Willkommen!« sagte er. »Was wollt ihr?«


				Solgor, das Orakel für die Nomaden, die Bewohner des Dschungels und die Bauern von Jörn, war nicht größer als fünf Fuß, reichte also Arruf kaum bis ans Kinn. Er war hager und sehnig, seine braune Haut troff von Schweiß. Er trug hohe Sandalen, an der Linken einen ledernen Handschuh und ein Lendentuch. Von der Brust bis weit über die Knie hing ihm eine starre, geschwärzte Lederschürze voller Brandlöcher. Nur noch verschwommen waren im Leder die Reste magischer Figuren und einfacher Bilder zu erkennen.


				»Antworten auf Fragen!« sagte Arruf und blickte in die dunklen Augen des Mannes.


				Ein Kranz schütterer Haare lief von einem Ohr zum anderen und bildete im Nacken einen kleinen Zopf, der von einer eisernen Spange zusammengehalten wurde. Die Augenbrauen Solgors. waren länger als die eines Mannes und reichten fast bis zu den Ohren, auch waren sie dreimal so dick und buschig wie üblich. Viele weiße Haare befanden sich darin, und außerdem waren die Brauen versengt. Zwischen schwarzen Flecken der Gesichtshaut - wahrscheinlich waren an dieser Stelle Eisenfunken glühend in die Haut eingedrungen - sprossen stoppelige, grauweiße Barthaare. Das spitze Kinn trug eine tiefe, längliche Grube.


				»Fragt.«


				»Müssen wir deswegen hier in der feuchten Hitze stehenbleiben?« erkundigte sich Necron herausfordernd. Solgor machte eine unwillige, einladende Bewegung mit dem Hammer und wies in den Schatten.


				»Kennst du das Gerücht, daß ein Mann, Luxon ist sein Name, um den Thron des Shallad kämpft, um Hadamurs Thron?« fragte Luxon-Arruf direkt, als sie nebeneinander eine Halle betraten, die voller seltsamer Gegenstände aus schwarzem Schmiedeeisen war.


				»Ihn kenne ich nicht«, gab der Schmied erstaunlich eindeutig zur Antwort. »Aber das Gerücht ist mir bekannt. Luxon soll der Sohn Rhiads sein. Rhiad scheint ein viel zu schnelles Ende gefunden zu haben. Man sagt, Shallad Hadamur wäre daran nicht ganz unschuldig.«


				»In Hadam«, stieß Necron nach, »hält man das Gerücht für die schiere Wahrheit.«


				Der Schmied warf seinen Hammer zu Boden und meinte verdrossen:


				»Was ist Wahrheit? Was ist Legende? Wer kann das sagen?«


				»Die Leute sagen, du kennst die Zukunft der Menschen. Kennst du auch die Weise Frau, die überall das Zeichen einer Hand hinterläßt?« erkundigte sich lauernd Arruf. Seine anderen Freunde sahen sich schweigend und mit mißtrauischer Wachsamkeit um. Uinaho und Hrobon waren den Erscheinungen der Magie ebenso abhold, wie sie ihrerseits Meister des Kampfes waren. Hier, an den Wänden aus Baumstämmen, roh behauen und mit Lehm und Moos abgedichtet, standen und hingen Hunderte von bizarren, kaum zu deutenden »Dingen«. Die kleinsten waren handgroß, die größten etwas kleiner als ein breitschultriger Mann. Alle bestanden aus Schmiedeeisen. Noch bevor Solgor auf Arrufs Frage antworten konnte, schoß Uinaho seine Frage ab.


				»Schürfst du das Erz, in dem Eisen enthalten ist, selbst im Wald?«


				Der Schicksalsschmied kicherte wissend und erwiderte:


				»Eines nach dem anderen, ihr Zukunftssuchenden. Die Weise Frau kenne ich nicht. Es kann sein, daß ich sie und den einen Begleiter, der zu einem Saiteninstrument mit klagender, häßlicher Stimme sang, im Wald gesehen und gehört habe, vor mehr als einem Dutzend Tagen. Ich jage im Wald.


				Aber, seht selbst: das müssen sie hinterlassen haben!«


				Er ließ sich in einen roh gezimmerten Sitz fallen und wies auf den hinteren Teil der primitiven Halle. Dort stützte ein mächtiger Balken das Dach und war im festgestampften Lehm des Bodens versenkt. Der Balken war über und über von feinen, aber nichtssagenden Ornamenten in Schnitzwerk bedeckt, dazwischen waren mit glühendem Eisen Ranken und Buchstaben hineingebrannt, und kleine, Schilden nicht unähnliche Tafeln aus poliertem Eisen, stark verrostet, glänzten vor.


				Auf dem mittleren Schild befand sich der bekannte Handabdruck.


				Die vier Männer warfen nur einen langen Blick auf das Mal, dann zuckten sie die Schultern und wandten sich wieder dem Schmied zu.


				In Solgor war eine auffällige Veränderung vorgegangen.


				Noch vor kurzer Zeit hatte er sich verhalten, als wäre er über die Störung ungehalten und dachte über die Besucher, daß sie einfache Bauern oder abergläubische Krieger wären, die er mit einigen Hammerschlägen und mehreren zweideutigen Erklärungen abspeisen könne. Nun hatte sein stechender Blick etwas Wachsames bekommen, zugleich einen in sich gekehrten Ausdruck. Nun wirkte er schon mehr wie ein Schicksalsschmied.


				»Das Eisen fand mich«, wandte er sich an Uinaho. Der Hüne runzelte fragend seine buschigen Brauen. Er grollte:


				»Wie?«


				»Ich suchte nach einem Platz, an dem ich die Schicksalsschmiede bauen konnte. Da fand ich, halb im Boden vergraben, einen riesigen Brocken. Er war über und über mit Rost bedeckt. Die Legenden - schon wieder Legenden, ich weiß! - sagten, ein Himmelsstein wäre weißglühend herabgefallen. Ihn fand ich; er zog mich unwiderstehlich an.


				Es muß Magie gewesen sein. Weiße Magie.«


				»Oder etwas anderes«, murmelte der Alleshändler.


				Die Krieger setzten sich auf einfache Hocker, deren Sitze aus Grasflechtwerk bestanden. Die Gegenstände an den Wänden umgaben sie wie eine dornenstarrende Hecke aus Eisen. Eines stand fest: Solgor erkannte Arruf nicht als Luxom, den Gegner des Shallad Hadamur.


				»Man sagte uns«, begann Arruf zögernd, »daß du, Schicksalsschmied, eine Art Orakel für jedermann bist. Trifft das zu?«


				»Nun ja«, wich Solgor aus, »ich habe bestimmte Fähigkeiten. Wenn die Ferne Stimme zu mir kommt, wenn ich mit geschlossenen Augen rotes Eisen schmiede, dann geschieht es meist.«


				»Was geschieht. Ein Orakel?«


				»Ja. Ich deute aus den Formen des geschmiedeten Eisens. Du, beispielsweise, Schwarzhaariger, bist bestimmt hier, um mein Orakel zu hören?«


				»Es würde mich nicht ärgern«, gab Arruf zu, »wenn du mir viel Glück und Erfolg bei meinem Kampf um…«, er stockte und fuhr nach kurzer Überlegung fort: »… mehr Macht und eine bestimmte Form von Einfuß prophezeien würdest.«


				Solgor schien von dem Vorhaben begeisterter als Arruf zu sein. Wahrscheinlich rechnete er sich einen Vorteil aus. Die vier Reiter, obschon keineswegs reich oder sonderlich prächtig anzusehen, waren sicherlich bessere Kundschaft für ihn als die Nomaden und die Waldbewohner.


				Er stand auf und hob den Hammer vom Boden hoch.


				»Du!«


				Er deutete auf Arruf. Necron warf ihm einen warnenden Blick zu. Seit der Alleshändler von Prinz Odams Kriegern überrumpelt worden war, veränderte auch er sich. Seine Haut hatte nicht mehr die geisterhafte Blässe; sie war von Sonne und Wind gebräunt und straff. Beruhigend schüttelte Arruf den Kopf und folgte dem kleinen, schmalschultrigen Schmied.


				Durch einen offenen Durchgang betraten sie eine rußige, kochend heiße Schmiede. Solgor packte den Griff eines simplen Blasebalgs und schürte die Glut. Dann nahm er drei halb armlange Stangen und schob sie in die rotweißen Holzkohlenbrocken. Er starrte Arruf an und murmelte:


				»Die Legende… sie könnte auf dich zutreffen.«


				»Wir wissen es nicht«, antwortete Arruf. »Was ist der Preis für dein Orakel?«


				Schweigend winkte Solgor ab.


				Er lauschte auf die Fernen Stimmen. Während die Eisenstäbe schnell die Farbe der Glut annahmen, zog er den dicken Handschuh straff über seine Linke, packte eine Zange und zerrte den Stab aus dem Feuer. Er schloß die Augen, und Schweiß trat auf seine Stirn. Arruf lehnte sich an eine hölzerne Stützsäule, verschränkte die Arme vor der Brust und sah schweigend und immer stärker gebannt zu. Wie ein Wilder, immer schneller und in harten Schlägen, hämmerte Solgor auf das glühende Eisen. Unter seinen Schlägen verlor das Eisen seine rote Farbe und die leichte Verformbarkeit nicht, im Gegenteil, es sah aus, als erzeugten seine dröhnenden, klingenden Hiebe eine unnatürliche Hitze.


				Der Eisenstab bog sich, verwandelte sich in Ranken, lief in herzblattförmige Spitzen aus, erhielt neue Konturen und wurde binnen hundert Atemzügen zu einer Form, die einmal einer Wurzel ähnelte, einem Zweig, einer seltsamen Waffe oder einigen ineinander verschlungenen Lettern.


				Arruf-Luxon war voller Staunen.


				Er fühlte, wie sich eine kalte, harte Hand um sein pochendes Herz legte. Das hier war keine Scharlatanerie! Es war der Ausdruck einer fremden Macht, die sich in dem dürren, sehnigen Männlein manifestierte.


				Der erste Eisenstab war bis zur Unkenntlichkeit deformiert. Aber in schwer zu deutender Art war er zu etwas ganz anderem geworden. Er glich mehr einer seltenen Orchidee, die im Schatten tiefster Wälder an unzugänglichen Orten wuchs, auf den Gebeinen verwesender Tiere.


				»Das habe ich nicht erwartet«, flüsterte Arruf im Selbstgespräch, aber der erneute Ansturm, mit dem Solgor seinen Hammer gebrauchte, um das zweite Eisenstück zu bearbeiten, brachte seine Ohren zum Klingen. Das erste Gebilde hatte der Schmied des Schicksals achtlos in einen Zuber dreckigen Wassers geworfen, wo es aufzischend eine Wolke braunen Rauches hochwirbelte.


				Hatte Solgor das erste Stück Metall wie ein Wilder bearbeitet, so schlug er auf das zweite wie ein Besessener drein. Die Abstände zwischen den Schlägen wurden kürzer, die Schläge trafen in zunehmender Schnelligkeit und Härte den weißrot glühenden Stab aus Eisen. Er wurde in derselben Schnelligkeit und auf dieselbe Art auseinandergerissen, in einzelne Zweige und Verästelungen auseinandergeschlagen und in eine bizarre, völlig neue Erscheinungsform transponiert.


				Während der gesamten Zeit hielt Solgor die Augen geschlossen.


				Bäche von Schweiß strömten über seine Stirn, sammelten sich auf den Wangen, troffen über die Brust und versickerten in der dichten, graugekräuselten Behaarung seiner schmächtigen Brust und färbten die Ränder des ledernen Schmiedeschurzes dunkel.


				Arruf, an seltsame Erscheinungen gewohnt, nahm dies alles schweigend und scheinbar ungerührt zur Kenntnis. Aber er spürte, wie sich auch auf seiner Stirn kalter Schweiß bildete. Er war erfahren in allen Varianten des Betruges, der List und der Betrügereien, und nicht ohne Grund galt er viele Jahre als der ungekrönte König von Sarphand. Dieser Schmied mochte ein Schlitzohr und nur seinem eigenen Vorteil hinterher sein - aber das, was hier und jetzt vor seinen weit aufgerissenen Augen ablief, war kein Betrug und nichts, das den Namen »Gerissenheit« verdiente.


				Es war, vorbehaltlich der Deutung dieses verblüffenden Geschehens, weiße Magie. Wahre Prophezeiung. Nicht der Schmied handelte, sondern ein ETWAS ließ ihn handeln. Dies vermochte der Sohn des Shallad Rhiad klar zu erkennen.


				Die zweite Stange Eisen wurde bis zur völligen Rätselhaftigkeit verformt, deformiert, umgestaltet und verzerrt.


				Die dritte, weißglühende Stange kam unter den Hammer Solgors.


				Eine Viertelstunde später aber warf er auch dieses rätselhafte Gebilde in den Wasserbehälter. Als der braune Dampf hochzischte, zünden Bündeln von Wedeln und Zweigen, die über den dicken Balken der Schmiede befestigt waren, öffnete er die Augen. Er sah förmlich durch Arruf hindurch und bemerkte nicht, daß sich Necron, Hrobon und Uinaho hinter ihrem Freund aufgebaut hatten und ihn mißtrauisch aus zusammengekniffenen Augen anstarrten.


				Keuchend, fast schrill, sog der Schmied des Schicksals die Luft in die Lungen, blickte von einem zum anderen und warf den schweren Hammer in einer verwegenen Geste über die Schulter ins Dunkel seiner Esse.


				»Wartet, ihr tapferen Recken«, murmelte er erschöpft und völlig außer Atem. »Ich habe die Ferne Stimme gehört, gespürt.«


				Er wankte am Ende seiner Kräfte zu dem Bottich und holte mit einem Schnellen Griff die drei geschmiedeten Schicksalsorakel aus dem schwarzen Wasser hervor. Tatsächlich - ein neues Wunder! - waren sie ineinander verzahnt und unlöslich miteinander verbunden. Er schleuderte sie auf den Boden, sank auf einen Hocker und starrte an, was er unbewußt geschaffen hatte.


				Dann ertönte seine Stimme. Sie war rauh und schien aus der Dunkelwelt zu kommen. Er sagte tonlos:


				»Folgst du der Fährte, die man für dich vorbereitet hat, dann wirst du nach Samboco und dann nach Anola kommen.«


				Wie ein Ertrinkender rang er nach Luft und keuchte heiser weiter.


				»Nach Anola, Luxon!


				Dorthin führt dich dein Weg. Du wirst in Samboco die Gunst von König Corsis erringen, ohne große Mühe!«


				Arruf hörte und verstand jedes Wort. LUXON! Der Schmied hatte, ohne daß dieser Name je in den vergangenen Stunden gefallen wäre, genau diesen Namen gebraucht. Die Ferne Stimme schien mehr zu wissen als jeder Sterbliche.


				Trotzdem oder gerade deswegen schwiegen Luxon und seine erstarrten Freunde. Keuchend fuhr, der Schmied des Schicksals fort:


				»Du wirst der Freund von König Corsis werden, wenn du die Frau findest, um die er trauert und deretwegen er sich grämt.


				Ihr Name ist: MELIFE.


				Ich kann dir sagen, wo sie zu finden ist, und wie du sie finden kannst.«


				Nicht nur Luxon-Arruf, sondern auch seine drei Freunde hatten verstanden, daß aus dem Mund des Schicksalsschmiedes eine fremde, unbegreifliche Macht redete. Solgor selbst hatte nicht erkennen können, daß sich hinter dem schwarzhaarigen Arruf der fast weißblonde Sohn des Shallad Rhiad verbarg. Der Schmied, noch immer im Bann des Fremden und Unbegreiflichen, zog die drei ineinander verhakten Eisen aus dem Bottich und breitete sie vor seinen Sandalen aus. Er blickte sie an, verfolgte die Linien und Strukturen, die er selbst hergestellt hatte, und er schien aus den Krümmungen und Windungen lesen zu können.


				Stockend fuhr er fort:


				»Du brauchst mich, um Melife finden zu können. In diesem Land wirst du auch die Zwillingsschwester von Melife treffen. Ihr Name ist Berife. Sie ist die Herrin Anolas. Ihr Mann war König Anoko. Sie hat vom Schicksal ihrer Schwester, vom Verschwinden, erfahren. Sie ist unterwegs, um ihr zu helfen.


				Du wirst zwei Länder zu Verbündeten haben.


				Dir wird es gelingen, nicht nur der Freund des Königs zu werden, sondern auch das Wohlgefallen und die Gunst von Berife sind dir sicher.«


				Solgor schwieg, aber er öffnete die Augen nicht. Seine Finger tasteten die Kurven und Windungen des Eisens ab. Dann keuchte er auf und flüsterte heiser weiter.


				»Immer wieder spielen Frauen in deinem Leben die wichtigste Rolle. Sie führen dich, sie verführen dich. Sie werden über deinen Niedergang oder über dein Wohl entscheiden. Sie sind es, die Frauen und Mädchen, Wanderer!


				Und noch etwas:


				Die Weise Frau und ihre Begleiter, der die Sprache in magischen Reimen zerteilte, sprachen zu mir von der Königslegende. Von ihnen stammt der Abdruck - und ich glaube, daß du mit der Legende gemeint bist.


				Ich habe deinen Ring gesehen, den mit dem schwarzen Runenstein.


				Solche Zeichen sah ich schon einmal auf meiner Wanderung. Ich sah sie im Tal der Schmetterlinge, beim kultischen Mittelpunkt der Katzenmenschen. Ich bin sicher, daß der Ring dich dorthin führt.«


				Solgor schüttelte sich, riß die Augen auf und starrte zunächst völlig verständnislos die gekrümmten Eisen an, dann hob er den Blick und faßte Arruf und die drei Männer ins Auge. Sie standen schweigend und noch immer gebannt unter den Balken des offenen Durchgangs.


				»Hast du erfahren, was du wolltest, Arruf?« fragte der Schmied.


				»Es war eher zuviel als zu wenig«, sagte Arruf dumpf. »Weißt du noch, was du aus dem Eisen gelesen hast?«


				Solgor wirkte erschöpft. Er zwinkerte, seine Arme hingen kraftlos an den Seiten des ausgemergelt wirkenden Körpers herunter. Er holte tief Luft und antwortete in einem Tonfall, als käme er aus einer anderen, schauerlichen Welt zurück.


				»Es kommt wieder zurück, nach und nach. Jetzt bin ich ausgebrannt - wie mein Feuer.«


				Arruf sagte:


				»Dürfen wir hier über Nacht bleiben? Morgen reiten wir weiter. Mit dir, wenn du willst. Wir haben auch ein Pferd für dich.«


				»Wohin willst du reiten?«


				»Zu den Runen im Dschungel der Katzenmenschen!« sagte Arruf. Necron schüttelte den Kopf und hob seine Hand. Nachdenklich betrachtete er seinen Ring aus Ash’Caron.


				»Ich kann deinen Vorschlag nicht unterstützen, Arruf«, sagte er. »Nur auf den Verdacht dieses Orakelschmieds hin willst du in den Hexenkessel von Samboco! Der Schmied ist kein geübter Krieger. Soll er mit Hammer und Amboß kämpfen?«


				»Wir werden darüber reden«, entschied Arruf, »wenn wir hier lagern und zur Ruhe gekommen sind.«


				»Meinetwegen«, brummte Uinaho. »Vergeßt nicht, daß ich ein Heerführer der Ays bin, und irgendwann muß ich wieder zum Hochzeitszug zurück.«


				»Auch daran habe ich gedacht. Wie ist es, Schmied, erlaubst du uns, hierzubleiben? Für diese Nacht?«


				»Betrachtet mein rußiges Haus als euer Heim.«


				»Danke.«


				Wie jeden Abend versorgten sie ihre Pferde mit der gebotenen Sorgfalt und schleppten ihre Ausrüstung ins Innere des Blockhauses. Solgor war irgendwohin verschwunden. Sie entdeckten ihn später; er lag auf einem Bett und schlief wie ein Erschöpfter. Dabei schnarchte er so laut, daß Kußwind immer wieder unruhig den Hals nach hinten bog und gellende Schreie ausstieß.


				*


				»Natürlich messe ich dem Orakel des Schmiedes keine allzu große Bedeutung zu. Aber die Tatsachen sprechen für sich«, sagte Arruf später, als sie unter dem vorspringenden Dach saßen und den Geräuschen des Waldes lauschten. »Unsere Runenringe, Necron, weisen uns das Ziel. König Corsis und Berife wären zwei neue Verbündete, die uns viel helfen können. Ich denke nicht mehr daran, einen schnellen Sieg über Hadamur erringen zu können.«


				»Aber warum willst du gerade Solgor mitnehmen? Und dazu auch noch auf unserem Packpferd, Arruf?« stöhnte Necron. Er spürte, wie er sich immer mehr von der Grenze der Düsterzone entfernte, und noch viel mehr von seinem geliebten Beruf als Alleshändler. Seinen Samtanzug hatte er inzwischen an einem Dutzend Stellen mit dünnem Leder geflickt - er sah aus, als könne er sich nicht einmal einen Krug Wein leisten.


				»Weil er das Land kennt, weil er den Weg nach Samboco weisen kann. Ich fühle, daß ein weiterer Schritt auf den Thron zu vor uns liegt. Nicht mehr als ein Schritt, aber auch nicht weniger. Mein Entschluß steht fest: wir folgen der Spur, die Solgor uns aufgezeigt hat.«


				»Ich gehe mit dir«, knurrte Hrobon. »Ich habe nichts im Sinn mit Prinz lugons Aufmarsch.«


				»Eines Tages, und dieser Tag ist nicht fern, werden auch Hadamurs Vogelreiter die Hand sehen und die Legende hören. Dann jagen sie uns!« erklärte Uinaho. »Hauptsächlich dich, denn auch andere werden herausfinden, daß du der machtlose Niemands-König sein kannst.«


				»Abermals richtig«, stimmte Arruf zu. »Es geht mir nicht ums Abenteuer. Wahrlich nicht; ich habe genug davon. Aber Wissen kann uns mächtig machen. Denke an Shaer O’Ghalluns Worte, Augenbruder Necron.«


				Necron kippte den Becher ins Gras aus. Es war kaltes Quellwasser darin gewesen. Jetzt füllte er ihn mit dem Wein, den sie in der Unordnung von Solgors Küche gefunden hatten.


				»Vielleicht ändere ich meine Meinung auf dem Weg zu den abscheulichen Katzenmenschen«, brummte Necron halb versöhnt, »aber, nun, meinetwegen - gebt Solgor das vierte Graupferd. Vielleicht hilft er uns wirklich. Aber wahrscheinlich wird er uns in Schwierigkeiten bringen.«


				»Die Schwierigkeiten warten auf uns!« gab Arruf zu bedenken.


				Sie fanden im Haus des Schmiedes genügend Felle und weiche Unterlagen, um ruhig und tief schlafen zu können. Die Quelle gab genügend Wasser, als sie sich beim ersten Sonnenstrahl wuschen und ihre Wassersäcke füllten.


				Schweigend ritten sie los. Hinter Hrobon hing der Schmied unsicher auf einem uralten Sattel, den sie irgendwo in seiner Klause gefunden hatten. Aber in seiner Satteltasche befand sich sein Hammer.


			

		

	

OEBPS/Mythor - 079 - Das Tal der Schmetterlinge-5.html

		
			
				4.


				Nordöstlich von ihnen wand sich der Strom Ghali durch Horien und das Land der Boconer. Der Schmied rief dem Heymal immer wieder zu, wie die Gruppe zu reiten hatte.


				Der Weg führte auf einem breiten, feuchten Pfad durch einen dämmerigen, feuchten Tunnel durch den dichten Wald. Nachdem sie kurz an einer Quelle gerastet hatten, kamen sie in eine gänzlich andere Umgebung.


				Das Land wurde nun allmählich zu einer Mischung zwischen Steppe und Wald. Niemand lebte in diesem Abschnitt, erklärte Solgor, aber unzählige Pfade durchzogen die gewellte Ebene. Immer wieder stießen sie auf Wegzeichen und die Spuren von Lagerstätten. Die Pferde und das Orhako brauchten sich nicht anzustrengen, und so kamen sie schnell voran.


				»Sag mir etwas über das Tal der Schmetterlinge«, rief Arruf und beugte sich aus dem Sattel zu Solgor hinüber. Der Schmied hatte seinen Schurz zurückgelassen und trug jetzt lederne Kleidung, die einst ebenso mit Zeichen und Bildern verziert gewesen war und von Brandlöchern starrte. Bewaffnet war er mit einer seiner selbstgeschmiedeten Klingen.


				»Für die Katzenmenschen wohnen die Götter in den Körpern von Schmetterlingen. Es gibt Tiere, die so groß sind wie Raubvögel. Die Boconer sagen, daß sie aus Menschenkörpern ausschlüpfen«, erklärte Solgor.


				»Samboco… gibt es dort nur dichte, triefende Wälder?«


				»Es ist ungefähr so wie hier«, Solgors Geste umfaßte den Wald in ihrem Rücken ebenso wie die kleinen Hügel und die einzelnen Baumgruppen vor und neben dem Trupp. »Kleine Seen, von Bächen und Flüssen gebildet, werden wir in den Wäldern finden.«


				Hinter einer Gruppe kleiner Bäume tauchten am Horizont einzelne Türme oder Mauerreste auf.


				»Eine Ruinenstadt«, rief Solgor nach hinten. »Hin und wieder lagern durchziehende Nomaden dort.«


				»Liegt sie an unserem Weg?«


				»Wir reiten mitten durch sie hindurch. Man sagt, die Stadt habe Lynnhud geheißen.«


				Der Pfad wurde schmaler, unter dem Sand und dem dürren Gras trafen die Hufe der Graupferde auf eckige Steine. Zwischen zwei bewaldeten Hügeln hindurch und an umgebrochenen Säulen und Mauern vorbei führte der Weg auf die Ruinen zu. Sie waren uralt und außerordentlich zerfallen.


				»Lynnhud ist ein Treffpunkt«, sagte der Schmied. »Wer hier sitzt und lange genug wartet, trifft immer jemanden.«


				In der Mitte der Ruinen zügelten sie ihre Reittiere. Vögel stoben auf. Einige schakalähnliche Tiere kletterten über die Steine und starrten die Reiter mit großen, bösen Augen an. Hrobons Reitvogel stob mit riesigen Sprüngen zwischen den überwucherten Quadern umher und scheuchte verschiedene Tiere auseinander. Plötzlich gellte die Stimme des Heymal:


				»Reitet zu dem Torbogen!«


				Er zeigte auf zwei kantige Stücke einer ehemaligen Mauer, von der lange Kaskaden aus Schlingpflanzen herunterhängen. Die Öffnung zwischen den Pfeilern war von einem runden Bogen aus wuchtigen Quadern überspannt. Ungerührt hockte ein großer Vogel genau in der Mitte des Bogens und blickte die Reiter mit geneigtem Kopf an.


				Sie ritten darauf zu und sahen die zerborstene Säule erst im letzten Augenblick. Ihr oberer Teil lag zwischen wuchernden Pflanzen. Das untere Stück, dessen Oberkante bis zu den Augen der Reiter reichte, bestand aus glattem, hellem Stein.


				»Schon wieder die Hand«, stöhnte Arruf und beruhigte sein Pferd, das sich aufgeregt tänzelnd zu drehen begann.


				»Die Weise Frau und ihr Begleiter waren emsig«, rief Uinaho. Necron fügte hinzu:


				»Das bedeutet gleichzeitig, daß sie überall die Königslegende unter das Volk bringen.«


				Plötzlich hatten sie das Gefühl, beobachtet zu werden. Sie sahen sich um, ihre Hände glitten an die Griffe ihrer Waffen. Necron lockerte einige seiner Wurfmesser in seinem Gürtel.


				Uinaho kauerte im Sattel, schirmte seine Augen vor dem grellen Sonnenlicht ab und ließ seinen Blick über die Ruinen gleiten. Schließlich lachte er kurz auf und rief:


				»Großvater! Sage uns, wer die Hand an die Säule gemalt hat.«


				Sie wirbelten herum. In einer leeren Fensterhöhle saß, den Rücken gegen die breite Umfassung gestützt, ein uralter Mann mit langem Bart und einem zerschlissenen Burnus. Der Greis lachte mit zahnlosem Mund und rief kichernd, mit schriller Stimme, zu den Reitern hinunter:


				»Es war eine Weise Frau. Aber ihre Haut war dunkel wie Kohle.«


				Luxon-Arruf zuckte zusammen und rief unterdrückt:


				»Buruna!« Dann, etwas lauter:


				»War ein junger Mann in auffallender Kleidung bei ihr, der auf der Laute klimperte und schlechte Verse sang?«


				Der Greis kicherte und hielt einen schlaffen Weinsack in die Höhe.


				»Das waren sie. Handelt es sich um deine Familie?«


				Luxon dachte an die schwarze Schönheit, die Liebessklavin Buruna, dachte an Mythor und Lamir, den Barden, über den sie stets gelacht hatten. Augerechnet Buruna und Lamir reisten durch dieses Land und verbreiteten die Legende.


				»Keineswegs. Wohin zogen sie?«


				Der Alte goß sich mit bewundernswerter Geschicklichkeit einen dünnen Strahl roten Wein in den weit geöffneten Mund, schluckte und kicherte wieder. Dann rief er:


				»Der Barde sang ein langes Lied, das voller Lobpreisungen auf den wandernden, machtlosen König war. Es muß ein wahrer Held sein, ein wackerer Recke, ein mächtiger Ritter, dessen Schwert ebenso schnell ist wie sein Verstand.«


				»Wir suchen ihn auch«, erwiderte Hrobon laut. »Wohin wanderten sie?«


				»Sie sprachen vom Fort Ghadal«, antwortete der alte Mann. Er schien unverständliche Heiterkeit beim Anblick der Reiter zu empfinden. »Und von den Katzenmenschen. Aber nur wenige, die nach Samboco gehen, kommen lebend zurück.«


				»Herrliche Aussichten!« brummte Necron. »Worauf lassen wir uns ein.«


				»Wann waren die Weise Frau und der Barde hier?« wollte Arruf wissen. Der Alte rief:


				»Sechs Tage? Oder waren es neun? Ich weiß es nicht. Mein Weinschlauch war noch voll, als ich sie hörte.«


				»Also vor wenigen Tagen«, stellte Necron grimmig fest. »Wurden sie verfolgt? Trafen sie andere? Hast auch du an die Legende geglaubt?«


				Der Alte in der Fensterhöhle streckte seine mageren Knie in die wärmende Sonne, knotete seine Finger und nahm wieder einen Schluck seines Weines. Dann führte er eine Geste von großer Unverständlichkeit aus und erklärte langsam:


				»Das Land ist voller Wanderer, und noch mehr Legenden gibt es. Ich habe Dutzende kommen und gehen sehen. Bald werde auch ich gehen. Warum soll ich die Worte nicht glauben?«


				»Wir danken dir«, verabschiedete sich Arruf, »für deine wertvollen Auskünfte. Wir sind in Eile.«


				»Ich nicht!« kicherte der Greis und winkte ihnen lange nach.


				Buruna und Lamir! Auf der Suche nach dem König, dessen traurige Geschichte sie besungen! Nach Luxon also, wenn es sich tatsächlich um seine Hand handelte! Eine Frage war beantwortet, aber sie schuf mehr Rätsel, als sie löste.


				Schnell und schweigend folgten die Reiter dem Orhako. Hrobon entdeckte stets die besten, leichtesten Pfade, und als die Sonne sank, konnten sie hoch über ihnen bereits die Wolken sehen, die sich über dem Dschungel des nördlichen Horien erhoben.


				Sie rasteten unter einem einzeln stehenden Baum.


				Die Glut des Feuers, eine Stunde später, beleuchtete die Gesichter der fünf Männer. Die Flammen zuckten und täuschten ein dämonisches Mienenspiel vor. Die Reiter lauschten der Erzählung des Schmiedes.


				»Samboco ist halb vom Dschungel bedeckt, aber die Wälder sind nicht regelmäßig verteilt«, drang die heisere Stimme Solgors vom Baumstamm her. »Die Wildnis reicht bis über Kabun hinaus und bis in die Calabai…«


				»Dort, wo heiß und erbarmungslos gekämpft wird!« unterbrach Hrobon.


				»So ist es, Heymal. Der Wald endet erst an den Ufern des Stromes Talago. Zwei Völker gibt es in Samboco. Die Samer, die Hellhäutigen, regieren und kennen alle Künste und Wissenschaften wie wir in Horien. König Corsis ist ein Samer.«


				Der Schmied zeichnete mit einem Ast die Linien einer einfachen Karte in die Asche und sprach weiter.


				»Die Boconer, die dunkelhäutigen Bewohner der Wälder, sind wild und kennen nur die Jagd und den Kampf. In den Siedlungen der Samer verrichten sie niedere Arbeiten um kargen Lohn. Aber die meisten von ihnen, mehrmals hundertmal hundert von ihnen, kämpfen für den Shallad Hadamur in der Calabai. Man sagt, daß sie ihre eigenen Artgenossen fressen.«


				Solgor spie ins Feuer und wischte mit dem Stiefel die Umrisse seiner Karte aus.


				»Im Tal der Schmetterlinge liegt ihr Heiligtum, und ich kenne Ruinen, riesige Steine und die Reste von Mauern, in denen solche Runen wie in euren Ringen zu sehen sind. Diese habe ich mit eigenen Augen gesehen.«


				»Was hast du dort gesucht?«


				»Ich suchte Silber und Gold für Schmiedearbeiten, die ich für einen Fürsten ausführen mußte. Er belohnte mich reich… aber das ist schon lange her.«


				»Wie weit ist das Fort entfernt?« erkundigte sich Hrobon.


				»Fort Ghadal? Wir können in drei, vier Tagen dort sein, wenn uns nichts zustößt. Es liegt am Strom Ghali. Vielleicht bekommen wir einen Platz auf einem Sklavenfloß, dann erreichen wir König Corsis leichter und ohne Mühe.«


				Diese Nacht verbrachten sie unruhig.


				Immer wieder leuchteten in der Dunkelheit die roten Augen wilder Tiere auf, die kläfften und schauriges Heulen von sich gaben, wenn derjenige Krieger, der die Wache hielt, glühende Äste um seinen Kopf wirbelte und mehrmals nach den aufdringlichen Bestien schleuderte.


				*


				Und am frühen Vormittag eines Tages hielten sie ihre Pferde am Steilufer des Stromes an. Zu dieser Zeit wußten die Freunde, auch Solgor, alles, was Arruf seinerseits über Buruna und Lamir wußte.


				»Zwei Tage bis zum Fort!« sagte Solgor. »Und der Weg ist, wenn ich mich recht entsinne, angenehm und schattig. Hier herrscht das Gesetz des Shallad. Besonders in der Umgebung von Fort Ghadal.«


				Zweimal hatten sie noch das schwarze Handzeichen gesehen. Einmal an der Wand eines holzgezimmerten Kornspeichers, neben dem Abbild des Schutzgötzen, ein zweitesmal trafen sie einen hundertköpfigen Nomadenstamm, der Urs-Wagen voller Handelswaren mit sich führte. Hier zeigte ihnen der Stammesfürst Pau eine Holztafel, frisch geschnitzt, auf der die Hand prangte.


				Dies war vor sechs Tagen gewesen. Also betrug der Vorsprung Burunas und Lamirs rund fünf Tage.


				»Fort Ghadal, voll von Vogelreitern - Hrobon, das wird ein Abenteuer für dich!« sagte Arruf, wandte sein Pferd und folgte dem Heymal. Der Weg führte dicht neben dem Ufer des Stromes entlang. An dieser Stelle, einer riesigen Kehre, floß der Ghali langsam und war voll lehmig-trübem Wasser.


				»Nichts dagegen zu sagen!« gab Hrobon zurück.


				Frauen wuschen an den Ufern, auf dem Strom trieben Boote mit der Strömung oder wurden gegen die Strömung gerudert. Hütten auf Pfählen standen am gegenüberliegenden Ufer, und aus den strohgedeckten Dächern stieg der Rauch vieler Feuer hoch. Die Reiter sahen Fischer und große Flöße, die voll von Menschen und Tieren waren. Der Strom verbreiterte sein Bett und wurde enger und reißender, dann floß er wieder ruhig dahin. Zweimal galoppierten sie durch stille Dörfer. Die Grenze zwischen dem Boconerland und Horien hatten sie bereits überschritten. An dem säulenartigen Grenzstein war diesmal nicht der Handabdruck zu finden gewesen - Arruf hatte es anders vermutet.


				Sie ritten aus dem feuchten Schatten des Uferwaldes heraus und sahen das Fort vor sich liegen. Die Reiter des Shallad hatten den Vorposten hervorragend dem Gelände angepaßt.


				Zwischen einzeln stehenden Bäumen waren gerade und gekrümmte Palisadenreihen aufgerichtet worden. Die mannsdicken Pfähle, miteinander verzahnt, trugen scharfe Spitzen. An einigen Stellen war hinter ihnen der Boden aufgeschüttet worden, so daß die Hütten sechs, sieben Mannslängen hoch über dem Graben standen. Das Tor bestand aus wuchtigen, gemauerten Steinen.


				Hrobon hob die Hand und bedeutete den anderen, im Schutz des Waldes zu bleiben. Sie besprachen schnell ihr gemeinsames Vorgehen, dann folgten die Reiter dem langsam trabenden Orhako.


				Kaum hörten die Soldaten des Shallad das Hufgetrappel, erschienen Dutzende von ihnen hinter den Spitzen der Palisaden, hinter der Brüstung der Tortürme und im halb geöffneten Tor selbst.


				»Wir sind auf der Reise und kommen von Garban, dem Inshaler. Wir wollen nur Auskünfte und Futter für unsere Tiere!«


				Hrobon hatte die Kapuze zurückgeschlagen und sein rotes Stirnband gerade gerückt. Er hob grüßend und selbstbewußt den rechten Arm und rief seine Bitte den schweigenden Kriegern zu. Über dem Tor flatterte die Fahne des Shalladad: eine rote Sonne und einen gelben Katzenkopf darin, das Zeichen Sambocos.


				»Fort mit euch. Wir kennen keinen Garban«, rief ein Anführer mit bellender Stimme zurück. »Fort!«


				Die Reiter hielten ihre Pferde an. Kußwind lief weiter auf den geöffneten Torflügel zu, als ein barsches Kommando ertönte. Einige Posten auf den Palisaden hoben ihre Bögen und zogen Pfeile aus den Köchern.


				»Warum so unfreundlich?« begehrte Hrobon zu wissen. Die rotgefiederten Pfeile in seinem Köcher raschelten wippend; es juckte ihm in den Fingern, den unverschämten Hauptmann zu bestrafen.


				»Wir brauchen keine Herumtreiber im Fort. Weiter! Sucht euer Futter woanders!«


				Langsam ritten die Fremden an den zugespitzten Baumstämmen und unter den Kronen der stehengebliebenen Bäume vorbei. Die Krieger musterten sie mit grimmigen Blicken. Hrobon schüttelte vorwurfsvoll den Kopf und schrie wütend:


				»Wer bist du, Hauptmann, daß du die Krieger des Shallad Hadamur verjagen willst, deine eigenen Kameraden?«


				»Ich bin Diabo, und ich bin hier das Gesetz. Es geschieht, was ich sage. Reitet weiter, sonst fangt ihr euch ein paar gutgezielte Pfeile ein.«


				Wie um seine Worte zu unterstreichen, klimperte hinter der hölzernen Barriere jemand unbeholfen auf einem Saiteninstrument. Ein größerer Gegensatz war kaum denkbar. Hrobon sah ein, daß weiteres Drängen sinnlos war, als Diabo plötzlich rief: »Ich lasse dich herein, weil du ein Vogelreiter bist. Ich erkenne einen treuen Soldaten, wenn ich ihn sehe. Deine Begleiter müssen draußen bleiben.«


				Hrobon handelte schnell und richtig. Er deutete in die Richtung, in die der gegabelte Weg weiterlief und rief:


				»Wie weit bis zur nächsten Hütte?«


				»Ein Katzensprung!«


				»Ich bringe sie dorthin und kehre zurück, in deine liebenswürdigen Arme, Hauptmann Diabo.«


				Der Shallad-Krieger murmelte etwas zwischen seinem Bart hervor und winkte ab. Die Posten senkten die Bögen und steckten die Pfeile zurück. In Arruf erwachte wieder eine starke Erinnerung, und als sie um die nächste Windung des Weges bogen, ritt er scharf an Hrobon heran und sagte drängend:


				»Du erinnerst dich? Der Barde spielt auf der Laute.«


				»Du hast es uns erzählt.«


				»Ich habe den Klang erkannt. Es ist die Laute Lamirs.«


				»Offenbar sind deine Ohren voller Staub. Wie kannst du ein Klimpern von einem anderen unterscheiden?«


				»Ich bin sicher. Ebenso wie ich niemals ein Gesicht vergesse, kann ich auch dieses Zupfen nicht vergessen. Oft und lange hat es mich gestört, weit weg, in Gorgan und, wie mir scheint, erst vor wenigen Monden.«


				»Also mehr Ahnung als Sicherheit?«


				»Nein. Lamir und Buruna sind im Fort. Gefangen oder nicht, wer weiß? Sieh dich um, und ich werde dir gleich die Laute beschreiben. Kann sein, daß ein Krieger sich an ihr vergriff.«


				»An Buruna? Kann ich begreifen, nach all dem, was du uns über ihr weit offenes Gewand er…«


				»Narr! An der Laute meine ich. Sieh nach! Versprochen?«


				»Selbstverständlich, mein Freund. Beruhige dich!«


				Ein paar Häuser tauchten auf; Pfahlbauten, von denen her es nach Fisch und Rauch stank. Nackte Kinder spielten im Sand des seichten Ufers. Ein Hund jaulte auf, als die Pferde und das Orhako in einer Staubwolke anhielten.


				»Heute, vor Anbruch der Dunkelheit, treffen wir uns wieder hier!« bestimmte Arruf. »Wir kaufen Fische und lassen sie uns braten.«


				»Ich werde kommen!« versprach Hrobon, gab dem aufgeregten Kußwind den Zügel frei und ließ ihn zurück zum Fort Ghadal traben.


				*


				Die Bewohner des Uferdörfchens waren hellhäutige, schlanke Samer. Sie ernährten sich von Fischfang und der Bewirtung der wenigen Wanderer, die hier vorbeizogen. Für ein winziges Silberstück bekamen die Reiter gebratenen Fisch vorgesetzt; ein Menge, die genügt hätte, einen jungen Yarl zu sättigen. Ihre Pferde könnten sie unterstellen, wurde ihnen versichert, und in Ruhe würden sie in weichen Betten schlafen können. Dieses Angebot nahmen sie an, während sie auf Hrobon warteten.


				Necron gähnte und blickte über die Bretter der Plattform hinaus aufs Wasser. Hinter tanzenden Mückenschleiern zogen zwei flachbödige Boote flußabwärts.


				»Wo bleibt Hrobon?« fragte er schläfrig. Uinaho schleuderte einen Fischkopf nach dem streunenden Hund.


				»Er wird sich mit seinen Freunden unterhalten, denke ich!«


				»Pah! Freunde!« stieß Arruf hervor. »Er ist in Schwierigkeiten, sage ich.«


				»Wir warten hier«, brummte Uinaho und rammte seinen Dolch in die Tischplatte. »Er wird sich umhören. Vielleicht trifft er einen, den er kennt.«


				»Alles ist möglich.«


				Zum Fisch hatten sie helles, wohlschmeckendes Brot erhalten und einen weißen, kühlen Wein. Sie kauften den Fischern davon eine genügend große Menge ab und verstauten sie in den Satteltaschen. Solgor kam zurück und ließ sich auf die knarrende Bank fallen. Er sah seine Gefährten schweigend und mit einem Blick an, der wenig Gutes verhieß.


				»Ich habe mit den Fischern gesprochen, unten bei den Netzen und den Booten.«


				»Berichte, Vater des Hammers«, bat Arruf gutgelaunt.


				»Sie sagen, daß wir uns auf dem Weg nach Samboco sehr in acht nehmen sollen«, sagte Solgor. »Wilde Tiere lauern in den Uferwäldern. Die Katzenmenschen wagen sich bisweilen aus dem Wald hervor und überfallen die Karawanen. Aber stets ist auf dem Fluß reger Verkehr, sagten sie.«


				»Es ist fast unmöglich, mit den Tieren auf ein Floß zu gehen«, schränkte Arruf ein. »Wie lange warten wir noch auf Hrobon, Augenbruder?«


				»Auf alle Fälle bis spät in die Nacht!«


				»Dann sollten wir die Pause für ein paar Stunden Schlaf nutzen!« schlug der Schmied vor. »Ich habe nicht mehr gewußt, daß Reiten so anstrengend ist.«


				Sie rechneten damit, hastig aufbrechen und fliehen zu müssen. Bevor sie ihre Lager aufsuchten, legten sie alles so zurecht, daß sie es mit einigen Griffen an sich reißen und losrennen konnten. Hier, in dem sauberen Häuschen der Fischer, waren sie in Sicherheit. Ein Junge versprach, sie rechtzeitig zu wecken.


				Als sie sich stöhnend und zerschlagen erhoben, blinkten die Sterne und die Sichel des wachsenden Mondes durch das Geflecht der Wände.


				»Er ist immer noch nicht da!« brummte Necron. »Wir sehen nach, ja?«


				»Darauf kannst du dich verlassen!« erwiderte Arruf. »Nur wir beide. Die anderen helfen uns.«


				Schnell verständigten sie sich, bald waren sie aufgebrochen, und im Gras abseits des Weges ritten sie zurück nach Fort Ghadal. In ihrem Gepäck waren jetzt Fackeln und Seile. Einen Bogenschuß von dem ersten Palisadenwall hielten sie an. Feuer wurde geschlagen, ein Öllämpchen verbarg sein Licht hinter rasch aufgeschichteten Steinen. Necron und Arruf warfen sich Seile über die Schultern und legten die Burnusse ab.


				»Wir kommen zurück. Achtet auf jedes Geräusch!« flüsterte Arruf. Necron spannte seine Armbrust und überprüfte die Knoten in den Zügeln ihrer Reittiere.


				»Viel Glück!«


				Nebeneinander huschten Arruf und Necron auf das Fort zu. Sie hatten einen festen Plan. Sie lauschten immer wieder, aber hinter den Palisaden war es still - bis auf die Geräusche, die von Tieren und etwa hundert schlafenden Männern verursacht wurden. Vorsichtig schoben sich die beiden Krieger durch das Unterholz und blieben schließlich unter einem der Bäume stehen, die Teil der Palisaden waren und ihre dicken Äste außen und innen über die scharfen Spitzen erstreckten.


				Die Dunkelheit war fast vollkommen. Arruf und Necron sahen nur, was das Licht der Sterne und des Mondes ihnen zeigte. Ihre Gesichter näherten sich einander, dann flüsterte Arruf:


				»Hier?«


				»Ich kann mir keinen besseren Platz vorstellen.«


				Arruf wirbelte das Ende des Seiles neben sich durch die Finsternis. Der Wurfanker fauchte und pfiff durch die Luft, und Arruf zielte so genau, wie er es unter diesen Umständen schaffen konnte. Das Ende wirbelte davon, durchschlug die prasselnden und knackenden Zweige und verfing sich irgendwo im Geäst.


				Arruf ruckte dreimal am Seil, dann war er sicher, daß der Anker hielt.


				»Hinauf!«


				Er packte den nächsten Knoten, schlang seine Beine um das Seil und kletterte fast geräuschlos hoch. Als seine Schultern gegen Holz stießen, wurde er langsamer und arbeitete sich dann von Ast zu Ast in die Höhe. Schließlich stand er dicht gegen den Stamm gepreßt und blickte hinunter in das Fort.


				Schwach glühten dort die Reste einiger Feuer. Arruf schnalzte leise mit der Zunge und hörte sofort, wie sich Necron hocharbeitete. Als er die Schultern des Freundes erkannte, griff er nach unten und zog den Alleshändler am Messergürtel hoch.


				»Kein Risiko, Augenbruder!« sagte er und knüpfte, nachdem er sich auf einem besonders dicken Ast weit über die Palisaden vorgewagt hatte, das zweite Knotenseil an den nächsthöheren Ast. Bisher war kein Posten aufmerksam geworden, obwohl sie weit unter ihnen zwischen den Hütten regelmäßige Schritte mehrerer Männer hörten. Einmal lachte schrill eine Frau, und ab und zu ertönte ein Schnarchen von abenteuerlicher Lautstärke.


				»Nein. Wir haben die ganze Nacht Zeit dafür.«


				Undeutlich sahen sie an der gegenüberliegenden Seite einen Stall und ein Gatter, hinter deren Balken einige Dutzend Orhaken standen und die typische Schlafhaltung eingenommen hatten.


				Von Hrobon war nichts zu sehen. Ein Doppelposten kam direkt unter dem Baum vorbei und ging weiter. Die Männer unterhielten sich leise murmelnd. Nichts war zu verstehen. Einmal glaubte Arruf »Buruna« und »Kessid« zu verstehen, aber er war nicht sicher. Er hatte eben das Seil nach unten fallen lassen wollen.


				»Er liegt, das glaube ich, gefesselt irgendwo dort unten!« wisperte Necron und trat einen Schritt weiter auf den Ast hinaus. »Aber… wo?«


				Auch der Rest der Feuerstellen ließ einige Einzelheiten erkennen. Im Innern des Forts gab es kaum Bäume, aber die Hütten warfen lange Schatten. Arruf und Necron sahen sich genau um und versuchten zu erkennen, an welcher Stelle sie zu suchen hatten. Hrobon rechnete mit Bestimmtheit damit, daß sie ihn befreien würden. Als die Luft rein war, ließ Arruf langsam das Seil zu Boden und kletterte so schnell wie möglich hinunter. Die rauhen Fasern brannten in seinen Handflächen.


				Necron folgte und schleuderte das Ende des Seiles wieder nach oben. Es hing in einer Schleife gerade so hoch, daß er es im Sprung wieder erreichen konnte.


				Arruf deutete nach rechts.


				Sie liefen lautlos auf den Zehenspitzen zurück zu den Palisaden. Dann rannten sie, immer wieder innehaltend und sichernd, auf eine Gruppe spitzgiebeliger Hütten zu. Die meisten der Bauten sahen wie Aufenthaltsorte für Soldaten aus. Zweimal schimmerten Gitter aus Eisen an den kleinen Fenstern. Sie blieben stehen und drückten sich in den Schatten. Schon in ihrem Baumversteck hatten sie mit einiger Erleichterung gemerkt, daß es innerhalb der Palisaden von Fort Ghadal nicht einen einzigen Hund zu geben schien. Vermutlich, deshalb, weil sonst die Orhaken scheuten.


				»Leiser!« zischte Arruf. Necron war auf einen dürren Zweig getreten. Das Knacken erzeugte ein scharfes, auffallendes Geräusch. Aber keiner der Shallad-Krieger wurde aufmerksam.


				Sie duckten sich hinter einen Stapel wuchtiger Holzkloben. Wie zwei riesige Schatten vor dem Mond kamen zwei Orhakenreiter mit langen Lanzen quer über den freien Raum auf sie zu. Necron hauchte an Arrufs Ohr:


				»Sie haben uns nicht gesehen.«


				»Noch nicht.«


				Die Posten gingen in Zickzacklinien über den Platz und verschwanden schließlich hinter den Hütten. Mit einigen schnellen Sätzen war Arruf an einem Fenster. Die Tür des zweiten Blockhauses, das wie ein Gefängnis aussah, stand offen. Also war niemand darin. Arruf zischte dreimal und flüsterte drängend:


				»Hrobon!«


				Sein Schatten zeichnete sich mehrere Atemzüge lang deutlich an der hellen Wand der Hütte ab. Aus dem Innern ertönten Geräusche. Dann, nach einer kleinen Ewigkeit, fauchte eine Stimme:


				»Ihr habt euch reichlich Zeit gelassen!«


				»Jetzt sind wir da!« gab Arruf zurück. Er bewegte sich in die Dunkelheit zurück und sagte zu Necron:


				»Geh zum Tor. Öffne einen Flügel, wenn du merkst, daß wir kommen. Kußwind wird sich losreißen. Er trägt uns bis zu den Pferden.«


				»Verstanden!«


				Necron tastete sich davon. Einige Herzschläge lang blickte Arruf ihm nach. Er fühlte eine plötzliche Schwäche in den Knien. Sie verging, als er an die Schwierigkeiten dachte, die in der nächsten Stunde vor ihnen lagen. Wieder rannte er zurück zu der schmalen Holztür des kleinen Bauwerks, riß seinen Dolch hervor und zertrennte das dicke Stück Seil, das einen Pflock in den Löchern des Riegels hielt. Der Pflock wurde mit einem kratzenden Geräusch herausgezogen, und die ledernen Türangeln knirschten nicht, als Arruf die Tür aufriß, durch den Spalt sprang und die dicken Bohlen hinter sich wieder schloß. Noch immer mit dem Dolch in der Hand sprang er auf die Stelle zu, an der sich eine undeutliche Gestalt aufzurichten versuchte.


				»Hrobon! Warte, ich…«


				Er duckte sich. Die Schneide des Dolches blitzte auf, als er nach den Füßen des Heymal tastete und die dünnen Lederfesseln mit zwei, drei Schnitten durch trennte. Hrobon machte etliche Schritte in die Richtung des Fensters und spähte nach draußen. Dann hielt er Arruf die gefesselten Handgelenke entgegen.


				»Du bist unverletzt?« fragte Arruf.


				»Ja. Meine Waffen sind vielleicht noch am Sattel Kußwinds.«


				»Was ist passiert?«


				»Ich fragte nach dieser Laute - verflucht seien ihre Saiten! -, und das brach mir das Genick.«


				»Buruna und Lamir… nicht hier?«


				»Nein. Gefangen und auf dem Weg nach Arundi, der Hauptstadt. Du bist allein?«


				»Necron versucht, das Tor zu öffnen. Unser Weg führt uns zu Kußwind.«


				»Falls du die Laute suchst - sie ist dort drüben bei Diabo. Er klimpert darauf. Er hat sie Lamir abgenommen.«


				»Es mag sinnvoll sein, dieses Instrument der Fröhlichkeit mitzunehmen«, raunte Arruf. Seine Zweifel waren vergangen; innerhalb der Palisaden waren sie schon zu dritt. Er tastete nach Hrobons Hand und drückte ihm den Griff des Dolches in die Finger.


				»Komm. Zu Diabo.«


				»Mit Vergnügen. Später ist Zeit, zu erzählen. Die anderen warten auf uns?«


				»Sie haben Fackeln und sind gerüstet. Alles ist für eine schnelle Flucht vorbereitet. Die Nacht ist unsere Freundin.«


				»Wie schon so oft.«


				Sie zogen die Tür wieder einen Spalt weit auf, blickten hinaus ins Mondlicht und versuchten herauszufinden, wo sich die Posten und die Wächter befanden. Dann huschten sie hinaus, liefen, wieder auf Zehenspitzen, nach links und versteckten sich in der Lücke zwischen den beiden Hütten. Durch die dünne Wand drang das ausdrucksvolle Schnarchen des Hauptmanns. Er warf sich unruhig auf seinem Lager hin und her.


				»Bereit?«


				Hrobon nickte. Sie rissen die Tür auf, bewegten sich in zwei verschiedene Richtungen durch den Raum und handelten, wie sie es eben flüsternd besprochen hatten. Arruf kehrte den zweiten Dolch in seiner Hand herum und schlug zu. Der breite Knauf traf den Hauptmann, der sie von den Palisaden herunter beschimpft hatte, an der Schläfe. Der breitschultrige Mann zuckte zusammen, sein Schnarchen riß jäh ab. Die Saiten der kleinen Laute klangen leicht, als sie von einem Holzpflock heruntergerissen wurde. Der wuchtige Körper des Hadamur-Hauptmanns zuckte noch einmal, dann lag er still da.


				Arruf bemerkte in sachlicher Kühle:


				»Soweit, so gut. Und jetzt - der Rückzug. Vorsicht, Hrobon. Die Shallad-Leute sind keine Stümper.«


				In der Finsternis stieß der Heymal ein heiseres Lachen aus und bemerkte kalt:


				»Das sagst du mir?«


				»Schon gut.«


				Arruf packte den dünnen Riemen der Laute und warf das Instrument über seinen Rücken. Sie schoben sich hinaus in die feindliche Umgebung. Schon nach zwei Schritten zuckten sie zurück und lehnten sich mit den Schultern gegen die Tür. Drei Wächter hatten sich ausgerechnet die Treppe mit hölzernen Stufen dazu ausgesucht, in ihrem Kontrollgang eine Pause einzulegen. Sie standen da, sprachen miteinander und reckten ihre Lanzen in die Höhe.


				»Verdammt sollen sie sein«, hauchte Arruf.


				»Warte.«


				Sie warteten. Immer wieder drehte sich Arruf herum, den Dolch in den Fingern, und schaute den Hauptmann an. Noch lag tiefe Bewußtlosigkeit über Diabo. Er rührte sich nicht. Der erste Krieger stand auf, hämmerte ärgerlich den Schaft seiner Waffe auf das Holz und stieß hervor:


				»Völlig sinnlos, hier etwas bewachen zu wollen. Wer soll uns angreifen. Die blödsinnigen Fischfresser etwa!«


				»Sicher nicht. Aber auch heute waren Fremde hier. Bleibe wachsam!«


				»Ich bin immer wachsam. Wer hat denn den Sänger der gekrächzten Verse festgehalten? Ich? Oder ihr?«


				»Dazu gehörte nicht viel. Er hat sich kaum gewehrt. Aber seine Stimme war laut und kräftig.«


				Die Soldaten lachten laut und kehlig. Dann schlugen sie sich gegenseitig auf die Schulter und schritten langsam davon. In steigender Unruhe warteten Arruf und Hrobon. Ich hoffe, sagte sich Arruf, daß mein Augenbruder es schaffen wird, den Torflügel zu öffnen.


				»Los jetzt!« fauchte Hrobon nach einer Weile. »Sie sind weg.«


				Die Tür flog lautlos auf. Beide Männer schoben sich ins Freie. Die Schritte der Wachen, die im Kies oder Sand knirschten, kamen von der Rückseite der Gebäude her. Schnell liefen Hrobon und Arruf hinüber zum Stall der Orhaken. Im Dunkel sahen sie, wie ein einzelnes Orhako seinen Kopf hob und suchend, scharf die Luft einziehend und ausstoßend, nach seinem Herrn suchte.


				»Dort ist Kußwind!« flüsterte Hrobon. »Schaffen wir es?«


				»Ich weiß es nicht.«


				Seit Arruf und Necron das Fort betreten hatten, war etwa eine Stunde vergangen. Als Arruf in die Richtung der beiden Torsäulen und der Flügel blickte, vermochte er nichts zu erkennen. Aber der Umstand, daß die Wachen nicht aufgeregt hin und her gerannt waren, sagte ihm, daß Necron bisher nicht entdeckt worden war. Das Risiko, schnell aufgespürt zu werden, blieb aber.


				Die zwei Krieger fingen sich ab, indem sie die Querbalken des Gatters umklammerten und im schwachen Licht zu erkennen versuchten, an welcher Stelle sich das Orhako Hrobons befand. Aber das Tier, dessen Geruchssinn hochentwickelt war, nahm ihnen die Suche ab. Der breite Körper schob sich langsam, ohne die anderen Reitvögel zu stören, durch die Masse der federbedeckten Körper, Hälse und Laufbeine. Kußwind senkte den Kopf und knabberte mit dem Hakenschnabel, der tödliche Hiebe auszuteilen vermochte, an der Hand des Heymals.


				Mit wenigen schnellen Griffen schoben Arruf und Hrobon die Balken der Absperrung zur Seite. Zuerst drängte sich das auffallend starke Tier nach vorn. Die anderen schliefen weiter, aber einige Reitvögel wurden unruhig und bewegten sich hin und her. Die Fremden drehten ihre Köpfe und sicherten nach allen Seiten. Aber noch waren die Posten nicht aufmerksam geworden.


				»Wenn es nötig ist, scheuche ich die anderen Orhaken auf. Das Durcheinander kann uns helfen«, versicherte Hrobon. Arruf nickte und starrte in die Richtung des Torflügels, wo er Necron vermutete.


				Nichts war zu sehen.


				Sollte er Necrons Augen für einen Moment übernehmen? Arruf versprach sich nichts davon und sah zu, wie Hrobon die Flanken seines Orhakos abtastete. Er grunzte zufrieden. Seine Waffen und Vorräte waren offensichtlich unangetastet. Das Orhako knabberte mit leisen Schnabelgeräuschen am Nackenhaar seines Herrn und setzte vorsichtig, als ahne es die Gefahr, Fuß um Fuß und schob sich zwischen den Pfosten hervor. Als Hrobon mit den Fingern schnippte, blieb Kußwind stehen, starr wie ein Monument.


				Arruf flüsterte drängend:


				»Necron ist am Tor. Ich laufe zu ihm. Wenn ich pfeife, kommst du mit Kußwind. Aber nicht eher.«


				»Ich weiß, was du meinst. Ich warte hier.«


				Hrobon löste, während Arruf in der Dunkelheit verschwand, die Schlaufe an der Seite des Sattels, setzte seinen Fuß hinein und kletterte mit bewußt langsamen Bewegungen in den Sattel. Er legte sich flach auf den Rücken des Tieres und verschmolz förmlich mit Kußwind.


				Er wartete auf Arrufs Signal.


				Arruf schlich zuerst an den Palisaden entlang, umrundete lautlos einige Hütten und einen langgestreckten Erdwall, in dem sich ein Magazin zu befinden schien. Als die Wachen an ihm vorbeigingen, tauchte er in einen Busch ein. Die Männer tappten weiter, einer fluchte leise. Dann schoben sich die gemauerten Säulen der Tortürme in Arrufs Blickfeld. Hin und wieder sah er undeutliche Bewegungen. Er glitt näher heran und zischte:


				»He, Necron!«


				Die Gestalt zuckte zusammen und erstarrte in Abwehrhaltung. Arruf lief näher heran und sah, daß der Riegel des Tores entfernt war. Necron murmelte:


				»Alles bereit?«


				»Auf einen Pfiff kommt Hrobon auf Kußwind. Wir springen auf und reiten davon. Los, zerren wir das Tor auf.«


				»Das ist eine verdammt schwere Arbeit. Riesige Balken!« meinte Necron. Sie wuchteten die ineinandergefügten Bohlen hoch, zogen und zerrten sie nach innen, und als der Spalt groß genug war, um einen Mann durchzulassen, schlüpfte Arruf nach draußen. Er stemmte sich mit der Schulter gegen das rissige Holz. Seine Absätze gruben sich tief in den Boden.


				Das Tor gab knarrende und krachende Geräusche von sich, als es sich öffnete. Arruf hielt inne, steckte zwei Finger in den Mund und pfiff kurz, aber sehr laut. Der Pfiff verwandelte binnen weniger Augenblicke das Fort Ghadalin eine Zone von ausbrechenden Geräuschen, wilden Schreien und einer Orgie von verschiedenen, schwer zu deutenden Bewegungen.


				Das Orhako kam im vollen Lauf heran, als Arruf sich gerade von dem Tor löste. Die Öffnung war groß genug, um das Reittier passieren zu lassen. Der Lärm würde auch von den wartenden Freunden gehörte werden, ohne jeden Zweifel.


				Kußwind hielt an.


				Zuerst schwang sich Necron auf seinen Rücken. Hrobon zerrte ihn zu sich herauf. Er dirigierte das Tier durch die Öffnung im Tor und lachte höhnisch auf.


				»Sie werden von ihren eigenen Orhaken niedergerannt, die Soldaten!« sagte er und streckte Arruf seine Hand entgegen. Auch Arruf trat in die Schlinge und fühlte sich hochgezerrt. Er klammerte sich am dicken Hals des Orhakos fest, als das Tier schwerfällig weiterrannte und den Weg nach Norden einschlug.


				Die Geräusche im Lager wurden noch wütender. Die Laute schlug hart gegen Arrufs Schulter. Eine kurze Weile trabte Kußwind, etwas schneller werdend, auf dem Weg dahin. Die Männer bückten sich, um nicht von herabhängenden Ästen getroffen zu werden.


				»Es ging leichter«, stöhnte Necron, der vom Sattel abzurutschen drohte und sich an Hrobons Schulter klammerte, »als ich dachte.«


				»Kußwind ist ein Wunder von einem Orhako«, brummte der Heymal. »Stark wie ein Yarl und schnell wie der Sturm.«


				»Und er stinkt nach Vogelmist!« sagte Arruf grimmig.


				Vor ihnen tauchte ein Licht auf, es wurde stärker und entpuppte sich als Fackel, die Solgor dreimal im Kreis schwenkte. Kußwind stieß, als habe es Arrufs Bemerkung verstanden, einen grellen Ruf aus und stürmte mit verdoppelten Kräften auf den Lichtschein zu.


				Diesmal schienen die Pferde das Orhako nicht scheu zu machen. Arruf und Necron glitten an den muskulösen Läufen hinunter und eilten auf Uinaho und Solgor zu.


				»Buruna und Lamir sind gefangengenommen worden«, erklärte Hrobon. »Wenn du meine Meinung hören willst, Arruf…«


				Arruf schwang sich in den Sattel seines Graupferds und fing die Zügel auf, die ihm Uinaho zuwarf.


				»Ich will sie hören!«


				»Sie haben sich verhalten wie blinde Narren! Kommandant Diabo wußte sofort, als ich nach der Laute fragte, daß wir mit den beiden etwas zu tun haben müssen. Die Weise Frau und ihr Sänger gingen ins Fort hinein, sangen ihr Königslied und holten einen Handabdruck, eine Hand aus weicher Substanz, aus dem Gepäck.«


				Die Reiter saßen in den Sätteln, und Hrobon nahm dem Schmied die Fackel ab. Der Heymal setzte sich wieder an die Spitze der kleinen Karawane. Der Weg war breit genug, um je zwei Reiter nebeneinander Platz zu bieten. Während sie in einem schnellen Trab flüchteten, erzählte Hrobon, was er im Fort erfahren hatte.


				»Sie waren vor vier Tagen hier.«


				»Der Handabdruck - es fällt mir wieder ein«, rief Arruf. »Gamhed, der Silberne, hat ihn mir von den Magiern in Logghard abnehmen lassen. Es war nach den ersten Kämpfen… was geschah mit Buruna und Lamir?«


				Hrobon versuchte, Einzelheiten des Weges zu erkennen, der vor ihnen lag. Bis zum Fischerdorf war ihnen die Straße wohl bekannt. Aber sie mußten rund fünf Stunden auf das erste Morgenlicht warten. Der Lärm in ihrem Rücken wurde schwächer und leiser. Durch die Bäume kam nur noch das grelle Geschrei der aufgescheuchten Orhaken.


				»Der eigentliche Kommandant heißt Kessid. Er war dabei, als du angeblich in Hadam geköpft wurdest, Arruf.«


				»Also glaubte er ihnen nichts?«


				»Er war augenblicklich wütend vor Mißtrauen. Dazu kommt, daß er hinterher in diesen abgelegenen Winkel zur Strafe versetzt ist. Er nahm beide gefangen. Im Boot brachte er sie von hier weg und wollte mit ihnen zur Hauptstadt Arundi. Dort will er sie dem Shallad-Vertreter vorführen oder übergeben. Mehr habe ich nicht erfahren.«


				Arruf dachte daran, wie er die magische Zeremonie halb im Traum miterlebt hatte. Damals, in Logghard, wollten die Magier sicherstellen, daß der Sohn des Shallad einen ihm gebührenden Rang im Tempel einnahm; deshalb hatten sie seine rechte Hand mit einem schwarzen, klebrigen Stoff umhüllt und dumpfe Beschwörungen gemurmelt. Die Form war also nachher ausgegossen worden, und der Guß fiel später in Burunas Hände. Oder die Magier mit Gamheds Einverständnis hatten die Hand an Buruna weitergegeben.


				»Kommandant Kessid hat natürlich diese Hand auch mitgenommen?« fragte er.


				»Natürlich. Nur die Laute ließ er zurück. Ich weiß nicht, warum er sie vergessen hat.«


				Die Reiter folgten dem Licht der rußenden und knisternden Fackel und dem Orhako. Hrobon mit seinem Reitvogel preschte als erster durch das schlafende Fischerdorf. Die anderen folgten, und die Pferdehufe wirbelten eine Staubwolke auf. Als sich hinter dem gegenüberliegenden Flußufer das erste Morgenlicht ausbreitete, waren sie mehr als fünf Stunden von Fort Ghadal entfernt und fühlten sich in Sicherheit vor den Soldaten des Shallad.


				»Natürlich kenne ich nicht jeden Schritt. Aber ich kann euch nach Arundi bringen, wenn das euer Ziel ist«, schlug Solgor vor. »Am einfachsten wäre es natürlich, wenn wir den Strom Ghali befahren würden.«


				»Darüber sprechen wir, wenn wir wieder zu einem Fischdorf kommen. Nur dort gibt es Boote oder Flöße. Schließlich können wir die Tiere nicht zurücklassen.«


				»Also weiter entlang des Ufers!«


				»Die Straße läuft, daran kann ich mich erinnern, immer entlang des Stromes«, rief der Schmied.


				Wieder waren einige Fragen beantwortet, und abermals bewirkte eine Antwort, daß ein neues Ziel sich vor den Reitern aufbaute. Arruf überlegte, was er mit der Laute anfangen sollte; er beherrschte das Instrument nicht und hatte auch nicht die Absicht, sich im Gebrauch zu üben. Er zuckte die Schultern; wenn er Lamir traf, würde er das Klimperding los sein. Nicht eher.


				Was hatte Lamir und Buruna dazu gebracht, ausgerechnet an dieser Stelle durch das Land zu ziehen und Luxon-Arruf als den herrscherlichen Niemand zu besingen? Dieser Versuch - ein gefährliches Unterfangen, wie sich rasch gezeigt hatte - mußte einen Grund haben. Waren an anderer Stelle übermächtige Kräfte dabei, überlegte Arruf, ihn wie die Gliederpuppe eines Spielers zu bewegen?


				Necron und er, als neue Alptraumritter, standen als Augenbrüder unter dem Einfluß des Rachedämons Achar.


				Achar besaß auch noch Luxons Herz.


				Und bisher schien Achar diesen seinen Einfluß vergessen zu haben. Arruf sagte sich mit Recht, daß sein Schicksal völlig im Dunkel lag, daß er bis auf wenige Momente keineswegs selbständig über sich verfügen konnte. Also war er doch ein Spielball anderer Mächte?


				Er sehnte sich nach Sarphand zurück - dort war das Leben nicht weniger gefährlich, - aber eines Menschen würdig gewesen.


				Und er beschloß, alles, aber auch alles zu tun, um sich loszureißen von Achar und allem anderen, das sich zwischen ihn und den Thron des Shallad stellte.


				Er wurde aus seinen trüben Gedanken hochgeschreckt, als Uinaho sich im Sattel drehte und zum Fluß hinüber zeigte.


				»Die Vögel fliegen auf, Unruhe ist dort drüben!« rief er.


				Der Fluß floß hier nicht zwischen steilen Ufern, sondern in einem flachen Bett, das von früheren Überschwemmungen gezeichnet war. Der Weg wand sich zwischen Feldern aus Geröll dahin, wich brackigen Altwassern aus und führte an wogenden Dickichten fetter Wasserpflanzen vorbei. Arruf hob den Kopf. Tatsächlich schwirrten überall große Schwärme der unterschiedlichsten Vögel hoch und schrien gellend. Das Schilf bewegte sich wie im Sturm. Das Orhako hob seinen Schädel und drehte ihn unruhig hin und her. An einigen Stellen kreuzten breite Tierspuren die schmale Straße.


				»Es geschieht etwas im Fluß!« rief Hrobon. »Etwas unter den Wellen.«


				»Schneller!«


				Die riesige Kugel der Sonne hing mehrere Handbreit schweflig gelb über den Baumkronen. Noch war es kühl, die Hitze des Tages griff noch nicht nach der Niederung. Das Wasser des Ghali war gelb und schlammig, und als die Reiter freie Sicht auf den Strom hatten, mußten sie sehen, daß an zahllosen Stellen große Körper auf das Ufer zuschwammen. Am anderen Ufer sprangen Tiere, deren Rücken an borkige, verschorfte Baumstämme erinnerten, flach in die lehmigen Fluten. Die Vogelschwärme hingen wie eine große Wolke über dem Stromgebiet.


				»Was hat diese Bestien aufgestört?« rief Uinaho und richtete sich in den Steigbügeln auf. »Wir sind es bestimmt nicht!«


				Rund um die Reiter wurde es zwischen den modernden Baumstämmen, dem Schwemmgut und den großen, faulenden Haufen von Blättern und Tierkadavern lebendig. Dreieckige Rachen tauchten auf, überall war scharfes, zischendes Fauchen zu hören. Dumpf hämmerten die Schwänze der gepanzerten Tiere auf den schlammigen Boden. Mit einem riesigen Satz sprang Kußwind über eine Gruppe herantappender Tiere. Sie bewegten sich im Wasser und im Schlamm ziemlich geschickt, an Land waren sie langsamer. Als der Fäulnisgeruch aus ihren Rachen in die Nüstern der Pferde schlug, scheuten die Graupferde und bockten.


				Gegen die Masse der Tiere halfen weder die Schwerter noch Hrobons Pfeile. Ein Kampf aus dem Sattel war unmöglich.


				»Wir müssen vom schlammigen Ufer weg!«


				»Dort hinten habe ich Sanddünen gesehen«, rief Solgor. Die Pferde stiegen hoch und keilten wütend aus, als die Panzerechsen nach ihren Beinen schnappten. Immer wieder wurden die Männer von fauligem Schlammregen überschüttet, den die Bestien mit ihren Schwänzen hoch wirbelten. Aststücke kreiselten schwirrend durch die Luft, und über allem lag der Geräuschorkan aus Tausenden von Vogelstimmen.


				Kußwinds scharfe Klauenfüße hackten nach den Echsen und wirbelten die schweren Tiere durch die Luft. Die Leiber überschlugen sich krachend, wild zappelnd, auf die Rücken der anderen. Jetzt rückten rechts und links der dahingaloppierenden Reiter ganze Familien dieser erdbraunen, schwarzen und schlammbedeckten Panzertiere mit den kantigen Schädeln vor.


				Die Pferde wurden halb wahnsinnig bei den Versuchen, den schnappenden Kiefern zu entkommen. Hrobon war es wieder einmal, der einen Weg fand. Plötzlich kreischte das Orhako auf und hackte mit seinem Schnabel nach einer riesigen Echse. Der Hals bog sich weit zurück, zwischen den Schnabelhälften zuckte der lange Körper der Bestie.


				Kußwind schleuderte ihn mit einem einzigen Ruck hoch in die Luft. Das Tier gab einen röchelnden Schrei von sich, als seine Knochen brachen. Dann schlug das Orhako einen Haken und rannte über eine schmale Sandbank, ein Stück steiniges Ufer hinauf und dann auf eine Fläche aus Sand und Geröll hinaus.


				»Hierher, Freunde!« erschallte Hrobons Stimme.


				Der Schmied, dem es gelungen war, mit seinem Hammer die Schädeldecke einer Echse zu zertrümmern, folgte dem Ruf als erster. Das Tier hatte sich mit dem Schwanz vom Boden losgeschnellt und ihn angesprungen. Im Leder des Sattels waren drei lange, tiefe Kratzer von den hornigen Klauen des Angreifers. Solgors Graupferd keilte aus und zerschmetterte mit beiden Hufen den Kiefer eines weiteren Reptils, dann galoppierte es dem Orhako hinterher.


				Auch Uinaho riß sein tobendes Reittier hart am Zügel herum. Sein Krummschwert beschrieb in der Luft einen Kreis. Die Schneide blitzte auf und spaltete den Schädel eines tierischen Angreifers. Als letzter trieb Arruf sein schäumendes, wieherndes Graupferd mit Sporen und Flüchen nach rechts und aus dem Bereich der Gefahren hinaus.


				»Ein merkwürdiger Fluß!« stellte er schweißtriefend und schlammbespritzt fest, als sich sein Pferd auf dem höher gelegenen Abschnitt endlich beruhigt hatte. Das graue Fell war von riesigen, schwarzen Schweißflächen gesprenkelt.


				»Diese gepanzerten Bestien«, rief Uinaho, »sie werden von anderen Tieren aus ihren Verstecken getrieben.«


				»Das habe ich noch nie erlebt, auch nicht davon geträumt!« stöhnte der Schmied des Schicksals auf und wischte sich Schlamm Spritzer aus dem Gesicht.


				Sie verhielten ihre Reittiere und blickten zurück auf das tiefergelegene, morastige Stück des Stromufers.


				Noch immer war der Himmel über ihnen verdunkelt von Tausenden Vögeln. Die Schwärme rasten hierhin und dorthin, vermischten sich für kurze Augenblicke mit den Zusammenballungen anderer Gattungen und lösten sich auf, kehrten zurück und ballten sich wieder zusammen. Ein flackender Teppich von kleinen Schatten schob sich über der Niederung hin und her.


				Zwischen den völlig ziellos umherkriechenden Schuppenbestien sahen die fünf Reiter kleine, gedrungene Fischkörper aufblitzen. Die Tiere, die mit langen Stacheln bewaffnet waren, sprangen hoch aus dem Wasser und schienen die Panzerechsen angreifen zu wollen. Immer wieder versenkten sie ihre langen Stacheln zwischen den kantigen, eckigen Platten der Haut.


				Die Oberfläche des Stromes war an dieser Stelle ein brodelndes, kochendes Inferno aus unzähligen Körpern, die ineinander verkeilt waren und sich unaufhörlich und wild bewegten. Ab und zu tauchte eine langgestreckte Panzerechse unter und verschwand. Dann bezeichnete nur ein Strudel und eine Spirale der kleineren Stachelfische den Ort, an dem der Größere versucht hatte, zu fliehen.


				»Wir haben es überstanden und überlebt«, bemerkte Necron finster. »Mir graut es bei dem Gedanken, was noch alles geschehen wird.«


				»Mir graut es noch mehr«, erwiderte Luxon-Arruf und fügte so leise hinzu, daß es sonst niemand verstehen konnte: »Alptraumritter Necron!«


				»Als nächstes werden wir von einem Stamm der legendären Katzenmenschen überfallen werden«, maulte Hrobon. »Ich muß sagen, daß es ein immerwährendes Abenteuer ist, mit Arruf zu reiten.«


				»Ich empfinde es nicht anders«, gab Arruf mit schiefem Grinsen zurück. »Einen Vorschlag? Was tun wir?«


				Hrobon rief aus der Höhe seines Orhakosattels:


				»Weiterreiten, bis wir einen schönen Platz zum Rasten finden. Oder die Behausung eines Fischers, der seiner Frau befiehlt, für uns zu braten und zu sieden.«


				»Ein Vorschlag, der mein Wohlgefallen findet«, meinte Arruf.


				Binnen weniger Augenblicke waren sie wieder auf der Uferstraße. Hinter sich ließen die Reiter die Vogelschwärme und den Lärm der rastlos kämpfenden Tiere. Der breite Pfad gabelte sich unaufhörlich, und immer wieder kamen sie auf die Hauptlinie zurück und ritten, wie es ihnen schien, in Schlangenlinien den Strom entlang. Stunde um Stunde verging, und immer wieder blickten sie nach rechts und sahen die Oberfläche des Ghali.


				Bis zum frühen Abend vermochten sie nicht ein einziges Boot, nicht einmal das ärmliche Kanu eines Fischers, auszumachen. Die Gegend an beiden Ufern des Stromes schien ausgestorben zu sein.


				*


				In einer Nacht befanden sich die Reiter an einer Stelle hoch über dem gurgelnden Wasser des Flusses, die ihnen allen außerordentlich sicher erschien.


				Der Ghali wurde hier von felsigen Wänden in eine starke Schleife gezwungen. Vom linken Ufer, gesehen aus der Richtung, in die der Strom floß, sprang eine Landzunge vor. Sie war stark gewachsen, und zwischen den Wurzeln und Zweigen des Unterholzes murmelten kleine Quellen. Der kaum erkennbare Tierpfad führte im Schatten von weit ausragenden Ästen auf felsigen Grund hinaus, der sich immer höher hob. Zugleich wurde die Landzunge schmaler. Als Hrobon im schwindenden Abendlicht die Vorderseite der Klippe erreichte, hielt er Kußwind an und rief nach hinten:


				»Ein Platz, sicher wie im Schoß der Urmutter.«


				»Das ist deine Meinung«, entgegnete Arruf trocken. »Aber du magst recht haben. Der Platz sieht vertrauenerweckend aus.«


				Nur noch drei halb verkrüppelte, windschiefe Nadelbäume auf dem felsigen Vorsprung. Der Boden unter ihnen war weich und federte; jahrzehntelang waren Nadel und Zapfen gefallen und bildeten einen Teppich, der nach Harz roch und kein anderes Wachstum duldete.


				»Hier bleiben wir!« rief Uinaho. »Wir brauchen nur eine Wache, mit der wir die Katzenmenschen vertreiben können.«


				»Mir wäre lieber«, versicherte der Heerführer der Ay, der nicht nur unter seinen Leuten wegen seiner Tollkühnheit berüchtigt war, »sie würden uns endlich aus den Augen verlieren. Dennoch: der Platz ist gut.«


				»Und wenn ihr auch nur halb so erschöpft seid wie ich«, grämte sich der Schmied des Schicksals, »dann werdet auch ihr zehn Stunden oder mehr schlafen wollen.«


				»Er hat recht! Der Fisch, gebacken oder nicht, fängt schon zu stinken an«, mäkelte Necron.


				Trotz ihrer lästerlichen Reden war ihre Stimmung nicht schlecht. Sie waren nach dem Abenteuer mit den aufgeregten Panzerechsen tief in unbekanntes Gebiet am linken Ufer vorgestoßen, ohne in gefährliche Abenteuer verwickelt zu werden. Niemand hatte sie überfallen, nicht ein einziger Krieger aus den feuchttriefenden Uferwäldern hatte die Reiter angegriffen. Sie waren müde, ihre Vorräte gingen zum Teil zur Neige, und hier gab es eine treffliche Gelegenheit, ungestört rasten zu können.


				An drei Seiten fielen Felsen, Steine und schmale Simse, von Schlingpflanzen überwuchert, nahezu senkrecht ab. Zu ihren Füßen brachen sich die Wellen des Stromes. Schnell arbeiteten die Reiter, nahmen den Pferden und dem Orhako die Sättel ab, tränkten die Reittiere und fesselten ihnen die Vorderbeine so lose, daß die sich ungehindert bewegen, aber nicht flüchten konnten. Der Schmied sammelte Steine und Holz und entfachte ein kleines Feuer, das so heiß und hell war wie keines auf dem langen Ritt zuvor. Das Wasser im Teekessel, dessen Unterseite von fettem Ruß überzogen war, summte binnen kurzer Zeit.


				Hrobon und Uinaho verwendeten Teile des Zaumzeugs und einige Seile, um an der engsten Stelle die Felsnase zum Ufer hin mit unsichtbaren Sperren zu versehen. Arruf suchte aus den Satteltaschen die Vorräte zusammen, die sonst verdorben wären. Er hatte vor, eine starke, heiße, kräftigende Suppe zu kochen und die letzten Brocken der riesigen Fische dazu zu verwenden.


				Im Licht des Lagerfeuers fand er einige Würzkräuter und streute sie ziemlich wahllos in den mißbrauchten Teekessel. Die erste Wache übernahm in dieser Nacht Necron, und er verbarg sich mit der gespannten Armbrust an der Stelle, von der aus das Lager aufgreifbar erschien.


				Sicher fühlten sie sich, aber sie wußten, daß viele Augen jeden Schritt beobachtet hatten!


				Immer wieder hatten sie die gedrungenen, mittelgroßen Gestalten gesehen. Ihre Haut war fast schwarz, sie trugen die Felle verschiedener Raubtiere, und wenn es gelang, ihre Gesichter hinter dem dichten Blattwerk auszumachen, dann entpuppten sie sich als katzenähnlich, mit großen, hellen Augen und Bärten, die eher den Schnurrbarthaaren von Katzen glichen als der Oberlippenhaarpracht von Menschen.


				Nicht einen einzigen Pfeil hatten sie abgefeuert!


				Kein einziges mal hatte sich einer der rätselhaften Katzenmenschen in das helle Licht hinausgewagt.


				Aber unablässig beobachteten die Bewohner der Dschungel Sambocos die fünf seltsamen, schnellen Reiter, die jeder Gefahr geschickt und schnell auswichen. Die Reiter aber sagten sich untereinander, daß die Katzenmenschen nur auf einen geeigneten Moment warteten, um sie anzugreifen und zu überfallen, und diese Gelegenheit durfte ihnen nicht gewährt werden.


				Deswegen suchten sie ihre nächtlichen Lagerplätze mit einer ans Pedantische grenzenden Sorgfalt aus.


				Und deswegen befanden sie sich heute ausgerechnet hier.


				Der starke Geruch von Arrufs Suppe, aus einer Vielzahl höchst seltsamer Zutaten verrührt, zog aufreizend stark durch die Zweige. Den Männern lief der Speichel zwischen den Zähnen zusammen; ihre Mägen knurrten nicht nur, sie krachten förmlich.


				»Bis auf Necron… hierher!« schrie Arruf. Uinaho hatte sämtliche Wasservorräte der kleinen Gruppe an einer der eiskalten Quellen ergänzt und vorher die ledernen Schläuche gereinigt und ausgeschüttet. Jetzt baumelten sie prallvoll an einem starken Ast.


				Er zauberte aus irgendwelchem Gepäck einen kleinen Krug hervor und einige Becher, die sich ineinander schieben ließen.


				»Der letzte Wein, Freunde!« schrie er auffordernd. »Trotzdem solltet ihr die Waffen nicht aus den Fingern lassen.«


				Arruf knurrte versonnen:


				»Kämpfen und gleichzeitig essen - fast eine Unmöglichkeit. Aber unter dem Einfluß meiner mörderischen heißen, scharfen und dennoch schmackhaften und nahrhaften Suppe werden wir jeden Angreifer kopfüber in den Ghali stürzen!«


				Uinaho gab kühl zurück:


				»Vor einem Angreifer habe ich keine Angst. Aber hundert davon wird auch deine verdammte Suppe nicht besiegen können.«


				»Iß, bevor das Zeug kalt wird!« ermahnte ihn Arruf.


				Nicht einen Herzschlag lang legten sie ihre Wachsamkeit ab. Necron lockerte die Wurfmesser seines Gürtels und griff immer wieder nach den geschärften Bolzen seiner kleinen Armbrust. Die Schwerter waren gezogen und staken entweder im Boden oder waren in die Rinde der Äste geschlagen worden und in unmittelbarer Nähe der zupackenden Hände.


				Die unsichtbaren Bewohner der Bäume, die Vögel in den Nestern und die kleinen Tiere, die in den Ästen turnten, vollführten ihre Geräusche.


				Sie mischten sich mit dem Fauchen des Windes, der die Blätter rascheln ließ mit dem Plätschern und Murmeln der vielen Quellen. Als Uinaho seine Schale geleert hatte, stürzte er den Rest Wein aus seinem Becher hinunter und stand auf. Er riß sein Schwert aus dem Boden und hielt die Spitze seiner Fackel ins Feuer.


				»Ich löse Necron ab«, brummte er und stapfte davon. Nach einigen Atemzügen waren seine Bewegungen, weder zu hören noch zu sehen. Irgendwo dort vorn, zwischen den dunklen Baumstämmen, hielt er Wache. Necrons Gestalt schob sich in das zuckende Licht des Feuers.


				»Ich habe ein ungutes Gefühl!« gab er zu. »Diese Katzenmenschen, die wir so oft gesehen haben…«


				»Du meinst, sie greifen uns in der Nacht an?«


				»Nun«, versuchte der Alleshändler abzuwägen und setzte sich ans Feuer, »sie tragen ihren Namen sicher nicht zu Unrecht. Katzen sehen nachts besser als wir Menschen. Ich bin fast sicher, daß sie das grelle Tageslicht scheuen.«


				»Dann wird es für uns wohl eine unruhige Nacht werden«, versprach Arruf. »Gut. Zwei von uns wachen, die anderen können zu schlafen versuchen.«


				»Soll ich mit Uinaho die erste Wache übernehmen?« zeigte sich Solgor erbötig.


				»Warum nicht?«


				Sie leerten den Kessel und den Weinkrug, suchten noch mehr Holz zusammen und versteckten sich, nachdem sie nach ihren Tieren gesehen hatten. Das Orhako und zwei Wachen würden wohl genügen, um die anderen rechtzeitig zu warnen. Kaum war auch Solgor im Dunkel verschwunden, seinen Hammer und einen Fischerspeer in den Händen, wickelten sich Arruf, Necron und Hrobon in ihre großen, sandfarbenen Umhänge und schliefen auf dem weichen Boden ein.


				Knapp drei Stunden lang wachten Solgor und Uinaho.


				Sie kämpften gegen ihre Müdigkeit an und gegen die Versuchung, in jedem Geräusch des nächtlichen Uferwalds eine neue Gefahr zu vermuten. Nur ein einzigesmal loderten zwischen den Blättern große, gelbliche Augen auf. Aber sie gehörten einem Raubtier, das sich vom Feuerschein der geschwungenen Fackel verscheuchen ließ und grollend im gischtenden Wasser des Stromes verschwand.


				Necron und Arruf übernahmen die nächste Wache.


				Obwohl sich Arruf auf der Landzunge lautlos dem Ufer entgegentastete und nach versteckten Feinden Ausschau hielt, sah und hörte er nichts, das ihn beunruhigt hatte. Die harten, klappernden Laute, die Kußwind mit seinem Schnabel im Schlaf verursachte, bewiesen ihm, daß keine Gefahr drohte.


				Sterne und Mond schreiben lautlos ihre Bahnen über den Himmel. Langsam verging die Nacht.


				Hrobon und Uinaho wurden von Solgor geweckt, der sich zwischen den knorrigen Wurzeln eines Baumes niederlegte. Er spürte nicht einmal, das winzige Tiere zwischen den Falten seiner Decke umherkrochen und ihn bissen.


				Als die Sterne verschwanden, als der erste Schimmer des Tageslichts einen schmalen Streifen über dem jenseitigen Ufer zeichneten, griffen die Katzenmenschen an.


				Sie kamen von drei Seiten.
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				Das Tal der Schmetterlinge


				Mythor, der Sohn des Kometen, hat in der relativ kurzen Zeit, da er für die Sache der Lichtwelt kämpfte, bereits Großes vollbracht. Nun aber hat der junge Held Gorgan, die nördliche Hälfte der Welt, verlassen und Vanga, die von den Frauen regierte Südhälfte der Lichtwelt, erreicht, wo er von der ersten Stunde seines Hierseins an in gefährliche Geschehnisse verstrickt wurde.


				Diese Geschehnisse nahmen ihren Anfang im Reich der Feuergöttin, wo Mythor für Honga, einen aus dem Totenreich zurückgekehrten Helden, gehalten wurde. Es kam zur Begegnung mit Vina, der Hexe, und Gerrek, dem Mann, der in einen Beuteldrachen verwandelt worden war. Es folgten Kämpfe mit Luftgeistern und mit Amazonen, es kam zu Mythors Gefangenschaft, zur Flucht und zu erneuten Kämpfen mit denen, die sich an Mythors Fersen geheftet hatten.


				Während Mythor-Honga mit seinen neuen Gefährten den Hexenstern zu erreichen sucht, wo er seine geliebte Fronja, die Tochter des Kometen, in großer Gefahr weiß, kommt es in Gorgan gleichermaßen zu Geschehnissen, die für die Zukunft der Lichtwelt von weitreichender Bedeutung sein können.


				Neben Nottr, dem Barbaren, wirkt dort auch Luxon-Arruf, der Sohn des ermordeten Shallad Rhiad und somit rechtmäßiger Shallad, im Sinn des Lichtes. Sein Weg führt in DAS TAL DER SCHMETTERLINGE…


				


				Die Hauptpersonen des Romans:


				Hadamur - Der falsche Shallad in Nöten.


				Luxon - Der Sohn des wahren Shallad auf dem Weg zum Tal der Schmetterlinge.


				Necron, Hrobon und Uinaho - Luxons Begleiter.


				Soigor - Ein Schmied des Schicksals.


				Corsis - König von Samboco.
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				2.


				Achtzehn Hufe und Klauen erzeugten auf der dürren Steppe ein trocken polterndes Geräusch.


				Die vier grauen Pferde waren ausgeruht und gingen in einem ruhigen Galopp. Nur drei Reiter saßen aufrecht in den Sätteln und ließen sich den warmen Steppenwind in die Gesichter wehen. Schräg vor den vier Pferden lief in seinem raumgreifenden Trab der große Reitvogel Kußwind, in dessen Sattel Hrobon hing, den Blick nach vorn gerichtet und den Kopf voller unausgesprochener Fragen.


				Weit hinter ihnen lag Ash’Caron.


				Fast ebenso weit lag das letzte Lager des Stammes der Nomaden hinter ihnen. Fast alles, was sie erlebt hatten, war von den vier Kriegern vergessen worden. Nein! Nicht vergessen - in bestimmten Nächten am Lagerfeuer, einen Becher in den Fingern, würden sie sich daran erinnern; an den Yarl, die riesigen Fontänen, die Erlebnisse in der Stadt der riesigen Felsquader.


				Hrobon, der Heymal, drehte seinen Oberkörper. Seine Stimme gellte zurück zu den drei folgenden Reitern.


				»In wenigen Stunden stoßen wir auf den Hochzeitszug! Ich sehe am nördlichen Horizont schon die Sandwolke, von tausend Hufen und Füßen aufgewirbelt.«


				»Nach zwanzig Nächten wird es wohl höchste Zeit«, schrie Luxon zurück. »Prinz lugon wird mich, denke ich, schmerzlich entbehren. Ihr wißt, wie wenig selbständig er sein kann.«


				»Wer wüßte es besser als Luxon und ich«, brüllte der kahlköpfige Heerführer der Ay. Auch Uinaho saß bequem zurückgelehnt im hochlehnigen Sattel der Nomaden und lobte die Energie der Graupferde, die dem Alleshändler gehörten.


				Die Büsche und die dürren Bäume, die einzelnen Felsbrocken und Steine, die winzigen Quellen und die Grasflächen, menschenleer und nur von kleinem Getier bevölkert, flogen an ihnen vorbei.


				»Niemand!« rief Luxon zurück. »Niemand, meine Freunde.«


				Zwiespältige Gefühle beherrschten ihn, seit die Stadt Ash’Caron, die Metropole der Alptraumritter, verlassen worden war. Noch immer konnten weder er noch Necron sich genau an die Zeremonien und die magischen Riten erinnern, die sie über sich hatten ergehen lassen müssen.


				Wieder waren die Nächte des Neumondes gekommen. Vor zwanzig Tagen hatte Necron, der Alleshändler und der Blickpartner Luxons, zusammen mit ihm die Felsenstadt verlassen. Noch immer standen sie unter den starken Eindrücken des Erlebten. Der Druck war so groß, daß sie sich an die Riten nicht erinnerten und nicht vollständig daran, welche Verpflichtungen sie eingegangen waren. Und da sie seit dieser Zeit in einer Gruppe ritten, hatten sie auch kein einziges mal durch die Augen der anderen geblickt.


				Sie waren zu Alptraumrittern geschlagen worden.


				Was dies bedeutete, konnten sie nicht ermessen. Noch nicht. Shaer O’Ghallun hatte ihnen zu verstehen gegeben, daß jenes Schein-Vergessen eine Maßnahme war, die sie vor Achar, dem Dämon der Rache, schützen sollte. Noch besaß Achar Luxons Herz! Noch war Luxon nicht aus Achars Bann befreit; auch die Versammlung der Ritter hatte es wohl nicht geschafft.


				Luxon stieß ein leises Stöhnen aus und sprach zu sich selbst:


				»Aber nicht einmal ich kann ahnen, zu welcher Stunde sich der dritte Pfänder meldet! Auch Achar schweigt, und die eigentliche Drohung ist sein Schweigen.«


				Die drei grauen Reitpferde und das vierte, das sie als Packpferd benutzten, machten das Orhako unruhig. Deswegen übernahm Hrobon gern die Rolle des Spähers, der weit vorausritt.


				»Drückt dich der Siegelring mehr als dein Versprechen? Mehr als es mich drückt?« rief Necron zu Luxon herüber.


				Stets, wenn sie sich über die zurückliegenden Erlebnisse unterhielten, glaubte Luxon die Stimme des Shaer O’Ghallun zu hören, die ihnen Verhaltensweisen diktierte. Er gab zurück:


				»Der Ring drückt nicht. Am meisten drückt mich die Ungewißheit.«


				»Mich nicht weniger. Und am meisten sehne ich mich zurück in die Düsterzone!«


				»Mir scheint, daß dein Weg dich überall hin, nur nicht dorthin zurückführt!« rief der Sohn des Shallad.


				»Eines Tages werde ich es bedauern!«


				In Ash’Caron hatten sie schon das sichere Gefühl gehabt, daß sich ihr Leben ändern würde. Aus Luxon-Arruf, dem Mann der leichten Gedanken und der Gaunereien, sollte wohl ein würdiger Nachfolger des Shallad werden, ein mutiger Kämpfer gegen das Böse, ausgestattet mit den Regeln der Brüderschaft der Alptraumritter. Mit Schwert und Magie sollten er und Necron die Dunkelmächte bekämpfen. Menschlichkeit, so wollte es der Shaer, sollten sie leiten, und ihre Zugehörigkeit zu den Rittern mußte verborgen und geheim bleiben. Nur die beiden Ringe waren Zeichen, die jeder andere Ritter sofort erkennen würde.


				»Der Grenzort ist dort vorn!« meldete Hrobon lautstark.


				»Verstanden. Es ist Jörn mit seiner Sandmauer!« rief der breitschultrige Ay-Heerführer.


				Immer wieder, meist in der letzten Glut der Lagerfeuer, hatten Necron und Luxon sich über Ash’Caron unterhalten. Sie waren entschlossen, nicht mehr gegeneinander zu kämpfen - das verbot ihnen ja schon die Zugehörigkeit zum Ritterorden. Aber noch immer hatte Necron seinem Augenpartner nichts über die Bedeutung des Beinamens »Steinmann« verraten. Er hüllte sich in eisernes Schweigen. Die optisch-magischen Bande, mit denen sie aneinander gefesselt waren, vermochten auch nicht, dieses Schweigen zu brechen. Eines Tages, sagte sich Luxon schließlich, würde er es wohl erfahren - wenn es nicht zu spät war. Sadagar und Necron… da gab es ein großes Geheimnis, und es war nicht das einzige.


				»Heute, noch vor Sonnenuntergang, sind wir in Jörn!« rief Hrobon, der Kußwind auf der Kuppe eines kleinen Hügels angehalten hatte. Das Orhako stieß einen gellenden Schrei aus und riß den Kopf in die Höhe.


				Der Hochzeitszug hatte also die Westgrenze von Horien erreicht. Jörn, der Grenzort mit dem seltsamen Naturspiel seiner Sandmauer lag dicht voraus. Am vorläufigen Ende eines langen Rittes, der weitgehend gefahrlos verlaufen war, standen neue Sorgen und ein Wiedersehen mit Prinz lugon. Der Shaer hatte ihnen - hin und wieder tauchten Erinnerungsfetzen auf - drängend nahegelegt, sich nicht wie Ritter zu verhalten, sondern so zu bleiben, wie man sie bisher kannte.


				Und: Luxon sollte weiterhin mit allen seinen Kräften um den Thron des Shallad Hadamur kämpfen. Als Herrscher des Shalladad konnte er besser und kraftvoller für die Lichtwelt tätig sein; was auch immer er als Shallad unternehmen würde, es war vom Ehrenkodex der Alptraumritter abhängig.


				»Hinein nach Jörn!« meinte Uinaho und zügelte sein Pferd.


				Sie hielten nebeneinander und blickten hinunter in die Ebene. Jörn lag am Schnittpunkt von zwei unterschiedlichen Zonen der Landschaft. Nach Norden, also nach Samer, Kabun und Sidyen zu, breitete sich fetter, grüner Dschungel aus. Ein schmaler Bach in einem riesigen leeren Geröll- und Sandbett trennte das Grün von dem staubigen Braun der Horien-Steppe, die hier endete. Der Hochzeitszug hatte vor den Toren Jörns angehalten, man schlug gerade jetzt das Lager auf.


				»Ich sehe keine Tokapis mehr!« knurrte der Ay, der seinen Haß auf die unverschämten Orhako-Reiter Hadamurs nicht verbergen konnte, »wahrscheinlich sind sie alle eingegangen.«


				»Und an den Spießen gebraten worden!« fügte Hrobon hinzu.


				Sicherlich hatten die Ays unter den Shallad-Truppen, die sich herausfordernd benahmen und keinem Streit aus dem Weg gingen, ihren Anteil auch an diesem Ärgernis. Uinaho schlug sich wütend mit geballter Faust auf den Schenkel und fluchte:


				»Unsere stolzen Ay-Krieger! Sie müssen zu Fuß marschieren und den Staub der Reitvögel schlucken.«


				»Die Zeiten werden sich ändern«, versuchte Luxon abzuschwächen.


				Sie ritten langsam hinunter. Khain, die befestigte Stadt am Ostufer des Salzspiegels, war das nächste Ziel des großen Zuges aus Kriegern und Troß. Das Heer und die Begleitung würden dort in Wüstensegler eingeschifft werden. Aber hier, vor der Sandmauer Joma, gab es eine Rast, in der sich die Männer erholen konnten.


				Jörn selbst war ein elendes, unbedeutendes Fleckchen; die niedrigen Häuser duckten sich aus Lehmziegeln errichtet, unter die staubigen Wedel struppiger Palmengewächse. Nur die Sandmauer war bemerkenswert. Sie begann am Ufer des Bachbetts, wuchs aus einer kleinen, grasbedeckten Düne hinauf zu einer riesigen Wand, die dreimal hundert Mannsgrößen hoch war und zwei Drittel des Ortes umzingelte. Je höher diese Düne wurde, die hart wie ein Stein war, desto schlanker und schmaler wurde sie auch, und ihre oberste Kante war scharf wie eine Messerschneide.


				Niemand wußte, welche Laune der Natur diese prächtige Sandmauer in einem Dreiviertelkreis aufgetürmt hatte. Auch die klugen Männer, die Karten zeichneten und die Hinweise von Pfaden verwendeten, wußten nicht, warum der Sand hart wie Fels geworden war. Am Fuß der Mauer befanden sich Anbauten, und im Lauf der Jahre hatten viele Bewohner Höhlen und Gänge in den Sand geschürft. An einigen Stellen, zehn oder zwanzig Mannslängen über den Dächern der Hütten und Häuser, sahen die vier Reiter lange Rankengewächse herunterbaumeln.


				»Eine merkwürdige Erscheinung«, murmelte Luxon. Der Ay rief:


				»Ich wüßte, was ich aus diesem Sandberg machen könnte. Aber die Jom-Leute sind dumm und arm.«


				Einige Diromen und ein Gespann voller Wasserfässer, von schwitzenden Urs gezogen, kamen aus dem Gewirr der Hauswände hervor. Patrouillen von Orhako-Reitern stoben entlang der Sandmauer vom Lager hinweg. Ihre Schwertmondwimpel flatterten träge in der heißen Luft des Nachmittags, die aus dem dichten Dschungelgebiet im Norden heran wälzte.


				»Sie leben, hörte ich«, fügte Necron hinzu, »vom Handel mit den wilden Bewohnern der Wälder.«


				Frauen kamen aus der Siedlung und boten Fleisch, Gemüse und Weinkrüge zum Kauf an. Die ersten Zelte standen bereits. Die Tiere wurden zum Bach getrieben, viele Krieger füllten oberhalb der Tränke ihre Wassersäcke auf und wuschen sich.


				»Und sie kennen alle Gerüchte zwischen Horien und den Wäldern«, schloß der Ay.


				»Wir werden in Jörn wohl selbst einiges erfahren«, meinte Hrobon und lenkte sein aufgeregtes Orhako hinüber zu den anderen Tieren. Die überraschten Shallad-Krieger begrüßten ihn mit aufgeregten Rufen. Luxon warf Necron die Zügel des Packpferds zu und trabte zum Zelt des Prinzen.


				Ein Diener stellte sich ihm in den Weg und breitete die Arme aus. Flüsternd sagte er:


				»Prinz lugon schläft. Nach den Strapazen des Marsches fiel er in einen unruhigen Schlummer. Aber er will dich sehen, sobald er aufgewacht ist.«


				Überall lag der feine, braune Sandstaub, den die Heerscharen aufgewirbelt hatten. Die große Wolke, die Hrobon gesehen hatte, trieb langsam nach Westen ab und löste sich zögernd auf.


				»Ich komme später wieder«, sagte Luxon und nickte. »Hast du Garban gesehen?«


				Der Mann sah an Luxons Schulter vorbei und deutete in die Richtung des windschiefen Stadttors.


				»Dort sah ich den Inshaler zum letztenmal.«


				»Wie ist die Stimmung?«


				Der Diener verzog das Gesicht, dann warf er Luxon einen nachdenklichen Blick zu und erklärte:


				»Wir aus dem Lande Ay haben unter den fünfmal hundert Vogelreitern zu leiden. Sie benehmen sich wie die Herren der Welt. Ständig gibt es Schlägereien und Streit. Ich schaudere, wenn ich daran denke, daß der Proviant knapper wird. Nur Prinz lugon wird in Ruhe gelassen. Die größere Zahl der Ay und ihr kämpferischer Mut verhindern das Schlimmste.«


				»Ich habe dies befürchtet«, brummte Luxon. Der Diener deutete auf seine Hand und stellte als erster die Frage, die Luxon noch sehr oft gestellt werden würde.


				»Der Ring, Arruf, ist neu an deiner Hand.«


				Es war ein schlichter Ring, den Luxon ebenso wie Necron am Ringfinger der Linken trugen. Jeder Ring enthielt in einfacher, aber starker Fassung einen schwarzen Stein, der einige Runen erkennen ließ. Die Schriftzeichen, die weder Necron noch Luxon deuten konnten, waren in dem Stein an der Hand des Shallad-Sohnes erhaben, in dem des Alleshändlers hingegen vertieft ausgearbeitet. Zudem waren die Runen spiegelverkehrt geschnitten - beide Steine paßten aufeinander und fügten sich so eng zusammen, daß man sie nur mit der feinen Schneide eines Dolches auseinanderdrücken konnte.


				Ein Zeichen der Verbundenheit, hatte ein Ritter ihnen flüchtig erklärt. Aber es mochte auch etwas anderes bedeuten.


				Und ganz sicherlich ein Erkennungszeichen für jeden anderen Alptraumritter, gleichgültig an welcher Stelle der Welt.


				»Ich erhielt ihn von einem Nomadenhäuptling, dem ich einen Gefallen erwies«, wich Luxon-Arruf aus.


				»Ein schlichtes Schmuckstück«, stellte der Diener nach einem Blick flüchtigen Interesses fest, »dessen Wert nur im Symbolischen liegt.«


				»Du hast es genau getroffen«, entgegnete Arruf und schlenderte hinüber zu Garban, zu dem sich Hrobon und Uinaho gesellt hatten. Immer wieder grüßten ihn Ay-Krieger, während die Hadamur-Soldaten gleichgültig vorbeiritten oder ihn erst gar nicht bemerkten. Sein Haar war in Ash’Caron dauerhaft gefärbt, sein schwarzer Bart ebenso behandelt und geschnitten worden.


				Einige Dutzend Schritte weiter zupfte ihn jemand an seinem Umhang.


				»Ja?«


				Er fuhr herum, die Hand am Griff des Schwertes. Aber hinter der feinen Sandschicht im Gesicht erkannte er Daerog, den Magier des Zuges der Zehntausend. Aus einem Zelt huschte Moihog herbei, und beide Magier gestikulierten aufgeregt vor Arrufs Augen.


				»He«, meinte Arruf und mußte über den Eifer der beiden Magier lächeln. »Ihr scheint erregt zu sein!«


				»Keine Frage. Wir sind es. Denn wir haben ein seltsames Gerücht am Markt von Jörn gehört.«


				»Darf ich es erfahren? Die Welt ist voller Gerüchte, so wie sie voller Staub ist«, ermunterte ihn Arruf. »Gerüchte von Kämpfen, Geheimnissen, von dämonischem Zauber?«


				»Nichts von alledem. Aber das Gerücht könnte dich betreffen.«


				»Nun spannt ihr meine Neugierde auf eine arge Folter«, sagte Arruf. »Erzählt!«


				Daerog holte tief Luft, hustete sich Staub aus dem Rachen und begann:


				»Ein König soll unerkannt durch das Land ziehen. Er soll ein Göttlicher in menschlicher Gestalt sein, ein Fremder, den niemand kennt, aber der einer der Mächtigen war. Er gilt als einer, der sein riesiges und mächtiges Reich verlor. Er sammelt Getreue um sich, mit denen er seine Macht zurückerobern will.


				Wer hat ihn gesehen? fragten die Menschen.


				Jeder und keiner, ist die Antwort, und sie fragen weiter:


				Woran können wir den mächtigen Niemand erkennen?


				An den Linien seiner rechten Hand könnt ihr ihn erkennen!


				Und wo finden wir das Zeichen?


				An auserwählten Stellen, ebenso in den Palästen der Reichen wie in armseligen Altären niedriger Götter.«


				»Das sagt man?« Arruf hob seine breiten Schultern und blickte unruhig den Magiern in die Augen.


				»Noch mehr. Hast du Zeit? Komm mit uns!«


				»Ich komme.«


				Sie führten ihn zum Anfang der Sandmauer, die hier nichts anderes war als ein sanft ansteigender Hügel aus hellem Sand, in dem winzige Splitterchen funkelten und glänzten, als wären sie Staub von zermahlenen Himmelssteinen. Die drei Männer liefen über die gerippte Fläche hangaufwärts, und als sich aus der dünenartig abgeschnittenen Fläche der scharfe Grat zu entwickeln begann, wichen die Magier nach links aus und blieben kurz darauf vor dem Eingang einer kleinen Höhle stehen.


				»Dort hinein. Es ist keine Gefahr!« meinte Moihog und schwenkte seinen Arm herum. Arruf bückte sich unter dem niedrigen Eingang. Was er in der zehn Schritt tiefen Höhle sah, erfüllte ihn fast mit einem Gefühl der Rührung.


				Licht fiel durch den schmalen Eingang. Es ließ in der Rückwand der Höhle, herausgemeißelt aus dem Gestein, die Gestalt eines hockenden Götzen erkennen. Er trug Arbeitsgerät von Bauern in der Linken und Büschel aus Getreide, verschiedene Früchte und einen Fisch in der Rechten. Die Figur im Halbrelief war gutmütig und trug einen ebenso bescheidenen Ausdruck wie die Opfergaben, die auf ebenfalls herausgemeißelten Wandvorsprüngen und in Nischen standen - Krüge mit Öl, vertrocknete Früchte, Blumen und Schalen voller Nüsse und Körner. Direkt neben dem rechten Ohr des Erntegotts war auf dem glatten Fels deutlich der Abdruck einer Hand in schwarzer Farbe zu sehen. Die wichtigsten Linien des Handtellers bestanden aus Fäden, Gabelungen und Strukturen, in denen keine Farbe haftete. Arruf hatte zwar unzählige Male seine Hand irgendwelchen Bettlerinnen oder angeblich weisen Frauen gezeigt und sich dann, teils lachend, teils nachdenklich die Prophezeiungen über sein Schicksal angehört - nichts davon war je so eingetroffen, wie es vorhergesagt wurde!


				Jetzt sah er seine eigene Hand plötzlich mit anderen Augen an.


				Zögernd streckte er sie aus, trat einige Schritte tiefer in die Höhle hinein und legte seine Rechte auf den Abdruck.


				Hinter ihm pfiff Daerog durch die Zähne, und Moihog stieß einen Seufzer aus.


				Hand und Abdruck wiesen genau die gleiche Größe auf. Es hätte Arrufs Hand sein können, mit auseinandergespreizten Fingern, die diesen Abdruck hinterlassen hatte.


				Arruf sagte, nicht wenig verwundert:


				»Die Größe ist dieselbe. Aber niemals war ich je in dieser Höhle. Ich habe diesen Abdruck nicht hinterlassen!«


				»Vergleichen wir die Linien!«


				Moihog drehte Arrufs rechte Hand herum, hielt sie fast ehrfürchtig neben den schwarzen Abdruck, und seine Augen weiteten sich. Er winkte den zweiten Magier herbei und flüsterte:


				»Ich sehe mehr als nur Ähnlichkeit, Arruf!«


				»Wirklich?«


				»Ja. Daerog? Was sagst du?«


				Mit dem spitzen Zeigefinger fuhr der Magier zuerst die wirklichen Handlinien nach, dann die des Schattenrisses. Abgesehen von den feinen Nebenästen der vielen Linien waren sie tatsächlich so genau, als habe ein unbekannter Künstler sie mit unbestechlichem Blick und feiner Feder auf den Stein gebannt.


				»Es ist der Handabdruck Arrufs!« stellte Daerog fest. Jetzt erst sah Luxon selbst nach, sein Blick ging zwischen seiner Hand und dem Abdruck hin und her. Seine Verwunderung verwandelte sich in die Ahnung kommender Schrecken… eine neue Teufelei des Rachedämons? Es gab für ihn keine Erklärung, an der sein Verstand beteiligt war.


				Aber er zog den richtigen Schluß aus diesem Geschehnis und sagte:


				»Gehen wir zu den Leuten von Jörn und fragen sie. Jemand muß diese Hand an den Felsen gemalt haben.«


				»Sie weichen uns aus, wenn wir fragen!« beteuerten die Magier. Luxon stieß ein grimmiges Lachen aus und erwiderte:


				»Mir werden sie nicht ausweichen!«


				Sie verließen die Höhle und kletterten den sanft geneigten Felsen aus zusammengebackenem Sand auf der Seite hinunter, die der Stadt zulief. Stadt war eine schmeichelhafte Umschreibung der vier Dutzend Häuser aus Lehmziegeln und Palmwedeldächern. Aber an dem sprudelnden Brunnen in der Mitte der Behausungen standen jüngere und ältere Frauen, füllten ihre Krüge und tauchten Wäschestücke in das klare, frische Quellwasser.


				Luxon blieb vor einer Frau in mittleren Jahren stehen. Er setzte sein liebenswürdigstes Lächeln auf, machte eine höfliche Verbeugung und bedeutete den Magiern, im Hintergrund zu bleiben. Er sagte langsam und im Dialekt dieser Gegend:


				»Mutter, ich bin keiner der unverschämten Krieger des Shallad, sondern ein unwissender Begleiter des Prinzen. Ich habe mich vor eurem Erntegott verneigt, oben im Tempelchen, und ich kenne den Namen der Gottheit nicht.«


				Verwundert, aber nicht unfreundlich, antwortete die Frau in kehliger Sprache.


				»Es ist Ämyr, der unsere Ernten schützt und die Mägen füllt.«


				»Neben Ämyrs Kopf«, fuhr Luxon in der gleichen, unerschütterlichen Freundlichkeit fort, während seine braunen Augen sich tief in die der Frau bohrten, »hat jemand eine Hand an den Fels gemalt. Kannst du mir etwas darüber sagen? Wer malte sie? Wann war das? Und kennst du die Bedeutung?«


				Die Bevölkerung des Grenzdorfs war von den Orhakoreitern und auch von der überaus großen Anzahl staubbedeckter Ay-Krieger eingeschüchtert. Zwar erlaubten sich Uinahos Krieger keinerlei Übergriffe, sondern tranken nur Wasser, schäkerten mit den wenigen Frauen, die sich aus den Häusern hervortrauten und tauschten Nahrungsmittel und andere Kleinigkeiten ein.


				»Ich kenne sie nicht, aber ich weiß von der Hand im Tempel.«


				»Wo kann ich etwas darüber erfahren?«


				Eine kleine Gruppe scheuer Frauen und einige junge Männer scharten sich um Arruf und musterten ihn schweigend. Schließlich, nach langem Zögern, antwortete die Frau:


				»Geh zu Solgor, Fremder.«


				»Erst vor kurzer Zeit hörten wir die Legende des unbekannten Königs«, murmelte der junge Mann an ihrer Seite.


				»Er hat recht«, bestätigten andere Stadtbewohner.


				»Wo finde ich Solgor?« wollte Luxon-Arruf wissen.


				»Zwei Tagesreisen, fast genau nördlich, lebt der Schmied des Schicksals.«


				»Solgor, der Schicksalsschmied«, wiederholte Arruf nachdenklich. »Schmiedet er das Schicksal? Oder wie ist sein Name zu verstehen?«


				»Er schmiedet seltsame Dinge, und er weiß viel über das Schicksal der Menschen«, erklärte die Frau. Sie glaubte, was sie sagte, erkannte Arruf sofort. »Er spricht über die Zukunft. Wer ihn ärgert, erleidet heftige Schicksalsschläge, gegen die selbst Ämyr ohne Macht ist.«


				»Wie leicht ist es, den Schmied zu verfehlen?«


				Die Frauen und Männer am Brunnen legten etwas von ihrer Scheu ab und erklärten ihm den Weg. Er wiederholte die wichtigen Zeichen und prägte sie sich ein: die Steinreihe, die Sieben Bäume, die Fadenbrücke und die Lichtung der zwei Rauchsäulen. Immer wieder nickten die Leute von Jörn.


				»Ich danke euch«, schloß Arruf und wandte sich zum Gehen. Als er an den zerfallenden Säulen des Stadttors vorbeikam - einige Hausmauern bildeten den Rest der kümmerlichen Verteidigungsanlage -, hörte er die aufgeregten Stimmen Garbans, Uinahos und Hrobons. Die Männer stritten und hörten nicht auf, als sich Arruf zu ihnen gesellte.


				»… werde ich nicht länger dulden«, schrie Uinaho. »Wir sind nicht die Knechte der Orhako-Reiter. Wir sind ebenso getreue Untertanen des Shallad wie ihr.«


				»Das heißt noch lange nicht, wiederhole ich«, schrie der Anführer der Shallad-Truppen zurück, »daß ihr tun und lassen könnt, was ihr wollt.«


				»Ich muß euren angeregten Disput unterbrechen«, sagte Arruf scharf. »Als Leibwächter und Vertrauter von Prinz lugon bin ich nicht ganz ohne Einfluß. Auch er weiß, daß der meiste Hader von deinen Reitern ausgeht, Garban!«


				Ein mißtrauischer Blick traf ihn. Die Männer hatten die Fäuste an den Griffen ihrer Schwerter. Gewalt lag in der Luft, und wenn sie sich hinreißen ließen, würde es vor dem Sandwall jäh zu aufflammenden Kämpfen zwischen den beiden Heeren kommen.


				»Schön, dich wieder einmal zu sehen!« knurrte Garban wütend. »Wo warst du?«


				»Einmal an der Spitze des Zuges, einmal hinten, einmal bei den Nomaden, und meist haben wir die Rätsel des Landes erkundet, durch das wir ritten«, versicherte Arruf. »Wir haben entsprechende Befehle. Die Vorwürfe, die Uinaho dir macht, sind berechtigt, Garban. Halte deine Männer im Zaum, sonst gibt es einen Bruderkrieg. Der Shallad Hadamur, langes Leben sei ihm beschieden, wird uns alle grausam bestrafen - wenn wir den Kampf überleben. Denke daran! Sage es deinen Männern.«


				Inzwischen hatte sich ein dichter Kreis von Ay und Schwertmondreitern um die Streitenden gebildet. Die Männer murmelten zustimmend oder protestierend. Arruf sagte sich, daß solange nicht gekämpft wurde, wie man miteinander redete, und er wandte sich an einen der Vogelreiter.


				»Die Ay sind tapfere Krieger, richtig?«


				Ehrlicherweise mußte der hochaufgeschossene Reiter in seinem staubbedeckten Burnus dies bestätigen.


				»So ist es. Aber sie können uns nicht leiden.«


				»Stelle dir vor, Reiter, daß wir überfallen werden! Fünfmal hundert Vogelreiter und hundertmal hundert Ay! Wer, meinst du - und diese Frage richte ich auch an dich, Garban -, wird besser kämpfen? Von wem hängt der Sieg ab? Von dem Mut weniger oder der Stärke derer, die soviel sind?«


				Garban winkte ab. Er fauchte:


				»Worte, schillernd wie Katzengold.«


				»Immerhin vermögen Worte, von denen die Wahrheit gesagt wird, Weltreiche zu verändern, Garban. Ich sage es euch noch einmal: verhaltet euch, wie es unter Kriegern üblich! Sonst packe ich Prinz lugon und alle die ungeheuer kostbaren Brautgaben auf ein Pferd und reite bei Nacht und Nebel mit ihm zurück nach Ay. Dann mag geschehen, was will. In diesem Fall wird Hadamur, deinen Kopf, Garban, auf einen Pfahl über der Mauer Hadams pflanzen!«


				Der sechs Fuß große, asketisch wirkende Kommandant zuckte zusammen. Er galt selbst unter seinen Leuten als unerbittlicher Zuchtmeister und Schinder. Seine unruhigen, stechenden Augen gingen ziellos über die Versammlung der Männer, die jedes Wort Arrufs gehört hatte.


				»Nun?« wollte Arruf wissen. »Begreifst du, daß du auf dünnem Treibsand tanzt?«


				Garban schlug den sandfarbenen Burnus zurück und nahm die Hand vom Schwertgriff. Er murmelte, kaum hörbar:


				»Es soll so sein, wie du sagst.«


				Arruf wußte, daß er nur für den Augenblick die Wogen ein wenig geglättet hatte. Schon der nächste Zwischenfall konnte wieder zu ernsthaftem Streit führen. Er sah im Hintergrund die schwarze und die rotgelbe Kleidung der Zwillingsmagier und wandte sich an Uinaho.


				»Ich habe mit dir und deinem Freund Maego zu reden. Sprich vorher mit deinen Leuten. Sie sollen aus Klugheit den Reitern des Shallad ausweichen und ihren bösen Orhaken.«


				Garban, dessen Reitvogel Todeskralle hieß, verstand diesen Hinweis und wandte sich ab. Er zerbiß einen Fluch zwischen seinen schmalen Lippen.


				»Wir haben andere Sorgen«, Arruf erhob seine Stimme, so daß sie alle Krieger im Umkreis von einem Bogenschuß erreichte und von der glatten Flanke der Sandmauer zurückgeworfen wurde. »Wir müssen den Rand des Salzspiegels erreichen! Dort erst hört der mühselige Fußmarsch auf. Denkt an die Größe unserer Aufgabe und streitet euch nicht!«


				Er bahnte sich an der Seite des Hünen Uinaho einen Weg durch die Masse der Krieger und ging auf das Zelt des Prinzen zu. Die ersten Lagerfeuer brannten. Die Krieger, meist erfrischt durch ein Bad im Bach und zum anderen müde von dem langen Tagesmarsch, lagerten sich um die Gespanne und schliefen auf ihren Decken und Mänteln.


				»Gut gemacht, Arruf!« knurrte der Haarlose.


				»Wir werden noch viel Ärger mit Garban bekommen. Etwas anderes muß ich mit dir besprechen.«


				Er berichtete von dem seltsamen Handabdruck und vom Schmied des Schicksals. Als er mit der Erzählung vom umherirrenden und mächtigen Niemand geendet hatte, runzelte Uinaho die Stirn.


				»Eine interessante Legende.«


				»Um zu wissen, ob sie stimmt, müssen wir mit dem Schmied sprechen. Ich bitte dich - und auch Hrobon und Necron werde ich bitten -, mit mir dorthin zu reiten. Es sind knapp zwei Tagesritte, sagte man in Jörn.«


				»Ich frage Maego, was er darüber weiß. Kümmere du dich um deinen Prinzen!«


				»Nichts anderes habe ich vor.«


				Arruf schlug den direkten Weg zum Zelt lugons ein, das unter den Ästen eines stacheligen Tacc-Baumes aufgeschlagen war. Aus dem Innern des Zeltes drangen Lichtschein und angenehme Gerüche.


				Die Sonne sank im Westen hinter Berge, Hügel und die Ausläufer des dichten Waldes. Ein riesiger Schatten kroch heran und füllte das Bachbett aus. Wie feurige Augen sprang der Widerschein der Feuer aus dem beginnenden Dunkel. Die geschwungene, ansteigende Sandmauer blieb noch lange im Bereich der Sonnenstrahlen. Während eine scharfe, schwarze Schattenlinie immer höher an der Flanke der Mauer hochkletterte, färbte sich das Licht der sterbenden Sonne. Zuerst weiß, wurde es schweflig gelb, schließlich rot und zum Schluß, als nur noch der letzte dreieckige Keil leuchtete und loderte, glomm sie in einem düsteren, krankmachenden Dunkelrot. Die Männer schauerten, und die Gespräche wurden leiser. Das Gelächter hörte auf. Handbreit stieg die Schwärze an der Klippe hoch und verdrängte das dämonische Glimmen.


				Die Stimme des Prinzen schlug an sein Ohr.


				»Arruf! Endlich! Die Tage waren unendlich lang und langweilig ohne dich.«


				»Ich für meinen Teil konnte mich über Langeweile nicht beklagen«, antwortete Arruf und ließ die Freundschaftsbezeigungen lugons über sich ergehen. Er nahm den Pokal, in dem sich schwerer Wein, mit Wasser gemischt, befand.


				»Bald sind wir am Salzspiegel, in Khain«, klagte der Prinz. »Ich habe mir niemals den Weg so lang, so eintönig und so entbehrungsreich vorgestellt.«


				»Er führt dich in die Arme deiner liebreizenden Braut, vergiß das nie!« ermahnte ihn Arruf und trank. Er war durstig und spülte den Staub von seinen Lippen.


				»Ich habe ihr in den langen Tagen viele schöne Verse geschrieben!« gestand lugon.


				»Und in den Nächten. Weiter so!«


				»Du nimmst alles so leicht«, klagte lugon. »Ich wünschte, ich könnte es ebenso.«


				»Das scheint nur so«, murmelte Arruf. »Jeder von uns hat seine eigenen Sorgen. Deine sind kleiner als meine.«


				Er leerte den Pokal und lehnte sich an einen Zeltpfosten.


				»Später haben wir mehr Zeit, Prinz«, sagte er. »Ich komme wieder. Ich muß noch mit Uinaho sprechen. Es liegt Kampf zwischen den Ay und den Vogelreitern in der Luft.«


				Er verließ das Zelt und traf sich an einem Feuer mit Hrobon, Necron und Uinaho.


				Einige Männer des kahlköpfigen Heerführers kümmerten sich um die vier Graupferde des ehemaligen Alleshändlers.


				»Was sagte Maego?« fragte Arruf. Uinaho schüttelte den Kopf. Also nichts. Arruf meinte unsicher:


				»Helft ihr mir?«


				Sie zögerten nicht einen Augenblick lang. Necron deswegen, weil er ein Alptraumritter und Augenbruder Arrufs war; Hrobon, weil er ebenso wie Uinaho dem Sohn des wahren Shallad die Treue geschworen hatte.


				»Morgen«, schlug Hrobon vor. »Nach und nach verlassen wir, ohne daß es die Shallad-Vogelreiter merken, den Zug. Ich weiß, wo die Steinreihe beginnt. Der Zug bewegt sich weiter nach Khain, und wir treffen uns am letzten der Steine. Die Leute von Jörn haben mir den Weg genau beschrieben.«


				»Einverstanden.«


				Bald lagen die vier Männer zwischen den mächtigen Rädern eines Gespanns, auf dem Boden oder im Zelt lugons. Sie wachten auf, als der Lärm des Aufbruchs so laut wurde, daß er sie aus den unruhigen Träumen hochschreckte.
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				Nordöstlich von ihnen wand sich der Strom Ghali durch Horien und das Land der Boconer. Der Schmied rief dem Heymal immer wieder zu, wie die Gruppe zu reiten hatte.


				Der Weg führte auf einem breiten, feuchten Pfad durch einen dämmerigen, feuchten Tunnel durch den dichten Wald. Nachdem sie kurz an einer Quelle gerastet hatten, kamen sie in eine gänzlich andere Umgebung.


				Das Land wurde nun allmählich zu einer Mischung zwischen Steppe und Wald. Niemand lebte in diesem Abschnitt, erklärte Solgor, aber unzählige Pfade durchzogen die gewellte Ebene. Immer wieder stießen sie auf Wegzeichen und die Spuren von Lagerstätten. Die Pferde und das Orhako brauchten sich nicht anzustrengen, und so kamen sie schnell voran.


				»Sag mir etwas über das Tal der Schmetterlinge«, rief Arruf und beugte sich aus dem Sattel zu Solgor hinüber. Der Schmied hatte seinen Schurz zurückgelassen und trug jetzt lederne Kleidung, die einst ebenso mit Zeichen und Bildern verziert gewesen war und von Brandlöchern starrte. Bewaffnet war er mit einer seiner selbstgeschmiedeten Klingen.


				»Für die Katzenmenschen wohnen die Götter in den Körpern von Schmetterlingen. Es gibt Tiere, die so groß sind wie Raubvögel. Die Boconer sagen, daß sie aus Menschenkörpern ausschlüpfen«, erklärte Solgor.


				»Samboco… gibt es dort nur dichte, triefende Wälder?«


				»Es ist ungefähr so wie hier«, Solgors Geste umfaßte den Wald in ihrem Rücken ebenso wie die kleinen Hügel und die einzelnen Baumgruppen vor und neben dem Trupp. »Kleine Seen, von Bächen und Flüssen gebildet, werden wir in den Wäldern finden.«


				Hinter einer Gruppe kleiner Bäume tauchten am Horizont einzelne Türme oder Mauerreste auf.


				»Eine Ruinenstadt«, rief Solgor nach hinten. »Hin und wieder lagern durchziehende Nomaden dort.«


				»Liegt sie an unserem Weg?«


				»Wir reiten mitten durch sie hindurch. Man sagt, die Stadt habe Lynnhud geheißen.«


				Der Pfad wurde schmaler, unter dem Sand und dem dürren Gras trafen die Hufe der Graupferde auf eckige Steine. Zwischen zwei bewaldeten Hügeln hindurch und an umgebrochenen Säulen und Mauern vorbei führte der Weg auf die Ruinen zu. Sie waren uralt und außerordentlich zerfallen.


				»Lynnhud ist ein Treffpunkt«, sagte der Schmied. »Wer hier sitzt und lange genug wartet, trifft immer jemanden.«


				In der Mitte der Ruinen zügelten sie ihre Reittiere. Vögel stoben auf. Einige schakalähnliche Tiere kletterten über die Steine und starrten die Reiter mit großen, bösen Augen an. Hrobons Reitvogel stob mit riesigen Sprüngen zwischen den überwucherten Quadern umher und scheuchte verschiedene Tiere auseinander. Plötzlich gellte die Stimme des Heymal:


				»Reitet zu dem Torbogen!«


				Er zeigte auf zwei kantige Stücke einer ehemaligen Mauer, von der lange Kaskaden aus Schlingpflanzen herunterhängen. Die Öffnung zwischen den Pfeilern war von einem runden Bogen aus wuchtigen Quadern überspannt. Ungerührt hockte ein großer Vogel genau in der Mitte des Bogens und blickte die Reiter mit geneigtem Kopf an.


				Sie ritten darauf zu und sahen die zerborstene Säule erst im letzten Augenblick. Ihr oberer Teil lag zwischen wuchernden Pflanzen. Das untere Stück, dessen Oberkante bis zu den Augen der Reiter reichte, bestand aus glattem, hellem Stein.


				»Schon wieder die Hand«, stöhnte Arruf und beruhigte sein Pferd, das sich aufgeregt tänzelnd zu drehen begann.


				»Die Weise Frau und ihr Begleiter waren emsig«, rief Uinaho. Necron fügte hinzu:


				»Das bedeutet gleichzeitig, daß sie überall die Königslegende unter das Volk bringen.«


				Plötzlich hatten sie das Gefühl, beobachtet zu werden. Sie sahen sich um, ihre Hände glitten an die Griffe ihrer Waffen. Necron lockerte einige seiner Wurfmesser in seinem Gürtel.


				Uinaho kauerte im Sattel, schirmte seine Augen vor dem grellen Sonnenlicht ab und ließ seinen Blick über die Ruinen gleiten. Schließlich lachte er kurz auf und rief:


				»Großvater! Sage uns, wer die Hand an die Säule gemalt hat.«


				Sie wirbelten herum. In einer leeren Fensterhöhle saß, den Rücken gegen die breite Umfassung gestützt, ein uralter Mann mit langem Bart und einem zerschlissenen Burnus. Der Greis lachte mit zahnlosem Mund und rief kichernd, mit schriller Stimme, zu den Reitern hinunter:


				»Es war eine Weise Frau. Aber ihre Haut war dunkel wie Kohle.«


				Luxon-Arruf zuckte zusammen und rief unterdrückt:


				»Buruna!« Dann, etwas lauter:


				»War ein junger Mann in auffallender Kleidung bei ihr, der auf der Laute klimperte und schlechte Verse sang?«


				Der Greis kicherte und hielt einen schlaffen Weinsack in die Höhe.


				»Das waren sie. Handelt es sich um deine Familie?«


				Luxon dachte an die schwarze Schönheit, die Liebessklavin Buruna, dachte an Mythor und Lamir, den Barden, über den sie stets gelacht hatten. Augerechnet Buruna und Lamir reisten durch dieses Land und verbreiteten die Legende.


				»Keineswegs. Wohin zogen sie?«


				Der Alte goß sich mit bewundernswerter Geschicklichkeit einen dünnen Strahl roten Wein in den weit geöffneten Mund, schluckte und kicherte wieder. Dann rief er:


				»Der Barde sang ein langes Lied, das voller Lobpreisungen auf den wandernden, machtlosen König war. Es muß ein wahrer Held sein, ein wackerer Recke, ein mächtiger Ritter, dessen Schwert ebenso schnell ist wie sein Verstand.«


				»Wir suchen ihn auch«, erwiderte Hrobon laut. »Wohin wanderten sie?«


				»Sie sprachen vom Fort Ghadal«, antwortete der alte Mann. Er schien unverständliche Heiterkeit beim Anblick der Reiter zu empfinden. »Und von den Katzenmenschen. Aber nur wenige, die nach Samboco gehen, kommen lebend zurück.«


				»Herrliche Aussichten!« brummte Necron. »Worauf lassen wir uns ein.«


				»Wann waren die Weise Frau und der Barde hier?« wollte Arruf wissen. Der Alte rief:


				»Sechs Tage? Oder waren es neun? Ich weiß es nicht. Mein Weinschlauch war noch voll, als ich sie hörte.«


				»Also vor wenigen Tagen«, stellte Necron grimmig fest. »Wurden sie verfolgt? Trafen sie andere? Hast auch du an die Legende geglaubt?«


				Der Alte in der Fensterhöhle streckte seine mageren Knie in die wärmende Sonne, knotete seine Finger und nahm wieder einen Schluck seines Weines. Dann führte er eine Geste von großer Unverständlichkeit aus und erklärte langsam:


				»Das Land ist voller Wanderer, und noch mehr Legenden gibt es. Ich habe Dutzende kommen und gehen sehen. Bald werde auch ich gehen. Warum soll ich die Worte nicht glauben?«


				»Wir danken dir«, verabschiedete sich Arruf, »für deine wertvollen Auskünfte. Wir sind in Eile.«


				»Ich nicht!« kicherte der Greis und winkte ihnen lange nach.


				Buruna und Lamir! Auf der Suche nach dem König, dessen traurige Geschichte sie besungen! Nach Luxon also, wenn es sich tatsächlich um seine Hand handelte! Eine Frage war beantwortet, aber sie schuf mehr Rätsel, als sie löste.


				Schnell und schweigend folgten die Reiter dem Orhako. Hrobon entdeckte stets die besten, leichtesten Pfade, und als die Sonne sank, konnten sie hoch über ihnen bereits die Wolken sehen, die sich über dem Dschungel des nördlichen Horien erhoben.


				Sie rasteten unter einem einzeln stehenden Baum.


				Die Glut des Feuers, eine Stunde später, beleuchtete die Gesichter der fünf Männer. Die Flammen zuckten und täuschten ein dämonisches Mienenspiel vor. Die Reiter lauschten der Erzählung des Schmiedes.


				»Samboco ist halb vom Dschungel bedeckt, aber die Wälder sind nicht regelmäßig verteilt«, drang die heisere Stimme Solgors vom Baumstamm her. »Die Wildnis reicht bis über Kabun hinaus und bis in die Calabai…«


				»Dort, wo heiß und erbarmungslos gekämpft wird!« unterbrach Hrobon.


				»So ist es, Heymal. Der Wald endet erst an den Ufern des Stromes Talago. Zwei Völker gibt es in Samboco. Die Samer, die Hellhäutigen, regieren und kennen alle Künste und Wissenschaften wie wir in Horien. König Corsis ist ein Samer.«


				Der Schmied zeichnete mit einem Ast die Linien einer einfachen Karte in die Asche und sprach weiter.


				»Die Boconer, die dunkelhäutigen Bewohner der Wälder, sind wild und kennen nur die Jagd und den Kampf. In den Siedlungen der Samer verrichten sie niedere Arbeiten um kargen Lohn. Aber die meisten von ihnen, mehrmals hundertmal hundert von ihnen, kämpfen für den Shallad Hadamur in der Calabai. Man sagt, daß sie ihre eigenen Artgenossen fressen.«


				Solgor spie ins Feuer und wischte mit dem Stiefel die Umrisse seiner Karte aus.


				»Im Tal der Schmetterlinge liegt ihr Heiligtum, und ich kenne Ruinen, riesige Steine und die Reste von Mauern, in denen solche Runen wie in euren Ringen zu sehen sind. Diese habe ich mit eigenen Augen gesehen.«


				»Was hast du dort gesucht?«


				»Ich suchte Silber und Gold für Schmiedearbeiten, die ich für einen Fürsten ausführen mußte. Er belohnte mich reich… aber das ist schon lange her.«


				»Wie weit ist das Fort entfernt?« erkundigte sich Hrobon.


				»Fort Ghadal? Wir können in drei, vier Tagen dort sein, wenn uns nichts zustößt. Es liegt am Strom Ghali. Vielleicht bekommen wir einen Platz auf einem Sklavenfloß, dann erreichen wir König Corsis leichter und ohne Mühe.«


				Diese Nacht verbrachten sie unruhig.


				Immer wieder leuchteten in der Dunkelheit die roten Augen wilder Tiere auf, die kläfften und schauriges Heulen von sich gaben, wenn derjenige Krieger, der die Wache hielt, glühende Äste um seinen Kopf wirbelte und mehrmals nach den aufdringlichen Bestien schleuderte.


				*


				Und am frühen Vormittag eines Tages hielten sie ihre Pferde am Steilufer des Stromes an. Zu dieser Zeit wußten die Freunde, auch Solgor, alles, was Arruf seinerseits über Buruna und Lamir wußte.


				»Zwei Tage bis zum Fort!« sagte Solgor. »Und der Weg ist, wenn ich mich recht entsinne, angenehm und schattig. Hier herrscht das Gesetz des Shallad. Besonders in der Umgebung von Fort Ghadal.«


				Zweimal hatten sie noch das schwarze Handzeichen gesehen. Einmal an der Wand eines holzgezimmerten Kornspeichers, neben dem Abbild des Schutzgötzen, ein zweitesmal trafen sie einen hundertköpfigen Nomadenstamm, der Urs-Wagen voller Handelswaren mit sich führte. Hier zeigte ihnen der Stammesfürst Pau eine Holztafel, frisch geschnitzt, auf der die Hand prangte.


				Dies war vor sechs Tagen gewesen. Also betrug der Vorsprung Burunas und Lamirs rund fünf Tage.


				»Fort Ghadal, voll von Vogelreitern - Hrobon, das wird ein Abenteuer für dich!« sagte Arruf, wandte sein Pferd und folgte dem Heymal. Der Weg führte dicht neben dem Ufer des Stromes entlang. An dieser Stelle, einer riesigen Kehre, floß der Ghali langsam und war voll lehmig-trübem Wasser.


				»Nichts dagegen zu sagen!« gab Hrobon zurück.


				Frauen wuschen an den Ufern, auf dem Strom trieben Boote mit der Strömung oder wurden gegen die Strömung gerudert. Hütten auf Pfählen standen am gegenüberliegenden Ufer, und aus den strohgedeckten Dächern stieg der Rauch vieler Feuer hoch. Die Reiter sahen Fischer und große Flöße, die voll von Menschen und Tieren waren. Der Strom verbreiterte sein Bett und wurde enger und reißender, dann floß er wieder ruhig dahin. Zweimal galoppierten sie durch stille Dörfer. Die Grenze zwischen dem Boconerland und Horien hatten sie bereits überschritten. An dem säulenartigen Grenzstein war diesmal nicht der Handabdruck zu finden gewesen - Arruf hatte es anders vermutet.


				Sie ritten aus dem feuchten Schatten des Uferwaldes heraus und sahen das Fort vor sich liegen. Die Reiter des Shallad hatten den Vorposten hervorragend dem Gelände angepaßt.


				Zwischen einzeln stehenden Bäumen waren gerade und gekrümmte Palisadenreihen aufgerichtet worden. Die mannsdicken Pfähle, miteinander verzahnt, trugen scharfe Spitzen. An einigen Stellen war hinter ihnen der Boden aufgeschüttet worden, so daß die Hütten sechs, sieben Mannslängen hoch über dem Graben standen. Das Tor bestand aus wuchtigen, gemauerten Steinen.


				Hrobon hob die Hand und bedeutete den anderen, im Schutz des Waldes zu bleiben. Sie besprachen schnell ihr gemeinsames Vorgehen, dann folgten die Reiter dem langsam trabenden Orhako.


				Kaum hörten die Soldaten des Shallad das Hufgetrappel, erschienen Dutzende von ihnen hinter den Spitzen der Palisaden, hinter der Brüstung der Tortürme und im halb geöffneten Tor selbst.


				»Wir sind auf der Reise und kommen von Garban, dem Inshaler. Wir wollen nur Auskünfte und Futter für unsere Tiere!«


				Hrobon hatte die Kapuze zurückgeschlagen und sein rotes Stirnband gerade gerückt. Er hob grüßend und selbstbewußt den rechten Arm und rief seine Bitte den schweigenden Kriegern zu. Über dem Tor flatterte die Fahne des Shalladad: eine rote Sonne und einen gelben Katzenkopf darin, das Zeichen Sambocos.


				»Fort mit euch. Wir kennen keinen Garban«, rief ein Anführer mit bellender Stimme zurück. »Fort!«


				Die Reiter hielten ihre Pferde an. Kußwind lief weiter auf den geöffneten Torflügel zu, als ein barsches Kommando ertönte. Einige Posten auf den Palisaden hoben ihre Bögen und zogen Pfeile aus den Köchern.


				»Warum so unfreundlich?« begehrte Hrobon zu wissen. Die rotgefiederten Pfeile in seinem Köcher raschelten wippend; es juckte ihm in den Fingern, den unverschämten Hauptmann zu bestrafen.


				»Wir brauchen keine Herumtreiber im Fort. Weiter! Sucht euer Futter woanders!«


				Langsam ritten die Fremden an den zugespitzten Baumstämmen und unter den Kronen der stehengebliebenen Bäume vorbei. Die Krieger musterten sie mit grimmigen Blicken. Hrobon schüttelte vorwurfsvoll den Kopf und schrie wütend:


				»Wer bist du, Hauptmann, daß du die Krieger des Shallad Hadamur verjagen willst, deine eigenen Kameraden?«


				»Ich bin Diabo, und ich bin hier das Gesetz. Es geschieht, was ich sage. Reitet weiter, sonst fangt ihr euch ein paar gutgezielte Pfeile ein.«


				Wie um seine Worte zu unterstreichen, klimperte hinter der hölzernen Barriere jemand unbeholfen auf einem Saiteninstrument. Ein größerer Gegensatz war kaum denkbar. Hrobon sah ein, daß weiteres Drängen sinnlos war, als Diabo plötzlich rief: »Ich lasse dich herein, weil du ein Vogelreiter bist. Ich erkenne einen treuen Soldaten, wenn ich ihn sehe. Deine Begleiter müssen draußen bleiben.«


				Hrobon handelte schnell und richtig. Er deutete in die Richtung, in die der gegabelte Weg weiterlief und rief:


				»Wie weit bis zur nächsten Hütte?«


				»Ein Katzensprung!«


				»Ich bringe sie dorthin und kehre zurück, in deine liebenswürdigen Arme, Hauptmann Diabo.«


				Der Shallad-Krieger murmelte etwas zwischen seinem Bart hervor und winkte ab. Die Posten senkten die Bögen und steckten die Pfeile zurück. In Arruf erwachte wieder eine starke Erinnerung, und als sie um die nächste Windung des Weges bogen, ritt er scharf an Hrobon heran und sagte drängend:


				»Du erinnerst dich? Der Barde spielt auf der Laute.«


				»Du hast es uns erzählt.«


				»Ich habe den Klang erkannt. Es ist die Laute Lamirs.«


				»Offenbar sind deine Ohren voller Staub. Wie kannst du ein Klimpern von einem anderen unterscheiden?«


				»Ich bin sicher. Ebenso wie ich niemals ein Gesicht vergesse, kann ich auch dieses Zupfen nicht vergessen. Oft und lange hat es mich gestört, weit weg, in Gorgan und, wie mir scheint, erst vor wenigen Monden.«


				»Also mehr Ahnung als Sicherheit?«


				»Nein. Lamir und Buruna sind im Fort. Gefangen oder nicht, wer weiß? Sieh dich um, und ich werde dir gleich die Laute beschreiben. Kann sein, daß ein Krieger sich an ihr vergriff.«


				»An Buruna? Kann ich begreifen, nach all dem, was du uns über ihr weit offenes Gewand er…«


				»Narr! An der Laute meine ich. Sieh nach! Versprochen?«


				»Selbstverständlich, mein Freund. Beruhige dich!«


				Ein paar Häuser tauchten auf; Pfahlbauten, von denen her es nach Fisch und Rauch stank. Nackte Kinder spielten im Sand des seichten Ufers. Ein Hund jaulte auf, als die Pferde und das Orhako in einer Staubwolke anhielten.


				»Heute, vor Anbruch der Dunkelheit, treffen wir uns wieder hier!« bestimmte Arruf. »Wir kaufen Fische und lassen sie uns braten.«


				»Ich werde kommen!« versprach Hrobon, gab dem aufgeregten Kußwind den Zügel frei und ließ ihn zurück zum Fort Ghadal traben.


				*


				Die Bewohner des Uferdörfchens waren hellhäutige, schlanke Samer. Sie ernährten sich von Fischfang und der Bewirtung der wenigen Wanderer, die hier vorbeizogen. Für ein winziges Silberstück bekamen die Reiter gebratenen Fisch vorgesetzt; ein Menge, die genügt hätte, einen jungen Yarl zu sättigen. Ihre Pferde könnten sie unterstellen, wurde ihnen versichert, und in Ruhe würden sie in weichen Betten schlafen können. Dieses Angebot nahmen sie an, während sie auf Hrobon warteten.


				Necron gähnte und blickte über die Bretter der Plattform hinaus aufs Wasser. Hinter tanzenden Mückenschleiern zogen zwei flachbödige Boote flußabwärts.


				»Wo bleibt Hrobon?« fragte er schläfrig. Uinaho schleuderte einen Fischkopf nach dem streunenden Hund.


				»Er wird sich mit seinen Freunden unterhalten, denke ich!«


				»Pah! Freunde!« stieß Arruf hervor. »Er ist in Schwierigkeiten, sage ich.«


				»Wir warten hier«, brummte Uinaho und rammte seinen Dolch in die Tischplatte. »Er wird sich umhören. Vielleicht trifft er einen, den er kennt.«


				»Alles ist möglich.«


				Zum Fisch hatten sie helles, wohlschmeckendes Brot erhalten und einen weißen, kühlen Wein. Sie kauften den Fischern davon eine genügend große Menge ab und verstauten sie in den Satteltaschen. Solgor kam zurück und ließ sich auf die knarrende Bank fallen. Er sah seine Gefährten schweigend und mit einem Blick an, der wenig Gutes verhieß.


				»Ich habe mit den Fischern gesprochen, unten bei den Netzen und den Booten.«


				»Berichte, Vater des Hammers«, bat Arruf gutgelaunt.


				»Sie sagen, daß wir uns auf dem Weg nach Samboco sehr in acht nehmen sollen«, sagte Solgor. »Wilde Tiere lauern in den Uferwäldern. Die Katzenmenschen wagen sich bisweilen aus dem Wald hervor und überfallen die Karawanen. Aber stets ist auf dem Fluß reger Verkehr, sagten sie.«


				»Es ist fast unmöglich, mit den Tieren auf ein Floß zu gehen«, schränkte Arruf ein. »Wie lange warten wir noch auf Hrobon, Augenbruder?«


				»Auf alle Fälle bis spät in die Nacht!«


				»Dann sollten wir die Pause für ein paar Stunden Schlaf nutzen!« schlug der Schmied vor. »Ich habe nicht mehr gewußt, daß Reiten so anstrengend ist.«


				Sie rechneten damit, hastig aufbrechen und fliehen zu müssen. Bevor sie ihre Lager aufsuchten, legten sie alles so zurecht, daß sie es mit einigen Griffen an sich reißen und losrennen konnten. Hier, in dem sauberen Häuschen der Fischer, waren sie in Sicherheit. Ein Junge versprach, sie rechtzeitig zu wecken.


				Als sie sich stöhnend und zerschlagen erhoben, blinkten die Sterne und die Sichel des wachsenden Mondes durch das Geflecht der Wände.


				»Er ist immer noch nicht da!« brummte Necron. »Wir sehen nach, ja?«


				»Darauf kannst du dich verlassen!« erwiderte Arruf. »Nur wir beide. Die anderen helfen uns.«


				Schnell verständigten sie sich, bald waren sie aufgebrochen, und im Gras abseits des Weges ritten sie zurück nach Fort Ghadal. In ihrem Gepäck waren jetzt Fackeln und Seile. Einen Bogenschuß von dem ersten Palisadenwall hielten sie an. Feuer wurde geschlagen, ein Öllämpchen verbarg sein Licht hinter rasch aufgeschichteten Steinen. Necron und Arruf warfen sich Seile über die Schultern und legten die Burnusse ab.


				»Wir kommen zurück. Achtet auf jedes Geräusch!« flüsterte Arruf. Necron spannte seine Armbrust und überprüfte die Knoten in den Zügeln ihrer Reittiere.


				»Viel Glück!«


				Nebeneinander huschten Arruf und Necron auf das Fort zu. Sie hatten einen festen Plan. Sie lauschten immer wieder, aber hinter den Palisaden war es still - bis auf die Geräusche, die von Tieren und etwa hundert schlafenden Männern verursacht wurden. Vorsichtig schoben sich die beiden Krieger durch das Unterholz und blieben schließlich unter einem der Bäume stehen, die Teil der Palisaden waren und ihre dicken Äste außen und innen über die scharfen Spitzen erstreckten.


				Die Dunkelheit war fast vollkommen. Arruf und Necron sahen nur, was das Licht der Sterne und des Mondes ihnen zeigte. Ihre Gesichter näherten sich einander, dann flüsterte Arruf:


				»Hier?«


				»Ich kann mir keinen besseren Platz vorstellen.«


				Arruf wirbelte das Ende des Seiles neben sich durch die Finsternis. Der Wurfanker fauchte und pfiff durch die Luft, und Arruf zielte so genau, wie er es unter diesen Umständen schaffen konnte. Das Ende wirbelte davon, durchschlug die prasselnden und knackenden Zweige und verfing sich irgendwo im Geäst.


				Arruf ruckte dreimal am Seil, dann war er sicher, daß der Anker hielt.


				»Hinauf!«


				Er packte den nächsten Knoten, schlang seine Beine um das Seil und kletterte fast geräuschlos hoch. Als seine Schultern gegen Holz stießen, wurde er langsamer und arbeitete sich dann von Ast zu Ast in die Höhe. Schließlich stand er dicht gegen den Stamm gepreßt und blickte hinunter in das Fort.


				Schwach glühten dort die Reste einiger Feuer. Arruf schnalzte leise mit der Zunge und hörte sofort, wie sich Necron hocharbeitete. Als er die Schultern des Freundes erkannte, griff er nach unten und zog den Alleshändler am Messergürtel hoch.


				»Kein Risiko, Augenbruder!« sagte er und knüpfte, nachdem er sich auf einem besonders dicken Ast weit über die Palisaden vorgewagt hatte, das zweite Knotenseil an den nächsthöheren Ast. Bisher war kein Posten aufmerksam geworden, obwohl sie weit unter ihnen zwischen den Hütten regelmäßige Schritte mehrerer Männer hörten. Einmal lachte schrill eine Frau, und ab und zu ertönte ein Schnarchen von abenteuerlicher Lautstärke.


				»Nein. Wir haben die ganze Nacht Zeit dafür.«


				Undeutlich sahen sie an der gegenüberliegenden Seite einen Stall und ein Gatter, hinter deren Balken einige Dutzend Orhaken standen und die typische Schlafhaltung eingenommen hatten.


				Von Hrobon war nichts zu sehen. Ein Doppelposten kam direkt unter dem Baum vorbei und ging weiter. Die Männer unterhielten sich leise murmelnd. Nichts war zu verstehen. Einmal glaubte Arruf »Buruna« und »Kessid« zu verstehen, aber er war nicht sicher. Er hatte eben das Seil nach unten fallen lassen wollen.


				»Er liegt, das glaube ich, gefesselt irgendwo dort unten!« wisperte Necron und trat einen Schritt weiter auf den Ast hinaus. »Aber… wo?«


				Auch der Rest der Feuerstellen ließ einige Einzelheiten erkennen. Im Innern des Forts gab es kaum Bäume, aber die Hütten warfen lange Schatten. Arruf und Necron sahen sich genau um und versuchten zu erkennen, an welcher Stelle sie zu suchen hatten. Hrobon rechnete mit Bestimmtheit damit, daß sie ihn befreien würden. Als die Luft rein war, ließ Arruf langsam das Seil zu Boden und kletterte so schnell wie möglich hinunter. Die rauhen Fasern brannten in seinen Handflächen.


				Necron folgte und schleuderte das Ende des Seiles wieder nach oben. Es hing in einer Schleife gerade so hoch, daß er es im Sprung wieder erreichen konnte.


				Arruf deutete nach rechts.


				Sie liefen lautlos auf den Zehenspitzen zurück zu den Palisaden. Dann rannten sie, immer wieder innehaltend und sichernd, auf eine Gruppe spitzgiebeliger Hütten zu. Die meisten der Bauten sahen wie Aufenthaltsorte für Soldaten aus. Zweimal schimmerten Gitter aus Eisen an den kleinen Fenstern. Sie blieben stehen und drückten sich in den Schatten. Schon in ihrem Baumversteck hatten sie mit einiger Erleichterung gemerkt, daß es innerhalb der Palisaden von Fort Ghadal nicht einen einzigen Hund zu geben schien. Vermutlich, deshalb, weil sonst die Orhaken scheuten.


				»Leiser!« zischte Arruf. Necron war auf einen dürren Zweig getreten. Das Knacken erzeugte ein scharfes, auffallendes Geräusch. Aber keiner der Shallad-Krieger wurde aufmerksam.


				Sie duckten sich hinter einen Stapel wuchtiger Holzkloben. Wie zwei riesige Schatten vor dem Mond kamen zwei Orhakenreiter mit langen Lanzen quer über den freien Raum auf sie zu. Necron hauchte an Arrufs Ohr:


				»Sie haben uns nicht gesehen.«


				»Noch nicht.«


				Die Posten gingen in Zickzacklinien über den Platz und verschwanden schließlich hinter den Hütten. Mit einigen schnellen Sätzen war Arruf an einem Fenster. Die Tür des zweiten Blockhauses, das wie ein Gefängnis aussah, stand offen. Also war niemand darin. Arruf zischte dreimal und flüsterte drängend:


				»Hrobon!«


				Sein Schatten zeichnete sich mehrere Atemzüge lang deutlich an der hellen Wand der Hütte ab. Aus dem Innern ertönten Geräusche. Dann, nach einer kleinen Ewigkeit, fauchte eine Stimme:


				»Ihr habt euch reichlich Zeit gelassen!«


				»Jetzt sind wir da!« gab Arruf zurück. Er bewegte sich in die Dunkelheit zurück und sagte zu Necron:


				»Geh zum Tor. Öffne einen Flügel, wenn du merkst, daß wir kommen. Kußwind wird sich losreißen. Er trägt uns bis zu den Pferden.«


				»Verstanden!«


				Necron tastete sich davon. Einige Herzschläge lang blickte Arruf ihm nach. Er fühlte eine plötzliche Schwäche in den Knien. Sie verging, als er an die Schwierigkeiten dachte, die in der nächsten Stunde vor ihnen lagen. Wieder rannte er zurück zu der schmalen Holztür des kleinen Bauwerks, riß seinen Dolch hervor und zertrennte das dicke Stück Seil, das einen Pflock in den Löchern des Riegels hielt. Der Pflock wurde mit einem kratzenden Geräusch herausgezogen, und die ledernen Türangeln knirschten nicht, als Arruf die Tür aufriß, durch den Spalt sprang und die dicken Bohlen hinter sich wieder schloß. Noch immer mit dem Dolch in der Hand sprang er auf die Stelle zu, an der sich eine undeutliche Gestalt aufzurichten versuchte.


				»Hrobon! Warte, ich…«


				Er duckte sich. Die Schneide des Dolches blitzte auf, als er nach den Füßen des Heymal tastete und die dünnen Lederfesseln mit zwei, drei Schnitten durch trennte. Hrobon machte etliche Schritte in die Richtung des Fensters und spähte nach draußen. Dann hielt er Arruf die gefesselten Handgelenke entgegen.


				»Du bist unverletzt?« fragte Arruf.


				»Ja. Meine Waffen sind vielleicht noch am Sattel Kußwinds.«


				»Was ist passiert?«


				»Ich fragte nach dieser Laute - verflucht seien ihre Saiten! -, und das brach mir das Genick.«


				»Buruna und Lamir… nicht hier?«


				»Nein. Gefangen und auf dem Weg nach Arundi, der Hauptstadt. Du bist allein?«


				»Necron versucht, das Tor zu öffnen. Unser Weg führt uns zu Kußwind.«


				»Falls du die Laute suchst - sie ist dort drüben bei Diabo. Er klimpert darauf. Er hat sie Lamir abgenommen.«


				»Es mag sinnvoll sein, dieses Instrument der Fröhlichkeit mitzunehmen«, raunte Arruf. Seine Zweifel waren vergangen; innerhalb der Palisaden waren sie schon zu dritt. Er tastete nach Hrobons Hand und drückte ihm den Griff des Dolches in die Finger.


				»Komm. Zu Diabo.«


				»Mit Vergnügen. Später ist Zeit, zu erzählen. Die anderen warten auf uns?«


				»Sie haben Fackeln und sind gerüstet. Alles ist für eine schnelle Flucht vorbereitet. Die Nacht ist unsere Freundin.«


				»Wie schon so oft.«


				Sie zogen die Tür wieder einen Spalt weit auf, blickten hinaus ins Mondlicht und versuchten herauszufinden, wo sich die Posten und die Wächter befanden. Dann huschten sie hinaus, liefen, wieder auf Zehenspitzen, nach links und versteckten sich in der Lücke zwischen den beiden Hütten. Durch die dünne Wand drang das ausdrucksvolle Schnarchen des Hauptmanns. Er warf sich unruhig auf seinem Lager hin und her.


				»Bereit?«


				Hrobon nickte. Sie rissen die Tür auf, bewegten sich in zwei verschiedene Richtungen durch den Raum und handelten, wie sie es eben flüsternd besprochen hatten. Arruf kehrte den zweiten Dolch in seiner Hand herum und schlug zu. Der breite Knauf traf den Hauptmann, der sie von den Palisaden herunter beschimpft hatte, an der Schläfe. Der breitschultrige Mann zuckte zusammen, sein Schnarchen riß jäh ab. Die Saiten der kleinen Laute klangen leicht, als sie von einem Holzpflock heruntergerissen wurde. Der wuchtige Körper des Hadamur-Hauptmanns zuckte noch einmal, dann lag er still da.


				Arruf bemerkte in sachlicher Kühle:


				»Soweit, so gut. Und jetzt - der Rückzug. Vorsicht, Hrobon. Die Shallad-Leute sind keine Stümper.«


				In der Finsternis stieß der Heymal ein heiseres Lachen aus und bemerkte kalt:


				»Das sagst du mir?«


				»Schon gut.«


				Arruf packte den dünnen Riemen der Laute und warf das Instrument über seinen Rücken. Sie schoben sich hinaus in die feindliche Umgebung. Schon nach zwei Schritten zuckten sie zurück und lehnten sich mit den Schultern gegen die Tür. Drei Wächter hatten sich ausgerechnet die Treppe mit hölzernen Stufen dazu ausgesucht, in ihrem Kontrollgang eine Pause einzulegen. Sie standen da, sprachen miteinander und reckten ihre Lanzen in die Höhe.


				»Verdammt sollen sie sein«, hauchte Arruf.


				»Warte.«


				Sie warteten. Immer wieder drehte sich Arruf herum, den Dolch in den Fingern, und schaute den Hauptmann an. Noch lag tiefe Bewußtlosigkeit über Diabo. Er rührte sich nicht. Der erste Krieger stand auf, hämmerte ärgerlich den Schaft seiner Waffe auf das Holz und stieß hervor:


				»Völlig sinnlos, hier etwas bewachen zu wollen. Wer soll uns angreifen. Die blödsinnigen Fischfresser etwa!«


				»Sicher nicht. Aber auch heute waren Fremde hier. Bleibe wachsam!«


				»Ich bin immer wachsam. Wer hat denn den Sänger der gekrächzten Verse festgehalten? Ich? Oder ihr?«


				»Dazu gehörte nicht viel. Er hat sich kaum gewehrt. Aber seine Stimme war laut und kräftig.«


				Die Soldaten lachten laut und kehlig. Dann schlugen sie sich gegenseitig auf die Schulter und schritten langsam davon. In steigender Unruhe warteten Arruf und Hrobon. Ich hoffe, sagte sich Arruf, daß mein Augenbruder es schaffen wird, den Torflügel zu öffnen.


				»Los jetzt!« fauchte Hrobon nach einer Weile. »Sie sind weg.«


				Die Tür flog lautlos auf. Beide Männer schoben sich ins Freie. Die Schritte der Wachen, die im Kies oder Sand knirschten, kamen von der Rückseite der Gebäude her. Schnell liefen Hrobon und Arruf hinüber zum Stall der Orhaken. Im Dunkel sahen sie, wie ein einzelnes Orhako seinen Kopf hob und suchend, scharf die Luft einziehend und ausstoßend, nach seinem Herrn suchte.


				»Dort ist Kußwind!« flüsterte Hrobon. »Schaffen wir es?«


				»Ich weiß es nicht.«


				Seit Arruf und Necron das Fort betreten hatten, war etwa eine Stunde vergangen. Als Arruf in die Richtung der beiden Torsäulen und der Flügel blickte, vermochte er nichts zu erkennen. Aber der Umstand, daß die Wachen nicht aufgeregt hin und her gerannt waren, sagte ihm, daß Necron bisher nicht entdeckt worden war. Das Risiko, schnell aufgespürt zu werden, blieb aber.


				Die zwei Krieger fingen sich ab, indem sie die Querbalken des Gatters umklammerten und im schwachen Licht zu erkennen versuchten, an welcher Stelle sich das Orhako Hrobons befand. Aber das Tier, dessen Geruchssinn hochentwickelt war, nahm ihnen die Suche ab. Der breite Körper schob sich langsam, ohne die anderen Reitvögel zu stören, durch die Masse der federbedeckten Körper, Hälse und Laufbeine. Kußwind senkte den Kopf und knabberte mit dem Hakenschnabel, der tödliche Hiebe auszuteilen vermochte, an der Hand des Heymals.


				Mit wenigen schnellen Griffen schoben Arruf und Hrobon die Balken der Absperrung zur Seite. Zuerst drängte sich das auffallend starke Tier nach vorn. Die anderen schliefen weiter, aber einige Reitvögel wurden unruhig und bewegten sich hin und her. Die Fremden drehten ihre Köpfe und sicherten nach allen Seiten. Aber noch waren die Posten nicht aufmerksam geworden.


				»Wenn es nötig ist, scheuche ich die anderen Orhaken auf. Das Durcheinander kann uns helfen«, versicherte Hrobon. Arruf nickte und starrte in die Richtung des Torflügels, wo er Necron vermutete.


				Nichts war zu sehen.


				Sollte er Necrons Augen für einen Moment übernehmen? Arruf versprach sich nichts davon und sah zu, wie Hrobon die Flanken seines Orhakos abtastete. Er grunzte zufrieden. Seine Waffen und Vorräte waren offensichtlich unangetastet. Das Orhako knabberte mit leisen Schnabelgeräuschen am Nackenhaar seines Herrn und setzte vorsichtig, als ahne es die Gefahr, Fuß um Fuß und schob sich zwischen den Pfosten hervor. Als Hrobon mit den Fingern schnippte, blieb Kußwind stehen, starr wie ein Monument.


				Arruf flüsterte drängend:


				»Necron ist am Tor. Ich laufe zu ihm. Wenn ich pfeife, kommst du mit Kußwind. Aber nicht eher.«


				»Ich weiß, was du meinst. Ich warte hier.«


				Hrobon löste, während Arruf in der Dunkelheit verschwand, die Schlaufe an der Seite des Sattels, setzte seinen Fuß hinein und kletterte mit bewußt langsamen Bewegungen in den Sattel. Er legte sich flach auf den Rücken des Tieres und verschmolz förmlich mit Kußwind.


				Er wartete auf Arrufs Signal.


				Arruf schlich zuerst an den Palisaden entlang, umrundete lautlos einige Hütten und einen langgestreckten Erdwall, in dem sich ein Magazin zu befinden schien. Als die Wachen an ihm vorbeigingen, tauchte er in einen Busch ein. Die Männer tappten weiter, einer fluchte leise. Dann schoben sich die gemauerten Säulen der Tortürme in Arrufs Blickfeld. Hin und wieder sah er undeutliche Bewegungen. Er glitt näher heran und zischte:


				»He, Necron!«


				Die Gestalt zuckte zusammen und erstarrte in Abwehrhaltung. Arruf lief näher heran und sah, daß der Riegel des Tores entfernt war. Necron murmelte:


				»Alles bereit?«


				»Auf einen Pfiff kommt Hrobon auf Kußwind. Wir springen auf und reiten davon. Los, zerren wir das Tor auf.«


				»Das ist eine verdammt schwere Arbeit. Riesige Balken!« meinte Necron. Sie wuchteten die ineinandergefügten Bohlen hoch, zogen und zerrten sie nach innen, und als der Spalt groß genug war, um einen Mann durchzulassen, schlüpfte Arruf nach draußen. Er stemmte sich mit der Schulter gegen das rissige Holz. Seine Absätze gruben sich tief in den Boden.


				Das Tor gab knarrende und krachende Geräusche von sich, als es sich öffnete. Arruf hielt inne, steckte zwei Finger in den Mund und pfiff kurz, aber sehr laut. Der Pfiff verwandelte binnen weniger Augenblicke das Fort Ghadalin eine Zone von ausbrechenden Geräuschen, wilden Schreien und einer Orgie von verschiedenen, schwer zu deutenden Bewegungen.


				Das Orhako kam im vollen Lauf heran, als Arruf sich gerade von dem Tor löste. Die Öffnung war groß genug, um das Reittier passieren zu lassen. Der Lärm würde auch von den wartenden Freunden gehörte werden, ohne jeden Zweifel.


				Kußwind hielt an.


				Zuerst schwang sich Necron auf seinen Rücken. Hrobon zerrte ihn zu sich herauf. Er dirigierte das Tier durch die Öffnung im Tor und lachte höhnisch auf.


				»Sie werden von ihren eigenen Orhaken niedergerannt, die Soldaten!« sagte er und streckte Arruf seine Hand entgegen. Auch Arruf trat in die Schlinge und fühlte sich hochgezerrt. Er klammerte sich am dicken Hals des Orhakos fest, als das Tier schwerfällig weiterrannte und den Weg nach Norden einschlug.


				Die Geräusche im Lager wurden noch wütender. Die Laute schlug hart gegen Arrufs Schulter. Eine kurze Weile trabte Kußwind, etwas schneller werdend, auf dem Weg dahin. Die Männer bückten sich, um nicht von herabhängenden Ästen getroffen zu werden.


				»Es ging leichter«, stöhnte Necron, der vom Sattel abzurutschen drohte und sich an Hrobons Schulter klammerte, »als ich dachte.«


				»Kußwind ist ein Wunder von einem Orhako«, brummte der Heymal. »Stark wie ein Yarl und schnell wie der Sturm.«


				»Und er stinkt nach Vogelmist!« sagte Arruf grimmig.


				Vor ihnen tauchte ein Licht auf, es wurde stärker und entpuppte sich als Fackel, die Solgor dreimal im Kreis schwenkte. Kußwind stieß, als habe es Arrufs Bemerkung verstanden, einen grellen Ruf aus und stürmte mit verdoppelten Kräften auf den Lichtschein zu.


				Diesmal schienen die Pferde das Orhako nicht scheu zu machen. Arruf und Necron glitten an den muskulösen Läufen hinunter und eilten auf Uinaho und Solgor zu.


				»Buruna und Lamir sind gefangengenommen worden«, erklärte Hrobon. »Wenn du meine Meinung hören willst, Arruf…«


				Arruf schwang sich in den Sattel seines Graupferds und fing die Zügel auf, die ihm Uinaho zuwarf.


				»Ich will sie hören!«


				»Sie haben sich verhalten wie blinde Narren! Kommandant Diabo wußte sofort, als ich nach der Laute fragte, daß wir mit den beiden etwas zu tun haben müssen. Die Weise Frau und ihr Sänger gingen ins Fort hinein, sangen ihr Königslied und holten einen Handabdruck, eine Hand aus weicher Substanz, aus dem Gepäck.«


				Die Reiter saßen in den Sätteln, und Hrobon nahm dem Schmied die Fackel ab. Der Heymal setzte sich wieder an die Spitze der kleinen Karawane. Der Weg war breit genug, um je zwei Reiter nebeneinander Platz zu bieten. Während sie in einem schnellen Trab flüchteten, erzählte Hrobon, was er im Fort erfahren hatte.


				»Sie waren vor vier Tagen hier.«


				»Der Handabdruck - es fällt mir wieder ein«, rief Arruf. »Gamhed, der Silberne, hat ihn mir von den Magiern in Logghard abnehmen lassen. Es war nach den ersten Kämpfen… was geschah mit Buruna und Lamir?«


				Hrobon versuchte, Einzelheiten des Weges zu erkennen, der vor ihnen lag. Bis zum Fischerdorf war ihnen die Straße wohl bekannt. Aber sie mußten rund fünf Stunden auf das erste Morgenlicht warten. Der Lärm in ihrem Rücken wurde schwächer und leiser. Durch die Bäume kam nur noch das grelle Geschrei der aufgescheuchten Orhaken.


				»Der eigentliche Kommandant heißt Kessid. Er war dabei, als du angeblich in Hadam geköpft wurdest, Arruf.«


				»Also glaubte er ihnen nichts?«


				»Er war augenblicklich wütend vor Mißtrauen. Dazu kommt, daß er hinterher in diesen abgelegenen Winkel zur Strafe versetzt ist. Er nahm beide gefangen. Im Boot brachte er sie von hier weg und wollte mit ihnen zur Hauptstadt Arundi. Dort will er sie dem Shallad-Vertreter vorführen oder übergeben. Mehr habe ich nicht erfahren.«


				Arruf dachte daran, wie er die magische Zeremonie halb im Traum miterlebt hatte. Damals, in Logghard, wollten die Magier sicherstellen, daß der Sohn des Shallad einen ihm gebührenden Rang im Tempel einnahm; deshalb hatten sie seine rechte Hand mit einem schwarzen, klebrigen Stoff umhüllt und dumpfe Beschwörungen gemurmelt. Die Form war also nachher ausgegossen worden, und der Guß fiel später in Burunas Hände. Oder die Magier mit Gamheds Einverständnis hatten die Hand an Buruna weitergegeben.


				»Kommandant Kessid hat natürlich diese Hand auch mitgenommen?« fragte er.


				»Natürlich. Nur die Laute ließ er zurück. Ich weiß nicht, warum er sie vergessen hat.«


				Die Reiter folgten dem Licht der rußenden und knisternden Fackel und dem Orhako. Hrobon mit seinem Reitvogel preschte als erster durch das schlafende Fischerdorf. Die anderen folgten, und die Pferdehufe wirbelten eine Staubwolke auf. Als sich hinter dem gegenüberliegenden Flußufer das erste Morgenlicht ausbreitete, waren sie mehr als fünf Stunden von Fort Ghadal entfernt und fühlten sich in Sicherheit vor den Soldaten des Shallad.


				»Natürlich kenne ich nicht jeden Schritt. Aber ich kann euch nach Arundi bringen, wenn das euer Ziel ist«, schlug Solgor vor. »Am einfachsten wäre es natürlich, wenn wir den Strom Ghali befahren würden.«


				»Darüber sprechen wir, wenn wir wieder zu einem Fischdorf kommen. Nur dort gibt es Boote oder Flöße. Schließlich können wir die Tiere nicht zurücklassen.«


				»Also weiter entlang des Ufers!«


				»Die Straße läuft, daran kann ich mich erinnern, immer entlang des Stromes«, rief der Schmied.


				Wieder waren einige Fragen beantwortet, und abermals bewirkte eine Antwort, daß ein neues Ziel sich vor den Reitern aufbaute. Arruf überlegte, was er mit der Laute anfangen sollte; er beherrschte das Instrument nicht und hatte auch nicht die Absicht, sich im Gebrauch zu üben. Er zuckte die Schultern; wenn er Lamir traf, würde er das Klimperding los sein. Nicht eher.


				Was hatte Lamir und Buruna dazu gebracht, ausgerechnet an dieser Stelle durch das Land zu ziehen und Luxon-Arruf als den herrscherlichen Niemand zu besingen? Dieser Versuch - ein gefährliches Unterfangen, wie sich rasch gezeigt hatte - mußte einen Grund haben. Waren an anderer Stelle übermächtige Kräfte dabei, überlegte Arruf, ihn wie die Gliederpuppe eines Spielers zu bewegen?


				Necron und er, als neue Alptraumritter, standen als Augenbrüder unter dem Einfluß des Rachedämons Achar.


				Achar besaß auch noch Luxons Herz.


				Und bisher schien Achar diesen seinen Einfluß vergessen zu haben. Arruf sagte sich mit Recht, daß sein Schicksal völlig im Dunkel lag, daß er bis auf wenige Momente keineswegs selbständig über sich verfügen konnte. Also war er doch ein Spielball anderer Mächte?


				Er sehnte sich nach Sarphand zurück - dort war das Leben nicht weniger gefährlich, - aber eines Menschen würdig gewesen.


				Und er beschloß, alles, aber auch alles zu tun, um sich loszureißen von Achar und allem anderen, das sich zwischen ihn und den Thron des Shallad stellte.


				Er wurde aus seinen trüben Gedanken hochgeschreckt, als Uinaho sich im Sattel drehte und zum Fluß hinüber zeigte.


				»Die Vögel fliegen auf, Unruhe ist dort drüben!« rief er.


				Der Fluß floß hier nicht zwischen steilen Ufern, sondern in einem flachen Bett, das von früheren Überschwemmungen gezeichnet war. Der Weg wand sich zwischen Feldern aus Geröll dahin, wich brackigen Altwassern aus und führte an wogenden Dickichten fetter Wasserpflanzen vorbei. Arruf hob den Kopf. Tatsächlich schwirrten überall große Schwärme der unterschiedlichsten Vögel hoch und schrien gellend. Das Schilf bewegte sich wie im Sturm. Das Orhako hob seinen Schädel und drehte ihn unruhig hin und her. An einigen Stellen kreuzten breite Tierspuren die schmale Straße.


				»Es geschieht etwas im Fluß!« rief Hrobon. »Etwas unter den Wellen.«


				»Schneller!«


				Die riesige Kugel der Sonne hing mehrere Handbreit schweflig gelb über den Baumkronen. Noch war es kühl, die Hitze des Tages griff noch nicht nach der Niederung. Das Wasser des Ghali war gelb und schlammig, und als die Reiter freie Sicht auf den Strom hatten, mußten sie sehen, daß an zahllosen Stellen große Körper auf das Ufer zuschwammen. Am anderen Ufer sprangen Tiere, deren Rücken an borkige, verschorfte Baumstämme erinnerten, flach in die lehmigen Fluten. Die Vogelschwärme hingen wie eine große Wolke über dem Stromgebiet.


				»Was hat diese Bestien aufgestört?« rief Uinaho und richtete sich in den Steigbügeln auf. »Wir sind es bestimmt nicht!«


				Rund um die Reiter wurde es zwischen den modernden Baumstämmen, dem Schwemmgut und den großen, faulenden Haufen von Blättern und Tierkadavern lebendig. Dreieckige Rachen tauchten auf, überall war scharfes, zischendes Fauchen zu hören. Dumpf hämmerten die Schwänze der gepanzerten Tiere auf den schlammigen Boden. Mit einem riesigen Satz sprang Kußwind über eine Gruppe herantappender Tiere. Sie bewegten sich im Wasser und im Schlamm ziemlich geschickt, an Land waren sie langsamer. Als der Fäulnisgeruch aus ihren Rachen in die Nüstern der Pferde schlug, scheuten die Graupferde und bockten.


				Gegen die Masse der Tiere halfen weder die Schwerter noch Hrobons Pfeile. Ein Kampf aus dem Sattel war unmöglich.


				»Wir müssen vom schlammigen Ufer weg!«


				»Dort hinten habe ich Sanddünen gesehen«, rief Solgor. Die Pferde stiegen hoch und keilten wütend aus, als die Panzerechsen nach ihren Beinen schnappten. Immer wieder wurden die Männer von fauligem Schlammregen überschüttet, den die Bestien mit ihren Schwänzen hoch wirbelten. Aststücke kreiselten schwirrend durch die Luft, und über allem lag der Geräuschorkan aus Tausenden von Vogelstimmen.


				Kußwinds scharfe Klauenfüße hackten nach den Echsen und wirbelten die schweren Tiere durch die Luft. Die Leiber überschlugen sich krachend, wild zappelnd, auf die Rücken der anderen. Jetzt rückten rechts und links der dahingaloppierenden Reiter ganze Familien dieser erdbraunen, schwarzen und schlammbedeckten Panzertiere mit den kantigen Schädeln vor.


				Die Pferde wurden halb wahnsinnig bei den Versuchen, den schnappenden Kiefern zu entkommen. Hrobon war es wieder einmal, der einen Weg fand. Plötzlich kreischte das Orhako auf und hackte mit seinem Schnabel nach einer riesigen Echse. Der Hals bog sich weit zurück, zwischen den Schnabelhälften zuckte der lange Körper der Bestie.


				Kußwind schleuderte ihn mit einem einzigen Ruck hoch in die Luft. Das Tier gab einen röchelnden Schrei von sich, als seine Knochen brachen. Dann schlug das Orhako einen Haken und rannte über eine schmale Sandbank, ein Stück steiniges Ufer hinauf und dann auf eine Fläche aus Sand und Geröll hinaus.


				»Hierher, Freunde!« erschallte Hrobons Stimme.


				Der Schmied, dem es gelungen war, mit seinem Hammer die Schädeldecke einer Echse zu zertrümmern, folgte dem Ruf als erster. Das Tier hatte sich mit dem Schwanz vom Boden losgeschnellt und ihn angesprungen. Im Leder des Sattels waren drei lange, tiefe Kratzer von den hornigen Klauen des Angreifers. Solgors Graupferd keilte aus und zerschmetterte mit beiden Hufen den Kiefer eines weiteren Reptils, dann galoppierte es dem Orhako hinterher.


				Auch Uinaho riß sein tobendes Reittier hart am Zügel herum. Sein Krummschwert beschrieb in der Luft einen Kreis. Die Schneide blitzte auf und spaltete den Schädel eines tierischen Angreifers. Als letzter trieb Arruf sein schäumendes, wieherndes Graupferd mit Sporen und Flüchen nach rechts und aus dem Bereich der Gefahren hinaus.


				»Ein merkwürdiger Fluß!« stellte er schweißtriefend und schlammbespritzt fest, als sich sein Pferd auf dem höher gelegenen Abschnitt endlich beruhigt hatte. Das graue Fell war von riesigen, schwarzen Schweißflächen gesprenkelt.


				»Diese gepanzerten Bestien«, rief Uinaho, »sie werden von anderen Tieren aus ihren Verstecken getrieben.«


				»Das habe ich noch nie erlebt, auch nicht davon geträumt!« stöhnte der Schmied des Schicksals auf und wischte sich Schlamm Spritzer aus dem Gesicht.


				Sie verhielten ihre Reittiere und blickten zurück auf das tiefergelegene, morastige Stück des Stromufers.


				Noch immer war der Himmel über ihnen verdunkelt von Tausenden Vögeln. Die Schwärme rasten hierhin und dorthin, vermischten sich für kurze Augenblicke mit den Zusammenballungen anderer Gattungen und lösten sich auf, kehrten zurück und ballten sich wieder zusammen. Ein flackender Teppich von kleinen Schatten schob sich über der Niederung hin und her.


				Zwischen den völlig ziellos umherkriechenden Schuppenbestien sahen die fünf Reiter kleine, gedrungene Fischkörper aufblitzen. Die Tiere, die mit langen Stacheln bewaffnet waren, sprangen hoch aus dem Wasser und schienen die Panzerechsen angreifen zu wollen. Immer wieder versenkten sie ihre langen Stacheln zwischen den kantigen, eckigen Platten der Haut.


				Die Oberfläche des Stromes war an dieser Stelle ein brodelndes, kochendes Inferno aus unzähligen Körpern, die ineinander verkeilt waren und sich unaufhörlich und wild bewegten. Ab und zu tauchte eine langgestreckte Panzerechse unter und verschwand. Dann bezeichnete nur ein Strudel und eine Spirale der kleineren Stachelfische den Ort, an dem der Größere versucht hatte, zu fliehen.


				»Wir haben es überstanden und überlebt«, bemerkte Necron finster. »Mir graut es bei dem Gedanken, was noch alles geschehen wird.«


				»Mir graut es noch mehr«, erwiderte Luxon-Arruf und fügte so leise hinzu, daß es sonst niemand verstehen konnte: »Alptraumritter Necron!«


				»Als nächstes werden wir von einem Stamm der legendären Katzenmenschen überfallen werden«, maulte Hrobon. »Ich muß sagen, daß es ein immerwährendes Abenteuer ist, mit Arruf zu reiten.«


				»Ich empfinde es nicht anders«, gab Arruf mit schiefem Grinsen zurück. »Einen Vorschlag? Was tun wir?«


				Hrobon rief aus der Höhe seines Orhakosattels:


				»Weiterreiten, bis wir einen schönen Platz zum Rasten finden. Oder die Behausung eines Fischers, der seiner Frau befiehlt, für uns zu braten und zu sieden.«


				»Ein Vorschlag, der mein Wohlgefallen findet«, meinte Arruf.


				Binnen weniger Augenblicke waren sie wieder auf der Uferstraße. Hinter sich ließen die Reiter die Vogelschwärme und den Lärm der rastlos kämpfenden Tiere. Der breite Pfad gabelte sich unaufhörlich, und immer wieder kamen sie auf die Hauptlinie zurück und ritten, wie es ihnen schien, in Schlangenlinien den Strom entlang. Stunde um Stunde verging, und immer wieder blickten sie nach rechts und sahen die Oberfläche des Ghali.


				Bis zum frühen Abend vermochten sie nicht ein einziges Boot, nicht einmal das ärmliche Kanu eines Fischers, auszumachen. Die Gegend an beiden Ufern des Stromes schien ausgestorben zu sein.


				*


				In einer Nacht befanden sich die Reiter an einer Stelle hoch über dem gurgelnden Wasser des Flusses, die ihnen allen außerordentlich sicher erschien.


				Der Ghali wurde hier von felsigen Wänden in eine starke Schleife gezwungen. Vom linken Ufer, gesehen aus der Richtung, in die der Strom floß, sprang eine Landzunge vor. Sie war stark gewachsen, und zwischen den Wurzeln und Zweigen des Unterholzes murmelten kleine Quellen. Der kaum erkennbare Tierpfad führte im Schatten von weit ausragenden Ästen auf felsigen Grund hinaus, der sich immer höher hob. Zugleich wurde die Landzunge schmaler. Als Hrobon im schwindenden Abendlicht die Vorderseite der Klippe erreichte, hielt er Kußwind an und rief nach hinten:


				»Ein Platz, sicher wie im Schoß der Urmutter.«


				»Das ist deine Meinung«, entgegnete Arruf trocken. »Aber du magst recht haben. Der Platz sieht vertrauenerweckend aus.«


				Nur noch drei halb verkrüppelte, windschiefe Nadelbäume auf dem felsigen Vorsprung. Der Boden unter ihnen war weich und federte; jahrzehntelang waren Nadel und Zapfen gefallen und bildeten einen Teppich, der nach Harz roch und kein anderes Wachstum duldete.


				»Hier bleiben wir!« rief Uinaho. »Wir brauchen nur eine Wache, mit der wir die Katzenmenschen vertreiben können.«


				»Mir wäre lieber«, versicherte der Heerführer der Ay, der nicht nur unter seinen Leuten wegen seiner Tollkühnheit berüchtigt war, »sie würden uns endlich aus den Augen verlieren. Dennoch: der Platz ist gut.«


				»Und wenn ihr auch nur halb so erschöpft seid wie ich«, grämte sich der Schmied des Schicksals, »dann werdet auch ihr zehn Stunden oder mehr schlafen wollen.«


				»Er hat recht! Der Fisch, gebacken oder nicht, fängt schon zu stinken an«, mäkelte Necron.


				Trotz ihrer lästerlichen Reden war ihre Stimmung nicht schlecht. Sie waren nach dem Abenteuer mit den aufgeregten Panzerechsen tief in unbekanntes Gebiet am linken Ufer vorgestoßen, ohne in gefährliche Abenteuer verwickelt zu werden. Niemand hatte sie überfallen, nicht ein einziger Krieger aus den feuchttriefenden Uferwäldern hatte die Reiter angegriffen. Sie waren müde, ihre Vorräte gingen zum Teil zur Neige, und hier gab es eine treffliche Gelegenheit, ungestört rasten zu können.


				An drei Seiten fielen Felsen, Steine und schmale Simse, von Schlingpflanzen überwuchert, nahezu senkrecht ab. Zu ihren Füßen brachen sich die Wellen des Stromes. Schnell arbeiteten die Reiter, nahmen den Pferden und dem Orhako die Sättel ab, tränkten die Reittiere und fesselten ihnen die Vorderbeine so lose, daß die sich ungehindert bewegen, aber nicht flüchten konnten. Der Schmied sammelte Steine und Holz und entfachte ein kleines Feuer, das so heiß und hell war wie keines auf dem langen Ritt zuvor. Das Wasser im Teekessel, dessen Unterseite von fettem Ruß überzogen war, summte binnen kurzer Zeit.


				Hrobon und Uinaho verwendeten Teile des Zaumzeugs und einige Seile, um an der engsten Stelle die Felsnase zum Ufer hin mit unsichtbaren Sperren zu versehen. Arruf suchte aus den Satteltaschen die Vorräte zusammen, die sonst verdorben wären. Er hatte vor, eine starke, heiße, kräftigende Suppe zu kochen und die letzten Brocken der riesigen Fische dazu zu verwenden.


				Im Licht des Lagerfeuers fand er einige Würzkräuter und streute sie ziemlich wahllos in den mißbrauchten Teekessel. Die erste Wache übernahm in dieser Nacht Necron, und er verbarg sich mit der gespannten Armbrust an der Stelle, von der aus das Lager aufgreifbar erschien.


				Sicher fühlten sie sich, aber sie wußten, daß viele Augen jeden Schritt beobachtet hatten!


				Immer wieder hatten sie die gedrungenen, mittelgroßen Gestalten gesehen. Ihre Haut war fast schwarz, sie trugen die Felle verschiedener Raubtiere, und wenn es gelang, ihre Gesichter hinter dem dichten Blattwerk auszumachen, dann entpuppten sie sich als katzenähnlich, mit großen, hellen Augen und Bärten, die eher den Schnurrbarthaaren von Katzen glichen als der Oberlippenhaarpracht von Menschen.


				Nicht einen einzigen Pfeil hatten sie abgefeuert!


				Kein einziges mal hatte sich einer der rätselhaften Katzenmenschen in das helle Licht hinausgewagt.


				Aber unablässig beobachteten die Bewohner der Dschungel Sambocos die fünf seltsamen, schnellen Reiter, die jeder Gefahr geschickt und schnell auswichen. Die Reiter aber sagten sich untereinander, daß die Katzenmenschen nur auf einen geeigneten Moment warteten, um sie anzugreifen und zu überfallen, und diese Gelegenheit durfte ihnen nicht gewährt werden.


				Deswegen suchten sie ihre nächtlichen Lagerplätze mit einer ans Pedantische grenzenden Sorgfalt aus.


				Und deswegen befanden sie sich heute ausgerechnet hier.


				Der starke Geruch von Arrufs Suppe, aus einer Vielzahl höchst seltsamer Zutaten verrührt, zog aufreizend stark durch die Zweige. Den Männern lief der Speichel zwischen den Zähnen zusammen; ihre Mägen knurrten nicht nur, sie krachten förmlich.


				»Bis auf Necron… hierher!« schrie Arruf. Uinaho hatte sämtliche Wasservorräte der kleinen Gruppe an einer der eiskalten Quellen ergänzt und vorher die ledernen Schläuche gereinigt und ausgeschüttet. Jetzt baumelten sie prallvoll an einem starken Ast.


				Er zauberte aus irgendwelchem Gepäck einen kleinen Krug hervor und einige Becher, die sich ineinander schieben ließen.


				»Der letzte Wein, Freunde!« schrie er auffordernd. »Trotzdem solltet ihr die Waffen nicht aus den Fingern lassen.«


				Arruf knurrte versonnen:


				»Kämpfen und gleichzeitig essen - fast eine Unmöglichkeit. Aber unter dem Einfluß meiner mörderischen heißen, scharfen und dennoch schmackhaften und nahrhaften Suppe werden wir jeden Angreifer kopfüber in den Ghali stürzen!«


				Uinaho gab kühl zurück:


				»Vor einem Angreifer habe ich keine Angst. Aber hundert davon wird auch deine verdammte Suppe nicht besiegen können.«


				»Iß, bevor das Zeug kalt wird!« ermahnte ihn Arruf.


				Nicht einen Herzschlag lang legten sie ihre Wachsamkeit ab. Necron lockerte die Wurfmesser seines Gürtels und griff immer wieder nach den geschärften Bolzen seiner kleinen Armbrust. Die Schwerter waren gezogen und staken entweder im Boden oder waren in die Rinde der Äste geschlagen worden und in unmittelbarer Nähe der zupackenden Hände.


				Die unsichtbaren Bewohner der Bäume, die Vögel in den Nestern und die kleinen Tiere, die in den Ästen turnten, vollführten ihre Geräusche.


				Sie mischten sich mit dem Fauchen des Windes, der die Blätter rascheln ließ mit dem Plätschern und Murmeln der vielen Quellen. Als Uinaho seine Schale geleert hatte, stürzte er den Rest Wein aus seinem Becher hinunter und stand auf. Er riß sein Schwert aus dem Boden und hielt die Spitze seiner Fackel ins Feuer.


				»Ich löse Necron ab«, brummte er und stapfte davon. Nach einigen Atemzügen waren seine Bewegungen, weder zu hören noch zu sehen. Irgendwo dort vorn, zwischen den dunklen Baumstämmen, hielt er Wache. Necrons Gestalt schob sich in das zuckende Licht des Feuers.


				»Ich habe ein ungutes Gefühl!« gab er zu. »Diese Katzenmenschen, die wir so oft gesehen haben…«


				»Du meinst, sie greifen uns in der Nacht an?«


				»Nun«, versuchte der Alleshändler abzuwägen und setzte sich ans Feuer, »sie tragen ihren Namen sicher nicht zu Unrecht. Katzen sehen nachts besser als wir Menschen. Ich bin fast sicher, daß sie das grelle Tageslicht scheuen.«


				»Dann wird es für uns wohl eine unruhige Nacht werden«, versprach Arruf. »Gut. Zwei von uns wachen, die anderen können zu schlafen versuchen.«


				»Soll ich mit Uinaho die erste Wache übernehmen?« zeigte sich Solgor erbötig.


				»Warum nicht?«


				Sie leerten den Kessel und den Weinkrug, suchten noch mehr Holz zusammen und versteckten sich, nachdem sie nach ihren Tieren gesehen hatten. Das Orhako und zwei Wachen würden wohl genügen, um die anderen rechtzeitig zu warnen. Kaum war auch Solgor im Dunkel verschwunden, seinen Hammer und einen Fischerspeer in den Händen, wickelten sich Arruf, Necron und Hrobon in ihre großen, sandfarbenen Umhänge und schliefen auf dem weichen Boden ein.


				Knapp drei Stunden lang wachten Solgor und Uinaho.


				Sie kämpften gegen ihre Müdigkeit an und gegen die Versuchung, in jedem Geräusch des nächtlichen Uferwalds eine neue Gefahr zu vermuten. Nur ein einzigesmal loderten zwischen den Blättern große, gelbliche Augen auf. Aber sie gehörten einem Raubtier, das sich vom Feuerschein der geschwungenen Fackel verscheuchen ließ und grollend im gischtenden Wasser des Stromes verschwand.


				Necron und Arruf übernahmen die nächste Wache.


				Obwohl sich Arruf auf der Landzunge lautlos dem Ufer entgegentastete und nach versteckten Feinden Ausschau hielt, sah und hörte er nichts, das ihn beunruhigt hatte. Die harten, klappernden Laute, die Kußwind mit seinem Schnabel im Schlaf verursachte, bewiesen ihm, daß keine Gefahr drohte.


				Sterne und Mond schreiben lautlos ihre Bahnen über den Himmel. Langsam verging die Nacht.


				Hrobon und Uinaho wurden von Solgor geweckt, der sich zwischen den knorrigen Wurzeln eines Baumes niederlegte. Er spürte nicht einmal, das winzige Tiere zwischen den Falten seiner Decke umherkrochen und ihn bissen.


				Als die Sterne verschwanden, als der erste Schimmer des Tageslichts einen schmalen Streifen über dem jenseitigen Ufer zeichneten, griffen die Katzenmenschen an.


				Sie kamen von drei Seiten.
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				Ein Körper ließ sich aus dem Geäst des Baumes fallen, unter dem Arruf schlief.


				Das Geräusch, mit dem der Angreifer seinen Sturz abfederte, weckte den Sohn des Shallad. Er warf sich instinktiv zur Seite, packte das Schwert und war, noch ehe der raubtierhafte Mann dicht vor ihm angreifen konnte, auf den Beinen. Als er klar sehen konnte, erkannte er, daß zwei weitere Männer, in gefleckte, stinkende Felle gekleidet, sich zu Boden fallen ließen. In der Nacht mußten sie sich absolut lautlos von Baum zu Baum bewegt haben.


				»Glücklicherweise«, murmelte er und schlug mit der Breitseite des Schwertes den ersten Angreifer nieder, »greifen sie bei Tageslicht an. Ich…«


				Er holte tief Luft und stieß einen markerschütternden Schrei aus. Der Laut mischte sich in das gellende Kreischen des Orhakos. Seine Kameraden sprangen auf und begannen sich zu wehren. Der Schreck hatte sie binnen weniger Herzschläge hellwach gemacht. Die vier Graupferde wieherten, keilten aus, stiegen hoch und schlugen wild um sich.


				Arruf blickte schnell um sich und sah, daß seine vier Freunde hellwach waren und sich gegen eine große Übermacht der Katzenmenschen wehrten. Er selbst bückte sich, wirbelte dem nächsten Angreifer zwei Handvoll abgestorbene Nadeln in, die Augen und rammte den ersten schwer mit der Schulter. Der Mann des Dschungels heulte auf, rutschte, stolperte und kippte über die Felsen hinunter in den Strom. Der nächste sprang Arruf an, der sich zu Boden fallen ließ und den Sprung mit der Schulter abfing. Der Griff seines Schwertes vibrierte, als die Waffe sich tief in einen Ast grub. Aber ihre Rückseite hatte die Schulter eines Katzenmenschen getroffen, ihm die Steinaxt aus den Fingern geprellt und den Körper zu Boden geschmettert.


				Die Angreifer verständigten sich mit schrillen, fauchenden und zischenden Schreien. Es waren keine tierischen Laute, aber die Sprache oder der Dialekt, den sie verwendeten, hatte tatsächlich starke Ähnlichkeit mit den Lauten, die große Raubkatzen von sich gaben. Arruf wirbelte sein Schwert über dem Kopf, und stürzte auf eine Gruppe zu, die sich um Uinaho gebildet hatte.


				Immer wieder klang die Sehne von Necrons Armbrust auf.


				Er zielte und traf mit unheimlicher Sicherheit. Verwundete Katzenmenschen taumelten ins Gebüsch und flohen schreiend. Aber vom Ufer her kamen immer mehr, die ihre Dolche, Keulen und Steinäxte schwangen. Sie griffen mit erbitterter, unbegreiflicher Wut an, und es war nicht auszumachen, was eigentlich ihr Ziel war. Wollten sie nur Beute? Oder war der Tod der Eindringlinge ihr Ziel?


				Das schmale Stück Uferwald auf dem Nasenfelsen hallte wider von den Schreien, von den dumpfen Geräuschen, mit denen sich die Waffen trafen, von dem Ächzen und Stöhnen der schwankenden Gestalten, von dem Krachen, mit dem Solgor seinen langstieligen Hammer gebrauchte.


				Die Männer versuchten, sich zu den Pferden durchzukämpfen.


				Hrobons Pfeil durchbohrte einen Katzenmenschen, der mit seiner Axt ausholte, um Solgor niederzuschlagen. Das Geschoß raste mit schrillem Heulen durch die Zweige und traf. Die Helligkeit nahm zu, die kämpfenden Gestalten wurden besser sichtbar. Arruf warf einem Katzenmenschen mit einem blitzschnellen Tritt des Stiefels die erkaltete Glut des Lagerfeuers entgegen. Das tierhafte Geschöpf heulte auf und taumelte rückwärts. Dabei riß es einige andere Katzenmenschen mit zu Boden. Mit einem gewaltigen Satz sprang Arruf über das ineinander verschlungene Knäuel der Körper und erreichte die Seite Uinahos.


				»Sie kämpfen wirklich wie die Katzen!« stöhnte der Haarlose schweißüberströmt auf und schmetterte zwei Schädel gegeneinander. »Es sind zu viele!«


				Ein Pferd riß sich los und galoppierte nach allen Seiten ausschlagend, direkt in eine Gruppe Katzenmenschen hinein. Die dunkelhäutigen Angreifer sprangen nach links und rechts in die Büsche. Zwei von ihnen wurden getroffen und standen nicht wieder auf.


				»Wir schaffen es!« keuchte Arruf und wußte, daß ein Entkommen zumindest sehr schwer sein würde. Wieder traf der Hammer des Schmiedes, wieder fand ein Pfeil Hrobons sein Ziel.


				Der Zügel des Graupferdes verfing sich in den Zweigen. Das Tier wirbelte in heilloser Furcht herum.


				Kußwind drehte sich auf seinem Platz, von einigen schrillen Pfiffen und Kommandos seines Herrn angefeuert. Sein Schnabel teilte ebenso wie die muskulösen Beine schwere Hiebe aus. Jeder Katzenmann, der Hrobon zu nahe kam, wurde von dem starken Tier angegriffen.


				Die Raubtierfelle zerrissen unter den Klauenfüßen des Orhakos. Waffen wirbelten zerbrochen durch die Luft. Die Gruppen der Kämpfenden näherten sich immer mehr der langen, schrägen Uferfläche, an deren Fuß die Wellen schlugen.


				Zwei Graupferde flohen hinunter ins Wasser und stiegen dort scheuend in die Höhe. Von Osten her trafen die ersten Lichtstrahlen des aufsteigenden Gestirns das Wasser und brandeten in das Halbdunkel des Waldstreifens.


				Wieder heulte ein Pfeil heran und traf einen Katzenmenschen in die Brust. Mit gellendem Schrei starb der Angreifer. Arruf hielt inne und drehte verwundert den Kopf.


				Hrobon stand dort drüben und hielt seinen Pfeil noch auf der Sehne.


				»Wer hat… geschossen?« murmelte der Sohn des Shallad verblüfft.


				Einige Katzenmenschen verfolgten Uinaho, der den Pferden hinterher lief. Kaum hatten sie den offenen Uferhang erreicht, wurden auch sie von Pfeilen getroffen. Hrobon schoß seinen Pfeil ab und schrie:


				»Wir bekommen Hilfe.«


				»Einige Barken sind auf dem Strom!«


				Jetzt hörten die Katzenmenschen zu kämpfen auf. Sie schienen entweder die charakteristischen Befiederungen der Pfeile zu kennen oder die Barken gesehen zu haben. Die meisten Krieger verschwanden so schnell, wie sie aufgetaucht waren. Sie ließen die Toten liegen, rafften aber jede Waffe an sich, die sie finden konnten.


				Die Barken kamen näher.


				Sie wurden gegen den Strom gerudert. Im Bug einer jeder Barke stand eine Gruppe Bogenschützen, die ihre Pfeile auf die flüchtenden Tierfell-Krieger richteten. Wieder zischte ein dünner Pfeilhagel durch die Luft. Eine monotone Stimme gab den Ruderern den Takt an.


				Der Schmied warf dem letzten Katzenmenschen den Hammer nach und rannte, nachdem er die Waffe wieder in der Hand hielt, auf den Hang hinaus. Er zog sein Pferd hinter sich her.


				»Hierher! Wir sind gerettet!« schrie er aufgeregt.


				Die fünf Reiter verließen den Schutz des Waldes und stiegen den schrägen Hang hinunter. Sie schirmten ihre Augen gegen das Sonnenlicht ab, das sie blendete. Dann erkannten sie fünf langgestreckte, große, aber flachbordige Schiffe. Das längste von ihnen maß etwa fünfzehn Manneslängen und trug vergoldete und mit Juwelen verzierte Aufbauten.


				Über die Köpfe der Reiter heulten die letzten Pfeilschüsse hinweg.


				Dumpfes Wutgeheul aus dem Wald antwortete den Schützen. In auseinandergezogener Formation schwenkten die Barken aus der Mitte des Stromes heraus und näherten sich dem flachen Ufer. Ihre schnabelförmigen Bugaufbauten zeigten auf die Reiter. Die vier kleineren Boote waren voller Ruderer und Bewaffneter, das fünfte, weitaus prächtigste trug auf der Vorderseite des mittleren Aufbaues das Banner von Samboco.


				Eine rote Sonne, in der ein Raubkatzenkopf als Silhouette prunkte. Die Krieger schlugen gegen die Schilde, und die Ruderer brachten die Barken schnell und geschickt an Land.


				Arruf wandte sich an Solgor und fragte:


				»Dieser muskelstrotzende Riese mit der schwarzen Mähne… wer ist es?«


				Solgor hob seine Schultern und erwiderte:


				»Ich bin nicht sicher, aber es muß König Corsis von Samboco sein.«


				Die Fremden hoben grüßend die Arme und warteten, bis der König aus dem Kreis seiner Krieger heraus an Land sprang.


				Arruf ging wenige Schritte auf ihn zu und rief:


				»Wir verdanken dir und deinen Bogenschützen unser Leben. Dafür danken wir. Wir sind harmlose Fremde, die persönliches Schicksal weit in dein Land hineingeführt hat.«


				»Ich bin Corsis, König von Samboco!« erwiderte der riesige Mann mit der dunklen Haut und schüttelte Arrufs Hand. »Wir haben aus gutem Grund auf die Katzenmenschen geschossen. Wir verfolgen sie, seit wir ahnen, daß sie Melife entführt haben, meine Frau, Tochter des Shallad Hadamur.«


				»Das ist eine Erklärung«, murmelte Uinaho. »Uns überfielen sie im Morgengrauen. Was suchten sie? Gefangene? Wir sind alles andere als reich.«


				»Vielleicht brauchen sie Opfer für ihre dunklen Riten, die sie tief in den Wäldern abhalten?« fragte sich König Corsis laut. Die Boote wurden an Land gezogen. Die Krieger halfen den Ruderern, die einen müden Eindruck machten. Vielleicht hatten sie die Reise in der Nacht gewagt.


				»Wenn ihr ein Pferd findet, dann ist es meines!« rief Necron den Kriegern zu, die den Hang hinaufstürmten. »Das gilt auch für die Ausrüstung.«


				Hrobon stieß Arruf an und zeigte auf das Mittelteil des Prunkboots, dessen Riemen jetzt, wie auch bei den anderen vier Barken, senkrecht in die Luft gereckt wurden. Ihre Schäfte steckten in röhrenförmigen Teilen des Decks. Auf einem niedrigen Sessel, der mit Fellen und prächtigen Decken überhäuft war, lag eine junge Frau, die mit einem seltsamen Gegenstand spielte.


				»Das muß, nach allem, was ich weiß, Königin Berife von Anola sein?« fragte Hrobon laut. König Corsis nickte und bekräftigte:


				»Berife von Anola sucht ihre Schwester Melife. Wie ich glaubt sie, daß die Katzenmenschen Melife zur Schmetterlingskönigin machen wollen.«


				Ungläubiger Schrecken überzog das Gesicht des Schicksalsschmieds. Aber er sagte kein Wort.


				»Wie konnte es den Katzenmenschen gelingen, eine Königin zu entführen?« fragte Necron.


				»Während eines Jagdausflugs. Sie waren in der Überzahl. Und jedermann in Samboco weiß, daß die Boconer wild sind, und daß sich ihr Heiligtum im Tal der Schmetterlinge verbirgt. Ich selbst«, sagte der König zögernd, »wollte den Verdacht nicht aussprechen. Ich fürchte, daß Hadamur, der Shallad, mich bestraft, wenn er von solchen Kulten, Riten und Machenschaften erfährt. Und doch kämpfen die Boconer für ihn an den Grenzen der Calabai.«


				»Königin Berife ist wunderschön!« stieß Uinaho hervor. »Was ist es, mit dem ihre Finger unruhig spielen?«


				Die Königin war hellhäutig und von strenger, aufreizender Schönheit. Sie mochte fünfundzwanzig Lenze alt sein. Für Arruf-Luxon bedeutete dies, daß Hadamur sie gezeugt hatte, noch ehe er Rhiad, Luxons Vater, hatte umbringen lassen. Die Königin hob ihren Kopf, und das lange, hellbraune Haar teilte sich. Arruf sah, daß sie mit einer Hand spielte.


				Eine Hand! Seine Hand! Die magische Form!


				In demselben Moment sagte König Corsis:


				»Wir fanden in den Stromschnellen ein gekentertes Boot. Das Unglück muß vor wenigen Tagen geschehen sein. Diejenigen, die aus dem Boot geschleudert wurden, sind bestimmt Opfer der schnellen, bissigen Raubfische des Ghali geworden. Niemand glaubt, daß sie lebend davongekommen sind. Die Handform lag in den Trümmern der Barke.«


				Uinaho, Necron und Arruf verständigten sich mit einem langen, schweigenden Blick.


				Sie wußten:


				Buruna, Lamir und Kommandant Kessid, zusammen mit der Mannschaft des Bootes, waren entweder tot oder ebenfalls von den Katzenmenschen überfallen und verschleppt worden. König Corsis hatte die Hand gefunden. Wenn Buruna und Lamir tatsächlich noch am Leben waren, dann stimmte es wohl, daß sie sich in den Händen der tiergesichtigen Waldmenschen befanden.


				»Und was werdet ihr tun?« fragte Necron den König. Solgor und Uinaho waren den Kriegern gefolgt und trugen die Ausrüstung und alles andere zusammen, was während des Kampfes verlorengegangen war.


				»Wir haben einen Kenner des Landes und der Wälder bei uns«, sagte Corsis. »Die Krieger dringen in das Tal der Schmetterlinge ein. Wir warten hier auf den Erfolg der Unternehmung.«


				»Aus vielen Gründen würden wir mit ihnen gehen. Haben wir deine Erlaubnis, König Corsis?«


				»Ihr seid freie Männer in einem wilden Land. Tut, was euch beliebt«, sagte er freimütig. »Ich allerdings ziehe es vor, nicht vom Tod oder Irrsinn überwältigt zu werden.«


				»Tod? Irrsinn? Was soll’s? Fürchtest du das Tal der Schmetterlinge?« erkundigte sich Arruf. Der Gesichtsausdruck des bärenstarken Mannes bewies, daß er sich in Wirklichkeit fürchtete. Also kannte er die Gefahren besser, als er es scheinen lassen wollte.


				»Wenn die Schmetterlingskönigin ausschlüpft und ihre Untertanen den Reigen tanzen, verwirrt dies den Geist der Menschen und tötet sie schließlich!«


				Im Tal der Schmetterlinge sollte es Ruinen geben, hatte der Schicksalsschmied berichtet, in denen sich die Runen der Alptraumritter-Ringe wiederholten. Arruf wurde in seinem Entschluß, dort zu suchen, von den zuletzt aufgetauchten drei Gründen noch bestärkt.


				Der Überfall und die Rettung durch Corsis’ Bogenschützen.


				Die Wahrscheinlichkeit, im Tal der Schmetterlinge Buruna und Lamir zu finden.


				Die Tatsache, daß sie ihre Pferde hier am Ufer zurücklassen und auf den Schutz der Samboco-Krieger hoffen konnten.


				»Wir gehen mit deinen Kriegern und bringen sie lebend wieder zurück. Und wenn wir Melife finden, gilt dasselbe. Einverstanden?«


				Necron und Hrobon stimmten ebenso zu wie der König.


				Kurz vor dem höchsten Stand der Sonne, nachdem sie mit den Kriegern ein kurzes Mahl eingenommen hatten, brachte eine Barke die fünf so unterschiedlichen Freunde, den Fährtensucher und mehr als drei Dutzend ausgezeichnet bewaffneter und mutig dreinblickender Männer auf das andere Ufer hinüber.


				Als die Barke an dem Schiff des Königs vorbeisteuerte, traf Arruf ein langer, brennender Blick aus den hellen Augen von Königin Berife. Der Blick hatte vielerlei Bedeutung: Leidenschaft sprach aus ihm und die Bitte, das Schicksal der Schwester zu klären. Arruf wußte, daß es für ihn ebenso gefährlich wie aufregend sein würde, sich der Königin von Anola zu nähern.


				6.


				Die Planken knarrten, immer wieder pfiff die Peitsche über die Rücken der Ruderer, und mit jedem Stoß, der den Rumpf der Shallad-Barke erschütterte, fühlte sich Hadamur dem Tode näher. Sein unförmiger Körper, obwohl er tief in einem riesigen, weichen Sitz ruhte, war ein einziges Gefäß der Angst.


				Die Schlegel des Taktgebers fuhren auf die Trommeln nieder.


				Jeder Schlag auf der kleineren Trommel bedeutete die Bewegung, mit der die Riemen aus dem Wasser gehoben und neu eingesetzt wurden.


				Jeder dumpfe Schlag ließ die Rudersklaven ihre Muskeln krümmen, die Oberkörper bewegen und den schweren, Riemen durch das Wasser ziehen. Vor dem Hafen der Stadt Hadam stand eine rauhe See. Das Vordeck der Prunkbarke wurde ununterbrochen von Sturzseen überschüttet. Salziger Gischt schlug in das bleiche Gesicht des Shallad. Er zitterte und vergaß, die Sklaven zu beschimpfen oder etwas anderes zu tun.


				Schon seit der Morgendämmerung war zwischen dem riesigen Totenmal auf der Felseninsel und dem Hafen ein Strom von Schiffen und Booten ununterbrochen unterwegs gewesen. Der Tag des Festes war da. Die Stunde, in der Shallad Hadamur das überlebensgroße Standbild seiner selbst enthüllen wollte, stand unmittelbar bevor.


				Der freie Raum - wenig genug hatten die Sklaven und die Steinmetze gelassen - um den Fuß des riesigen Turmes mit allen seinen Galerien, Bändern, Friesen, Doppelsäulen und dem mehrfachen Labyrinth der tieferen Geschosse war voller Menschen. Sie wußten nicht, ob sie sich wegen des Festes freuen oder ob sie sich fürchten sollten: der Shallad, war, seit der Achar-Kult mehr und mehr Verbreitung gewonnen hatte, noch unberechenbarer.


				Die Barke legte fast ohne Ruck an.


				Strohbündel wurden zwischen die Planken und die steinerne Kante der Mole gehalten. Taue flogen hin und her. Die Tragesklaven, insgesamt fünf Mannschaften standen bereit, schleppten Hadamurs Sessel herbei und blieben unter dem ausgespannten Baldachin stehen. Das Volk brach in gedämpften Jubel aus.


				Aus dem Jubel wurde frenetisches Geschrei, als der Shallad langsam seinen Arm hob und ein flüchtiges Lächeln zeigte.


				Über einen lebenden Teppich von Körpern stolperte Hadamur von Bord. Über seinem Kopf bewegten sich die riesigen Luftfächer hin und her. Schwer ließ er sich in seinen Sitz fallen und stieß hervor:


				»Bringt mich zum Standbild.«


				Warnend ließ der Zuchtmeister die Peitsche schwirren. Die Sklaven stemmten das Gestell hoch und schleppten den Thronsessel über die Länge der Mole, die Treppe hinauf und auf den ersten Wandelgang hinaus. Es herrschte peinliche Ordnung und Sauberkeit; nicht ein einziger Steinsplitter lag zwischen den Säulen und in den Mauerfugen. Der Tempel war fertig, bis zum letzten Schlag des Meißels.


				Am Ende des Umgangs keuchten die Sklaven mit trockenen Kehlen die nächste Treppe hinauf. Die zweite Gruppe sprang hinzu und löste nacheinander, ohne die kleinste Erschütterung, die nach Luft schnappenden, schweißgebadeten Männer ab.


				Einzelne Gruppen von Würdenträgern, die den Shallad erwarteten, warfen sich vor ihm ehrfurchtsvoll zu Boden. Er beachtete sie kaum, alle seine Gedanken kreisten um den feierlichen Moment, der einen seiner Triumphe darstellen würde. Und dennoch umfing ihn eine furchtbare Ahnung, das Bewußtsein, einer schrecklichen Gefahr entgegengetragen zu werden.


				Der Turm verjüngte sich von Umlauf zu Umlauf.


				Säulengruppen wurden schlanker, die Quader waren hier weniger dick, und zahllose Innenräume warteten auf einen bestimmten Verwendungszweck. Immer näher kam der Shallad der riesigen Statue, die mit einem weißen Tuch verhüllt war und seine gottköniglichen Züge trug. Viele Meister der Bildhauerzunft hatten Monde lang an dem Bild gearbeitet, und Unmengen von eingetriebenen Steuern waren dazu verwendet worden, nur das edelste Material zu kaufen und herbeizutransportieren.


				Abermals wechselten die Träger.


				Schließlich erreichte der Sessel die oberste Plattform. In die Zinnen der Mauer waren Gestalten eingelassen, deren Münder, Nasen und Augen aufs Meer hinaus und hinüber nach Hadam wiesen. Vor dem Standbild in seiner Umhüllung verharrte regungslos eine männliche Gestalt. Sie wandte dem Shallad den Rücken zu.


				Nur ausgesuchte Würdenträger hatten die Erlaubnis erhalten, bei der abschließenden Zeremonie dabei zu sein. Hadam winkte, und die Sklaven trugen ihn bis zu der Stelle, an der vom Haupt der Statue eine Kordel herunterhing und sich im Wind bewegte.


				Auf ein geheimes Signal hin begannen die Chöre zu singen, die Musiker bliesen in ihre Instrumente, Trommelwirbel hallten dumpf durch das gigantische Mauerwerk. Schweigend zogen sich die Männer an den äußeren Rand der Plattform zurück. Hadamur packte die Kordel und ließ seinen Arm fallen.


				Knirschend riß der Stoff.


				Der Wind heulte in das Gespinst hinein und riß es auseinander. Shallad Hadamur stieß einen Schrei des Entsetzens aus. Nicht er selbst, sein Ebenbild, stand dort, sondern…


				Achar, der Dämon der Rache.


				Ein spinnenartiges Wesen mit annähernd menschlichen Umrissen, mit haarigen Beinen und aufgerichtetem Körper. Der Kopf und das Gesicht waren besonders groß und deutlich herausgearbeitet.


				Rund um den abscheulichen Kopf ragten strahlenkranzartig vierundzwanzig Arme in die Luft. Sie endeten in Klauen, Händen, Tentakeln und Scheren. Jedes Greifwerkzeug umklammerte eine Waffe oder ein Werkzeug, das eindeutig magischen Zwecken diente. Seine Knie gaben unter ihm nach. Hadamur sank aschfahl und zutiefst erschüttert in seinen Sitz zurück.


				Er konnte seinen Blick nicht von Achars Bild losreißen. Aber aus dem Augenwinkel sah er, wie der einsame Mann sich umdrehte und näherkam. Er trug eine Maske vor seinem Gesicht, die genau der riesenhaften Fratze mit den vierundzwanzig Armen nachgebildet war.


				Der Mann nahm die Maske ab und sagte:


				»Ich bin der erste und einzige Hohepriester des Achar-Kultes, Shallad Hadamur. Du kennst mich. Ich bin Algajar.«


				Der Shallad deutete die Zeichen richtig.


				Das Gesicht des ehemaligen Heerführers, eines seiner engsten Vertrauten, wirkte wie von einer dunklen Glasschicht überzogen. Auch Algajar jetzt dem Reich der Dämonen an.


				Er, Shallad Hadamur und die Statue seltsamen Rachedämons überblickten von diesem Platz ganz Hadam und das Meer bis an die Grenzen des Horizonts. Der Shallad deutete die Zeichen wirklich: eine andere, schlimme Zeit begann heute mit ihrer Herrschaft über das Land. »Ausgerechnet du, Algajar!« wimmerte er mit ersterbender Stimme.
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				Stimmengemurmel und das flackernde Licht der Fackeln weckten den Shallad Hadamur aus einem unruhigen Schlaf auf.


				Er war allein in dem prunkvollen Gemach hinter den Säulen der Terrasse.


				»Wo ist Algajar?« keuchte er und hob den Arm, um sich den Schweiß von seinem runden Gesicht abzuwischen. Kraftlos ließen seine dicken Finger das feuchte Tuch fallen. An jedem Finger funkelten die Steine schwerer Ringe, an manchen Fingern trug Hadamur zwei Ringe.


				Es war die Stunde zwischen Tag und Nacht.


				Für eine kurze Zeit herrschte Ruhe über der Stadt. Von der Terrasse herein kamen die Geräusche der Brandungswellen, die sich an den Felsen der Küste brachen und über den sandigen Stränden ausliefen. Der Lärm aus den Gassen und Plätzen Hadams war zu einem bedeutungslosen Murmeln herabgesunken. Einzelne, harte Geräusche waren laut wie Donner. Diese seltsame Kulisse schien zur Stimmung des Shallad zu passen - er war mißlaunig, unzufrieden und wütend.


				»Sorgen! Nichts als Sorgen!« ächzte Hadam und bewegte die Fleischmassen seines Körpers in den Polstern des Ruhelagers. Sein Arm tastete sich an der Tischkante entlang, und die Finger krochen wie weiße, dicke Raupen auf den Stiel des funkelnden Pokals zu.


				Hadamur warf den halbvollen Pokal um. Der rote Wein lief wie Blut über die weißen Tücher des Tisches.


				»Sklaven!« brüllte der Shallad. »Frischer Wein! Tücher! Die Luftwedler sollen kommen! Schnell!«


				Mit der Faust schlug er kraftlos gegen den Gong. Ein schmetterndes Geräusch echote durch die Korridore und verlor sich zwischen den goldreif-verzierten Säulen. Ein schwacher Windstoß blähte die dünnen Vorhänge, bauschte sie auf und ließ sie wieder zusammenfallen.


				Sklavinnen und Sklaven stürzten aus allen Richtungen herbei.


				Lautlos bewegten sich die riesigen Fächer aus Orhakofedern. Wein wurde gebracht, der lange in den kühlen Tiefen des Palasts geruht hatte. Mit kalten, parfümierten Tüchern wischten zitternde Sklavinnen den unablässig perlenden Schweiß aus den Achselhöhlen des Shallad. Wachsam starrten die Aufseher, die gebogenen Peitschen in den Fäusten, die schweigend arbeitenden Sklaven an.


				»Gibt es Nachrichten von Algajar? Hat ihn jemand gesehen? Sind Boten eingetroffen?« erregte sich Hadamur.


				Ein Bote näherte sich unterwürfig, berührte mit der Stirn und den Handflächen den schimmernden Marmor des Bodens und erschauerte. »Nein, Herr. Niemand hat Algajar seit etwa einem Mond gesehen, niemand hat etwas von ihm gehört oder über ihn erfahren.«


				»Sucht weiter, lauscht auf alle Gerüchte!« Der Shallad scheuchte ihn mit einer schroffen Handbewegung hinaus.


				Zuerst hatte Hadamur geglaubt, daß Luxons Tod seine Lage gesichert und seine Macht gefestigt habe. Aber seit diesem Tag war ihm das Unglück nicht von der Seite gewichen. Nicht jeder Tag hatte eine neue, üble Nachricht gebracht, aber an vielen Tagen häuften sich Botschaften, die zornige Röte in sein bleiches Gesicht trieben.


				Die Bewohner Logghards wollten ihn weder als die Fleischwerdung des Lichtboten anerkennen, noch dachte Gamhed der Silberne daran, sich ihm zu ergeben. Immer wieder mußte es Boten gelungen sein, den Ring der Belagerer zu durchbrechen.


				Gerüchte schwirrten durch das Shalladad und kamen schließlich auch Hadamur zu Ohren.


				Die Leute von Logghard - noch immer waren sie nicht verhungert oder durch Seuchen dezimiert! - hofften allen Ernstes auf eine Rückkehr Luxons… also hofften sie darauf, daß er aus dem Totenreich zurückkehren würde. Welch eine Vermessenheit!


				Hadam spürte, wie kühler Wein seine Kehle hinunterrann. Die Tropfen, die aus seinem Mündwinkel sickerten, wurden rasch von Tüchern weggetupft. Aromatische Gerüche drangen aus den Falten der blütenweißen Seidentücher.


				Andere Gerüchte waren noch abenteuerlicher!


				Die Magier und die Wächter am Grabmal des Lichtboten sollten einen widersinnigen Plan ins Auge gefaßt haben. Sie wollten versuchen, durch Weiße Magie oder andere, dämonische Hilfsmittel die sterbliche Hülle des Vorgängers, des Shallad Rhiad, zu neuem Leben zu erwecken. Dann wollten sie ihn befragen, auf welche Weise er zu Tode gekommen sei.


				Vorsichtig hatte sich Hadamur, als er dieses furchtbare Gerücht gehört hatte, bei seinen Magiern erkundigt.


				Sie behaupteten allen Ernstes:


				»Es mag möglich sein, Shallad, einen so mächtigen Geist sprechen zu lassen. Ganz ohne Zweifel kennt unsere Geschichte Beispiele dafür. Und die Magier von Logghard sind keine Stümper, Herr.«


				Im Land breitete sich Unruhe aus. Einmal an diesem Platz, dann zwischen jenen Grenzen. Unablässig donnerten die Kommandos der Orhako-Reiter hierhin und dorthin, um die Ruhe zu sichern.


				Zwar hatte sich Ayland unterworfen…


				Zwar befand sich, auch dies meldeten die Boten, der große Hochzeitszug mit dem Gemahl für Prinzessin Soraise, bereits auf halbem Weg nach Hadam und würde bald die Grenzen erreicht haben. Prinz lugon befand sich im sicheren Schutz der Vogelreiter, wie auch seine Morgengabe.


				In Jahand sammelten sich die wilden Rebellen der Völkergruppen, von denen die Bergverstecke bewohnt wurden. Sie versuchten, den Tod ihres Anführers Hodjaf zu rächen. Zwar würde ihre Zahl ebenso wie ihre Wut nicht ausreichen, die Wucht der Orhakoreiter mit dem Schwertmondwimpel zu brechen. Aber sie zogen wertvolle und wichtige Kräfte dauernd von anderen Orten ab.


				Auch in Samboco gärte Aufruhr unter einer dünnen Decke der scheinbaren Ruhe.


				Der Herrscher in diesem Land der zwei Völker nannte sich König Corsis. Ihm war nichts vorzuwerfen. Angeblich beteuerte er immer wieder öffentlich, daß er Shallad Hadamur als göttlichen König verehrte und ihm gehorchte, aber ihm war nicht zu trauen. Man munkelte - und wo es Rauch gab, war das Feuer nicht weit! -, daß er auch anderen, heidnischdämonischen Göttern und Götzen huldigte. Ganz sicher herrschten in seinem Land derartige Bräuche; darüber hatte Hadamur nicht den geringsten Zweifel.


				Die Boconer waren neben den Kabunern das primitivste und wildeste Volk innerhalb der Grenzen des Shalladad; diese Volksstämme beherrschte König Corsis.


				Zwar waren die Boconer hervorragende und grausame Krieger der Dschungelwälder, aber andere Kämpfer, die an ihrer Seite gefochten hatten, erzählten, daß sie kultische Handlungen miterlebt hatten, in denen man Menschen geopfert hatte. Auch hatten sie berichtet, daß die Boconer-Krieger sogar Menschenfleisch aßen, daß sie also Kannibalen waren. Aber dies wußten sie, genau genommen, nur vom Hörensagen.


				Und noch andere, möglicherweise weitaus bedeutungsvollere Nachrichten kamen aus dem Königreich von Corsis.


				Eine Botschaft von König Corsis:


				Seine Frau, Prinzessin Melife war sie einst genannt worden, war verschwunden. Vor fünf Jahren hatte Hadamur Corsis mehr oder weniger gezwungen, eine seiner vielen Töchter zur Frau zu nehmen. Melife, der Shallad erinnerte sich nicht einmal mehr daran, wie sie ausgesehen hatte, Melife also verschwand eines Tages spurlos. Nun forderte der König eine neue Braut aus dem schier unerschöpflichen Vorrat von Hadamurs Töchtern.


				»Die Kannibalen werden Melife gefressen haben!« knurrte der Shallad.


				Dann fiel ihm ein, wie er dieses Problem zu seiner Zufriedenheit und zur Sicherung der Ruhe im Land lösen konnte.


				»Ein Schreiber soll kommen!« rief er.


				Sofort rannte ein Sklave in den Korridor hinaus, rief einen Schreiber, und ein älterer Mann kam herein, Pergamentrollen unter dem Arm und das Schreibgerät in der Hand. Er kauerte sich vor den Sandalen des Shallad zu Boden und drehte sein Schreibbrett in das Licht der Öllampen.


				»Botschaft an die Herrin von Anola, Siegel des Shallad und sofort«, brachte Hadamur hastig hervor. Unablässig spann sein verschlagener Verstand neue, dichtere Fäden und Muster, die nur er verstand und sonst keiner.


				»Ich schreibe, Herrscher!« flüsterte der Schreibsklave und fuhr fort, mit Tusche und Pinsel seine Buchstaben in feingeschwungenen Linien und Kurven zu malen.


				»Berife, meine Tochter, Tochter des Shallad Hadamur und Zwillingsschwester von Melife, ich fordere dich auf, dem Shalladad und dadurch deinem Vater einen Dienst zu erweisen. Deine Zwillingsschwester, Melife, ist verschwunden. Wilde Gerüchte ranken sich um ihr Leben. Untersuche mit allen deinen Kräften das Verschwinden oder den Tod deiner Zwillingsschwester der Königin von Samboco, der Gemahlin des Corsis. Das gebiet dir dein Vater…«


				Er goß einen Schluck Wein in seinen keuchenden Schlund, besann sich und ließ zu, daß ihm eine Sklavin den Becher aus den Fingern nahm und wieder an seine Lippen führte.


				»Fertigschreiben, siegeln lassen und mit Botenstaffette zu Berife nach Anola.«


				»Wir gehorchen, Herrscher!«


				Rückwärts kroch der Schreibsklave aus dem Raum.


				Niemand aber ahnte die wirklichen großen Sorgen, die den Shallad nicht mehr schlafen ließen. Nur mit Algajar hätte er diese schweren Lasten besprechen können, aber der Heerführer blieb verschwunden.


				Der Rachedämon Achar verlangte seinen Preis.


				Nachts ertönte seine fordernde Stimme im Kopf des Shallad und erfüllte seine erschöpfte Ruhe mit wirren Träumen und schweißtreibenden Ansinnen.


				Immer drängender forderte Achar sein Recht und die Gegenleistung für seinen Dienst. Er forderte, daß das riesige Mausoleum auf der Felseninsel ihm, Achar, in einem großen Festakt geweiht werden sollte. Auch in Hadam begann Achar seine Herrschaft trotz aller Verbote und Einschränkungen auszudehnen. Kleine Kultnester entstanden in allen Bezirken der Stadt. Der Rachedämon gewann mehr und mehr an Macht. Hadamur fürchtete sich davor, den neuen Kult mit Macht zu unterdrücken, denn er fürchtete Achars Rache. Aus diesem Grund hatte er Algajar befohlen, sich um alle diese Vorgänge zu kümmern.


				Algajar versprach’s, und seit dieser Zeit, ein paar Tage nachher, war er verschwunden und blieb es auch.


				Vorher aber riet er seinem Shallad - dem er bisher bedingungslos treu gedient hatte -, die Weihe des gigantischen Tempels alsbald und mit großem Gepränge vorzunehmen.


				Der Tag des dämonischen Festes, oder besser die Nacht der Tempelweihe, kam immer näher. Unausweichlich war es für Hadamur, die Weihe selbst vorzunehmen.


				Auch davor hatte er Angst.


				Und deshalb fand er nachts keine Ruhe, und am Tag versuchte er, mehr als je zuvor, seine Furcht mit Wein zu betäuben oder mit anderen Vergnügungen, an denen er, wie es seine Art war, bald keine Zerstreuung oder Ablenkung mehr fand.


				Er stöhnte auf und schüttelte sich.


				Das Fleisch seines unförmigen Körpers geriet in wilde Zuckungen, und die Sklavinnen wichen angstvoll zurück und ließen ihre nassen Schweißtücher fallen. Die Peitsche knallte fordernd.
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				Peitschen knallten, und die Urs setzten sich in Bewegung. Sie zogen die Gespanne hinter sich her, auf denen Wasserfässer, Nahrungsmittel und Ausrüstungsgegenstände aufgetürmt waren.


				Auf den Wagen kauerten zahllose Aykrieger mit ihren Waffen. Zwischen den dichten Reihen der Krieger, die zu Fuß hinter den Gespannen dahintrotteten, schritten die Diromen einher, mit langen Beinen. Auf ihren Rücken türmten sich die Plattformen mit den Zelten, und einige von ihnen trugen dichte Trauben von Männern. Links und rechts des Zuges trabten die Orhaken der Shallad-Krieger. Der sogenannte Hochzeitszug bog vor der Sandmauer nach rechts ab und stieß in unbekanntes Land vor.


				Eine Gruppe von Vogelreitern löste sich aus dem ersten Drittel der gigantischen Karawane und ritt unter gellenden Schreien der Orhaken an der Spitze des Zuges vorbei und in das unbekannte Land hinaus, in die Richtung auf Khain, der befestigten Grenzstadt.


				Einer der Reiter war Hrobon auf Kußwind.


				Diromen mit wuchtigen Aufbauten, die Gepäck und Reihen kauernder Krieger trugen, schaukelten behäbig vorbei. Die zottigen Rücken der riesigen Urs hielten breite Gurte, an denen die Zeltstangen, die Proviantkisten und die Wasserfässer befestigt wurden. Mehr als zehntausend Männer setzten sich in Bewegung. Der Troß zog sich auseinander, und nur eine Stunde später lag die Gegend vor dem Stadttor Jörns verlassen da. Nur die Spuren der breiten Gespannräder, die schwarzen Kreise erloschener Feuer und etliches Gerümpel zeugten noch davon, daß sich hier eine ungeheure Menschenmasse vorbeigewälzt hatte.


				Luxon, im Sattel eines Graupferds, das zweite Tier als Packpferd am langen Zügel hinter sich herziehend, ritt langsam neben den marschierenden Kriegern dahin, ließ sich immer mehr zurückfallen und bog schließlich, als die letzte Nachhut der Orhaken-Reiter an ihm vorbeistob, nach rechts.


				Kurz darauf fiel sein Pferd in einen schnellen, leichtfüßigen Galopp und raste auf die ferne Steinreihe zu.


				Zweieinhalb Stunden später trafen sich die Freunde wieder.


				Die Sonne, die sich hinter der breiten Wand der Düsterzone hervorgerollt hatte, hing in halber Höhe am Himmel. Die Morgenschatten wurden kürzer, die Hitze und die Helligkeit nahmen zu.


				»Du kennst den Weg?« rief Arruf hinauf zu Hrobon, der im Sattel Kußwinds thronte. Der Heymal deutete nach Norden.


				»Folgt mir«, rief er zurück und versuchte, sein unruhiges Reittier zu beschwichtigen. Er ritt voraus. Sie folgten ihm durch die Landschaft, die binnen kurzer Zeit ihr Aussehen völlig verändert hatte. Riesige Flächen aus dunkelgrünen, saftigen Pflanzen, durch deren dichten Teppich einzelne, große Bäume wuchsen, breiteten sich bis zu den Rändern undurchdringlicher Wälder aus. Vogelschwärme begleiteten die vier Reiter, die auf einem kaum sichtbaren Pfad dahintrabten. Schlangen und Skorpione raschelten im Gras, Hirsche und Rehrudel sprangen in den Schutz der Büsche. Die Flächen waren durchzogen von schmalen Wasserläufen, und aus dem Nebel am Horizont schälte sich ein Felsklotz, dessen Umrisse in der Hitze schmolzen und sich ständig veränderten.


				»Das kann der erste Stein der ›Steinreihe‹ sein!« rief Necron.


				»Vielleicht haftet auch dort einer der rätselhaften Handabdrücke«, meinte Uinaho. »Wir werden es bald sehen.«


				Hrobon suchte für die vier Graupferde den besten Weg durch das fremde Land. Sie kamen schnell vorwärts und fanden, bis vor ihnen der riesige Felsblock aufragte, keine Spuren menschlicher Siedlungen. Nur hin und wieder entdeckten sie abseits des Weges verlassene Feuerstellen und zerwühlte Spuren an Quellen und Wasserlöchern.


				Jenseits des ersten Felsens sahen sie, als sie seitlich an ihn heranritten, eine zweite Nadel aus Gestein. Sie war etwa zwanzig Bogenschüsse weit entfernt. Die Reiter zügelten ihre Pferde und betrachteten schweigend den Fels.


				Der Stein sah aus wie farbig geäderter Marmor. Unregelmäßige Bänder und Streifen in feurigem Rot, stumpfem Schwarz und stechendem Gelb flossen auseinander und verzweigten sich wieder, bildeten dicke Adern und unregelmäßige Flächen. Die Masse des Felsens selbst war gelblich grau. Die Farben funkelten im Sonnenlicht, als bestünden sie aus edlem Metall oder wertvollen Steinen. Um den Fuß des hundert Mannslängen hohen, gezackten Steinbrockens wuchs nichts anderes als fiebrig schillerndes Moos, einige Schritte breit.


				»Rätselhaft!«


				Mehr sagte Necron nicht. Kopfschüttelnd betrachteten sie den zerklüfteten, von tiefen Spalten durchzogenen Brocken, der wie die Schulter eines rätselhaften Giganten durch den Boden stieß. Das Orhako trabte auf seinen langen, kräftigen Beinen einmal um den Riesenkeil herum und tauchte hinter den Reitern auf.


				»Nichts zu sehen. Nur Fels, Spalten und die glänzenden Adern«, rief Hrobon. »Weiter, Freunde.«


				Sie ritten an und nahmen den zweiten Felsen als Ziel. Irgendwo weit hinter dem letzten Felsen würden sie mit einigem Glück auf die Klause des Schicksalsschmieds stoßen. Wieder trabte das hochbeinige Orhako ihnen voraus, und die ausgeruhten Graupferde galoppierten hinterher.


				Eine knappe Stunde später erreichten sie den zweiten Felsen der Steinreihe, wiederum nach einer Stunde den Dritten. Die Vegetation wurde üppiger und dichter, die Felsen wirkten dadurch noch viel mehr als rätselhafte Fremdkörper. Sie verliehen der vor Leben strotzenden Landschaft ein düsteres, geheimnisvolles Aussehen; von ihnen ging ein kalter, dämonischer Hauch aus wie von einem giftigen Loch.


				Die drei Felsen und der vierte, der auf der Kuppe eines kleinen Hügels stand, befanden sich in einer geraden Linie, die wiederum auf den fünften Felsenkeil deutete. Am Fuß des Hügels ragten einige Steine in die Höhe, über denen andere, flache Steinbrocken gelegt worden waren. Die säulenartige Ansammlung von Felsen sah aus wie ein mehrfaches Tor, dessen Öffnungen nach allen vier Himmelsrichtungen wiesen.


				»Nomaden!« rief Hrobon und trabte unerschrocken auf einige Zelte zu, die abseits dieses Tores aus einem Dutzend schwarzer Steine standen. Von einem fast rauchlosen Feuer sprangen Gestalten auf und hoben Speere und kleine, runde Schilde.


				Die Reiter galoppierten heran und parierten die Pferde vor den erschrockenen Horiern. Ein schmächtiger Mann in Lederkleidung, einen zerschlissenen Burnus auf den Schultern, trat ihnen entgegen.


				»Habt keine Furcht«, rief Arruf und hob die Hand. Der schwarze Stein des Ringes fing das Sonnenlicht ein. »Wir sind Freunde. Wir suchen den Schmied des Schicksals. Kennt ihr seine Klause?«


				Sie sprangen aus den Sätteln. Hrobon band die Zügel des Orhakos an einen der Torsteine und schlenderte wachsam und schweigend herbei. Die Gruppe der Nomaden war nicht größer als zwanzig Köpfe.


				»Sie ist dort, weit hinten, auf einer Lichtung. Eineinhalb Tagesritte für euch, durch leeres Land«, antwortete der Mann in Leder. »Ich bin der Gruppenälteste Rayko. Woher kommt ihr?«


				»Von Jörn«, gab Necron zurück und blieb plötzlich verblüfft stehen. »Was bedeutet das Tor? Ist es…?«


				»Ein Heiligtum!« rief Rayko. »Die Nomaden treffen sich hier und hinterlegen Botschaften.«


				Necrons ausgestreckter Arm zeigte auf den Abdruck einer Hand. Das schwarze Zeichen befand sich an einer glatten Stelle des Steines und schien ebenso frisch zu sein wie jenes in der Grotte des Sandwalls.


				»Es gibt eine Legende um dieses Zeichen«, begann Arruf. »Was wißt ihr davon?«


				Die Pferde und einige Urs der Nomaden weideten abseits der Zelte. Die Menschen scharten sich um Arruf und Necron, die schweigend und unruhig die Hand betrachteten und die Linien wiedererkannten.


				»Das ist die Legende des machtlosen Königs«, erläuterte der Stammesälteste. »Sie ist neu in Horiens Nordland und an der Grenze zu Boconers Dschungeln. Zwei reisende Pilger reden immer wieder davon.«


				»Kann es sein, daß wir uns auf die Spur der Pilger geheftet haben?« erkundigte sich der Heymal.


				»Wir haben sie selbst nicht gesehen«, gab der Nomade bereitwillig zur Auskunft. »Eine Weise Frau soll bei ihnen sein.«


				»Die Legende wird immer rätselhafter«, brummte Uinaho. »Eine Weise Frau! Was wißt ihr noch?«


				»Ihr werdet das Zeichen noch oft finden«, meinte der Häuptling. »Immer in Tempeln und Heiligtümern wie diesem.«


				»Hast du es auch schon oft gesehen?« knurrte Arruf.


				»An den Sieben Bäumen. Im Nuraghen aus Stein. Dort sah ich die Hand. Wißt ihr, wem sie gehört?«


				»Man sagte mir, sie würde das Zeichen des königlichen Niemands sein«, brummte Arruf verdrossen. »Niemand weiß etwas Genaues. Eine Legende, nichts mehr. Und der Schmied? Lebt er noch?«


				»Unverdrossen schmiedet er, und viele kommen zu ihm, um ihr Schicksal zu erfahren.«


				»Dann werden wir es ihnen gleichtun!« entschied Arruf. »Habt Dank für die Auskunft.«


				Sie kletterten in die Sättel, hoben die Arme und galoppierten an.


				Nach kurzer Zeit hatten die wild wuchernden Sträucher und Büsche die Pferde und das Orhako verschluckt. Ein Zug riesiger Wasservögel stob dort auf, wo ab und zu der Hals und der Kopf des schnellen, starken Vogels sich über die Zweige erhoben.


				*


				Als sie den letzten Felsen in der langen Reihe erreichten, sank die kurze Abenddämmerung über die Landschaft.


				Es war der neunte der erratischen Blöcke dessen mäandernde Farben im roten Licht aufglühten. Mit weiten Sprüngen trabte Kußwind hin und her und in einer sich öffnenden Spirale um den Felsen herum. Tiere flüchteten nach allen Richtungen. Ein Pärchen langgestreckter, gefleckter Raubtiere sprang in geschmeidigen Fluchten durch das auseinanderfedernde Gras.


				»Hier schlagen wir das Lager auf«, rief Uinaho. »Und die erste Wache halte ich.«


				Sie waren schnell fertig; die Tiere wurden versorgt, und dann saßen sie auf ihren Sätteln rund um ein kleines Feuer, dessen Rauchfahne sich fast senkrecht erhob. Während sie aßen und tranken, besprachen sie die seltsamen Dinge, die sie erlebt hatten. Sie waren unter sich und konnten frei sprechen, und so sagte Hrobon:


				»Es ist etwas an jeder Legende, etwas Wahres, meine ich. Wer versucht, unserem Freund einen Weg zum Sieg vorzubereiten?«


				Er deutete mit der Spitze des Dolches, auf der ein Stück fetter Schafskäse steckte, auf Luxon.


				»Ich kann es mir nicht einmal vorstellen«, bekannte Luxon. »Immerhin weiß jene seltsame Weise Frau noch nicht, daß Necron und ich in Ash’Caron mit O’Ghallun gesprochen haben.«


				»Oder, um es genau zu sagen, der Shaer sprach zu uns und zeichnete uns aus«, berichtigte der Alleshändler. »Der Schmied, meine ich, wird uns weiterhelfen.«


				»Auch er wird nichts anderes tun, als zweideutige Sprüche von sich geben«, antwortete skeptisch Uinaho.


				»Abwarten.«


				Sie lösten einander ab, und der letzte der Wache warf Holz ins Feuer und kochte in einem rußigen Kessel einen starken Tee, in den er zur Abkühlung den Rest aus dem Weinkrug goß und mit Honig verrührte.


				*


				Ein Gewirr schmaler Sandzungen, wenig bewachsen, zog sich wie ein weitverzweigtes Netz durch sumpfiges Land. Die Reiter standen in den Steigbügeln und beugten sich weit über die auf und nieder gehenden Hälse der grauen Pferde. Vor ihnen füllten sich die tiefen Klaueneindrücke der Orhakos langsam mit faulig riechendem Wasser. Binsenartige Gewächse schlugen klappernd ihre Kolbenhalme gegeneinander. Der Sumpf breitete sich aus, so weit das Auge blickte. Riesige Wolken türmten sich über dem Wald. Die Luft war voller Sumpfvögel, und eine Flut verschiedener Laute begleitete den Galopp der Pferde: Quaken, Knarren, Schnattern und Kichern unsichtbarer Tiere. Das Geräusch platzender Blasen gab den Takt zu dieser seltsamen Musik.


				Aus dem Teppich der Sumpfpflanzen ragten abgestorbene Bäume mit schneeweißen Ästen hervor. Schwarze Vögel kauerten auf den Ästen und stießen dann und wann hinunter, um Beute zu erhaschen.


				»Dort vorn! Ich kann die Sieben Bäume schon sehen!« rief Necron.


				»Gewaltige Bäume. Sie stehen nicht mehr im Morast!« gab Arruf zurück. »Bald sind wir dort.«


				Die Bäume waren ebenso ungewöhnlich und seltsam wie die Reihe der Riesenfelsen. Sie bildeten eine Gruppe, die so weit auseinander stand, daß sich die fächerförmigen Kronen nicht berührten. Von hier aus wirkten die vollkommen geraden Stämme, sechzig Mannslängen oder mehr hoch, wie poliertes, schwarzes Holz. Über den Kronen schwebte eine kleine Nebelwolke.


				»Mittag ist bald vorbei. Hinter den Bäumen muß es Wald geben, denn der Schmied lebt auf einer Lichtung, wie ihr wißt«, schrie Uinaho, der nach hinten sicherte. Hinter den Hufen der Pferde wirbelten nasse Sandbrocken zur Seite und in die Höhe.


				»Sicher ist dort auch ein Zeichen. Was ist ein Nuraghe?« stieß Necron hervor. Uinaho gab zur Antwort:


				»Ein kuppelförmiger Bau aus riesigen Steinen, die nur durch ihr Gewicht aufeinander gehalten werden.«


				»Woher weißt du das?«


				»Von den Nomaden. Außerdem, als ich mit Maego in der Düsterzone war, sah ich viele Nuraghen.«


				Aus schmalen Sandpfaden durch die wachsenden, wuchernden Mauern der Bambuspflanzen wurden breite Wege, die schließlich wie Trichter in eine helle Sandfläche mündeten. Im Zentrum der hügeligen Ebene standen die Baumriesen, unter denen sich der Nuraghe duckte, sieben Mannslängen hoch und geformt wie ein Bienenkorb. Ohne zu zögern, ritten die Freunde auf das vorläufige Ziel zu und sahen schnell, daß sie sich allein hier befanden. Arruf sprang aus dem Sattel und zog, als er durch den niedrigen Eingang des Nuraghen trat und wartete, bis sich seine Augen an das Halbdunkel gewöhnt hatten, sein Schwert.


				»Lauert jemand im Dunkel?« rief er in die Höhlung aus unsymmetrischen Steinblöcken hinein. Niemand antwortete ihm, nur seine Worte hallten dumpf wider. Aus gezackten Öffnungen zwischen den Gesteinsbrocken brachen breite Lichtbahnen ins Innere. Sie trafen auf dunkle Steinflächen, staubverkrustete Spinnenweben und wucherndes Moos. Rechts vom Eingang befand sich eine kleine Kammer, deren Decke durch einen riesigen flachen Stein gebildet wurde.


				Ein breiter Strahl Sonnenlicht, in dem die Staubkörnchen einen wilden Tanz aufführten, fiel auf die Rückwand der Nuraghen-Kammer. Auch dort befand sich eine Art von Altar oder Opferstelle, vor der verdorrte und verweste Gaben lagen. Aus einer Steinplatte war vor undenklicher Zeit ein Gesicht herausgemeißelt worden, unter dem ein breites Band von unleserlichen Runen verlief.


				»Ich habe es gewußt!« flüsterte Arruf. Ein Mann trat neben ihn und legte ihm die Hand auf die Schulter. Es war Uinaho.


				»Dort. Wie es die Nomaden sagten - die Hand.«


				Sie gingen näher heran. Der Abdruck von Luxon-Arrufs Hand war frisch und klar zu erkennen, die Umrisse ebenso wie die ausgesparten Linien. Die Farbe war trocken, aber sie glänzte im Licht. Direkt darunter stand ein winziges Krügelchen, in dem Wein oder Öl enthalten sein konnte. Sie rührten es nicht an und sahen zu, wie der Fleck strahlender Sonnenhelligkeit unendlich langsam über das Gesicht, die Runen und den Handabdruck wanderte.


				»Jemand reitet oder wandert vor uns her und hinterläßt die Legende und den Handabdruck«, stellte Arruf fest. »Weise Frau oder Scharlatane… was will der Unbekannte mit dieser Legende bewirken? Ich glaube nicht, daß er mir in meinem Krieg gegen Hadamur hilft.«


				»Ich glaube es auch nicht. Aber auch dieses Rätsel wird sich lösen«, entgegnete Uinaho und strich mit der flachen Hand über seinen haarlosen Schädel. »Lassen wir die anderen nicht warten.«


				Im Nuraghen roch es dumpf und nach Moder. Arruf war froh, als er blinzelnd wieder ins Tageslicht hinausging. Abseits wartete Hrobon mit dem aufgeregten Reitvogel. Necron hielt die Zügel der Graupferde.


				Rasch berichteten sie, was sie gesehen hatten. Der Boden unter ihren Füßen war mit den dreieckigen, gelbroten Blättern der Riesenbäume bedeckt. Zwischen den Stämmen leuchtete der verfilzte, dichte Rand des Waldes.


				»Jenseits der Wipfel konnte ich zwei Rauchsäulen sehen. Jetzt sind sie vergangen oder fortgeweht. Die Klause des Schmiedes kann nicht mehr fern sein«, meinte Hrobon und beschattete seine Augen mit der Hand. »Ich reite wieder voraus.«


				»So halten wir es.«


				Über die Sandfläche, hinaus aus dem Schatten der Baumriesen, auf eine schwarze Öffnung in der grünen Mauer des Dschungels zu, dorthin führte der Weg. Bald befanden sie sich in einer Zone der Dämmerung, denn nur wenige Sonnenstrahlen fanden ihren Weg durch das dichte Laubdach. Der Weg wurde zusehends morastiger. Bleiche Pilze wucherten im zertrampelten Lehm, und unaufhörlich ertönten aus dem Dschungel rechts und links der Reiter Schreie, die ihnen Schrecken einjagten. Aber es waren wohl nur Tiere des Dschungels, die hier der Jagd und der Futtersuche nachgingen.


				Hrobon duckte sich zweimal tief auf den Hals von Kußwind, und sein Schwert wirbelte durch die Luft.


				Dicke Schlangen, die wie Lianen von den Ästen auf den Weg herunterhingen, fielen zuckend zu Boden. Das Orhako zerbiß mit seinem kantigen Schnabel ein Tier, das sich mit einem gewaltigen Satz auf den Heymal schnellte, noch in der Luft.


				Aber schon nach kurzer Zeit lichtete sich der dichte, feuchte Wald mit seinem Geruch nach Fäulnis wieder.


				Hrobon hielt das Orhako am Rand einer Lichtung an und senkte sein Schwert nach vorn.


				»Die Klause Solgors«, rief er. »Zwei Feuer, zwei Rauchsäulen.«


				Die Lichtung war einst gerodet worden, aber zwischen den Bäumen wuchs inzwischen wieder fast undurchdringliches Rankenwerk. Einige Ziegen weideten im heruntergefressenen und zertrampelten Gras. Eine langgestreckte Hütte aus wuchtigen Baumstämmen stand am hinteren Ende des freien Platzes. Drei oder vier deutlich erkennbare Wege führten quer durch die fast kreisförmige Lichtung. Zwei Kamine waren aus Steinen und Lehmziegeln errichtet worden. Der Lehm war längst zu festem Stein ausgeglüht worden; Geruch nach Brand und Rauch lag über den Pflanzen.


				»Vorwärts!«


				Das Orhako lief voraus, die Reiter folgten. Sie hielten auf einem Stück Sand vor den Türen, Fenstern und Holzstapeln der Schmiede. Zwischen den Balken und unter dem weit vorspringenden Dach hervor erklang das gleichmäßige Klirren eines Hammers auf Eisen und Amboß.


				»Was auch kommen mag«, entschied Arruf, »wir werden hier unser Nachtlager aufschlagen. Hoffentlich mit gütiger Erlaubnis des Schmiedes. Solgor! Wir wollen mit dir sprechen!«


				Seine Stimme hallte über die Lichtung. Noch vier, fünf Schläge, dann hörte das Klirren auf.


				Das Orhako wurde an einem Baumstamm angebunden, die Pferde am anderen Ende des Hauses. Nebeneinander gingen die Reiter auf die rechts stehende Esse zu. Ein Mann kam ihnen entgegen und hob grüßend die Rechte, in der er einen kantigen Eisenhammer hielt. Es war eine ungewöhnliche Gestalt, die gut zu den anderen Rätseln dieses Landes paßte.


				»Erlaube, daß wir deinen Rat suchen«, sagte Necron höflich. »Wir kommen von weither, sind dir nicht feindlich gesinnt und wurden von den Leuten aus Jörn zu dir geschickt.«


				Solgor nickte, musterte die Männer, und sein Blick blieb an Arruf hängen.


				»Willkommen!« sagte er. »Was wollt ihr?«


				Solgor, das Orakel für die Nomaden, die Bewohner des Dschungels und die Bauern von Jörn, war nicht größer als fünf Fuß, reichte also Arruf kaum bis ans Kinn. Er war hager und sehnig, seine braune Haut troff von Schweiß. Er trug hohe Sandalen, an der Linken einen ledernen Handschuh und ein Lendentuch. Von der Brust bis weit über die Knie hing ihm eine starre, geschwärzte Lederschürze voller Brandlöcher. Nur noch verschwommen waren im Leder die Reste magischer Figuren und einfacher Bilder zu erkennen.


				»Antworten auf Fragen!« sagte Arruf und blickte in die dunklen Augen des Mannes.


				Ein Kranz schütterer Haare lief von einem Ohr zum anderen und bildete im Nacken einen kleinen Zopf, der von einer eisernen Spange zusammengehalten wurde. Die Augenbrauen Solgors. waren länger als die eines Mannes und reichten fast bis zu den Ohren, auch waren sie dreimal so dick und buschig wie üblich. Viele weiße Haare befanden sich darin, und außerdem waren die Brauen versengt. Zwischen schwarzen Flecken der Gesichtshaut - wahrscheinlich waren an dieser Stelle Eisenfunken glühend in die Haut eingedrungen - sprossen stoppelige, grauweiße Barthaare. Das spitze Kinn trug eine tiefe, längliche Grube.


				»Fragt.«


				»Müssen wir deswegen hier in der feuchten Hitze stehenbleiben?« erkundigte sich Necron herausfordernd. Solgor machte eine unwillige, einladende Bewegung mit dem Hammer und wies in den Schatten.


				»Kennst du das Gerücht, daß ein Mann, Luxon ist sein Name, um den Thron des Shallad kämpft, um Hadamurs Thron?« fragte Luxon-Arruf direkt, als sie nebeneinander eine Halle betraten, die voller seltsamer Gegenstände aus schwarzem Schmiedeeisen war.


				»Ihn kenne ich nicht«, gab der Schmied erstaunlich eindeutig zur Antwort. »Aber das Gerücht ist mir bekannt. Luxon soll der Sohn Rhiads sein. Rhiad scheint ein viel zu schnelles Ende gefunden zu haben. Man sagt, Shallad Hadamur wäre daran nicht ganz unschuldig.«


				»In Hadam«, stieß Necron nach, »hält man das Gerücht für die schiere Wahrheit.«


				Der Schmied warf seinen Hammer zu Boden und meinte verdrossen:


				»Was ist Wahrheit? Was ist Legende? Wer kann das sagen?«


				»Die Leute sagen, du kennst die Zukunft der Menschen. Kennst du auch die Weise Frau, die überall das Zeichen einer Hand hinterläßt?« erkundigte sich lauernd Arruf. Seine anderen Freunde sahen sich schweigend und mit mißtrauischer Wachsamkeit um. Uinaho und Hrobon waren den Erscheinungen der Magie ebenso abhold, wie sie ihrerseits Meister des Kampfes waren. Hier, an den Wänden aus Baumstämmen, roh behauen und mit Lehm und Moos abgedichtet, standen und hingen Hunderte von bizarren, kaum zu deutenden »Dingen«. Die kleinsten waren handgroß, die größten etwas kleiner als ein breitschultriger Mann. Alle bestanden aus Schmiedeeisen. Noch bevor Solgor auf Arrufs Frage antworten konnte, schoß Uinaho seine Frage ab.


				»Schürfst du das Erz, in dem Eisen enthalten ist, selbst im Wald?«


				Der Schicksalsschmied kicherte wissend und erwiderte:


				»Eines nach dem anderen, ihr Zukunftssuchenden. Die Weise Frau kenne ich nicht. Es kann sein, daß ich sie und den einen Begleiter, der zu einem Saiteninstrument mit klagender, häßlicher Stimme sang, im Wald gesehen und gehört habe, vor mehr als einem Dutzend Tagen. Ich jage im Wald.


				Aber, seht selbst: das müssen sie hinterlassen haben!«


				Er ließ sich in einen roh gezimmerten Sitz fallen und wies auf den hinteren Teil der primitiven Halle. Dort stützte ein mächtiger Balken das Dach und war im festgestampften Lehm des Bodens versenkt. Der Balken war über und über von feinen, aber nichtssagenden Ornamenten in Schnitzwerk bedeckt, dazwischen waren mit glühendem Eisen Ranken und Buchstaben hineingebrannt, und kleine, Schilden nicht unähnliche Tafeln aus poliertem Eisen, stark verrostet, glänzten vor.


				Auf dem mittleren Schild befand sich der bekannte Handabdruck.


				Die vier Männer warfen nur einen langen Blick auf das Mal, dann zuckten sie die Schultern und wandten sich wieder dem Schmied zu.


				In Solgor war eine auffällige Veränderung vorgegangen.


				Noch vor kurzer Zeit hatte er sich verhalten, als wäre er über die Störung ungehalten und dachte über die Besucher, daß sie einfache Bauern oder abergläubische Krieger wären, die er mit einigen Hammerschlägen und mehreren zweideutigen Erklärungen abspeisen könne. Nun hatte sein stechender Blick etwas Wachsames bekommen, zugleich einen in sich gekehrten Ausdruck. Nun wirkte er schon mehr wie ein Schicksalsschmied.


				»Das Eisen fand mich«, wandte er sich an Uinaho. Der Hüne runzelte fragend seine buschigen Brauen. Er grollte:


				»Wie?«


				»Ich suchte nach einem Platz, an dem ich die Schicksalsschmiede bauen konnte. Da fand ich, halb im Boden vergraben, einen riesigen Brocken. Er war über und über mit Rost bedeckt. Die Legenden - schon wieder Legenden, ich weiß! - sagten, ein Himmelsstein wäre weißglühend herabgefallen. Ihn fand ich; er zog mich unwiderstehlich an.


				Es muß Magie gewesen sein. Weiße Magie.«


				»Oder etwas anderes«, murmelte der Alleshändler.


				Die Krieger setzten sich auf einfache Hocker, deren Sitze aus Grasflechtwerk bestanden. Die Gegenstände an den Wänden umgaben sie wie eine dornenstarrende Hecke aus Eisen. Eines stand fest: Solgor erkannte Arruf nicht als Luxom, den Gegner des Shallad Hadamur.


				»Man sagte uns«, begann Arruf zögernd, »daß du, Schicksalsschmied, eine Art Orakel für jedermann bist. Trifft das zu?«


				»Nun ja«, wich Solgor aus, »ich habe bestimmte Fähigkeiten. Wenn die Ferne Stimme zu mir kommt, wenn ich mit geschlossenen Augen rotes Eisen schmiede, dann geschieht es meist.«


				»Was geschieht. Ein Orakel?«


				»Ja. Ich deute aus den Formen des geschmiedeten Eisens. Du, beispielsweise, Schwarzhaariger, bist bestimmt hier, um mein Orakel zu hören?«


				»Es würde mich nicht ärgern«, gab Arruf zu, »wenn du mir viel Glück und Erfolg bei meinem Kampf um…«, er stockte und fuhr nach kurzer Überlegung fort: »… mehr Macht und eine bestimmte Form von Einfuß prophezeien würdest.«


				Solgor schien von dem Vorhaben begeisterter als Arruf zu sein. Wahrscheinlich rechnete er sich einen Vorteil aus. Die vier Reiter, obschon keineswegs reich oder sonderlich prächtig anzusehen, waren sicherlich bessere Kundschaft für ihn als die Nomaden und die Waldbewohner.


				Er stand auf und hob den Hammer vom Boden hoch.


				»Du!«


				Er deutete auf Arruf. Necron warf ihm einen warnenden Blick zu. Seit der Alleshändler von Prinz Odams Kriegern überrumpelt worden war, veränderte auch er sich. Seine Haut hatte nicht mehr die geisterhafte Blässe; sie war von Sonne und Wind gebräunt und straff. Beruhigend schüttelte Arruf den Kopf und folgte dem kleinen, schmalschultrigen Schmied.


				Durch einen offenen Durchgang betraten sie eine rußige, kochend heiße Schmiede. Solgor packte den Griff eines simplen Blasebalgs und schürte die Glut. Dann nahm er drei halb armlange Stangen und schob sie in die rotweißen Holzkohlenbrocken. Er starrte Arruf an und murmelte:


				»Die Legende… sie könnte auf dich zutreffen.«


				»Wir wissen es nicht«, antwortete Arruf. »Was ist der Preis für dein Orakel?«


				Schweigend winkte Solgor ab.


				Er lauschte auf die Fernen Stimmen. Während die Eisenstäbe schnell die Farbe der Glut annahmen, zog er den dicken Handschuh straff über seine Linke, packte eine Zange und zerrte den Stab aus dem Feuer. Er schloß die Augen, und Schweiß trat auf seine Stirn. Arruf lehnte sich an eine hölzerne Stützsäule, verschränkte die Arme vor der Brust und sah schweigend und immer stärker gebannt zu. Wie ein Wilder, immer schneller und in harten Schlägen, hämmerte Solgor auf das glühende Eisen. Unter seinen Schlägen verlor das Eisen seine rote Farbe und die leichte Verformbarkeit nicht, im Gegenteil, es sah aus, als erzeugten seine dröhnenden, klingenden Hiebe eine unnatürliche Hitze.


				Der Eisenstab bog sich, verwandelte sich in Ranken, lief in herzblattförmige Spitzen aus, erhielt neue Konturen und wurde binnen hundert Atemzügen zu einer Form, die einmal einer Wurzel ähnelte, einem Zweig, einer seltsamen Waffe oder einigen ineinander verschlungenen Lettern.


				Arruf-Luxon war voller Staunen.


				Er fühlte, wie sich eine kalte, harte Hand um sein pochendes Herz legte. Das hier war keine Scharlatanerie! Es war der Ausdruck einer fremden Macht, die sich in dem dürren, sehnigen Männlein manifestierte.


				Der erste Eisenstab war bis zur Unkenntlichkeit deformiert. Aber in schwer zu deutender Art war er zu etwas ganz anderem geworden. Er glich mehr einer seltenen Orchidee, die im Schatten tiefster Wälder an unzugänglichen Orten wuchs, auf den Gebeinen verwesender Tiere.


				»Das habe ich nicht erwartet«, flüsterte Arruf im Selbstgespräch, aber der erneute Ansturm, mit dem Solgor seinen Hammer gebrauchte, um das zweite Eisenstück zu bearbeiten, brachte seine Ohren zum Klingen. Das erste Gebilde hatte der Schmied des Schicksals achtlos in einen Zuber dreckigen Wassers geworfen, wo es aufzischend eine Wolke braunen Rauches hochwirbelte.


				Hatte Solgor das erste Stück Metall wie ein Wilder bearbeitet, so schlug er auf das zweite wie ein Besessener drein. Die Abstände zwischen den Schlägen wurden kürzer, die Schläge trafen in zunehmender Schnelligkeit und Härte den weißrot glühenden Stab aus Eisen. Er wurde in derselben Schnelligkeit und auf dieselbe Art auseinandergerissen, in einzelne Zweige und Verästelungen auseinandergeschlagen und in eine bizarre, völlig neue Erscheinungsform transponiert.


				Während der gesamten Zeit hielt Solgor die Augen geschlossen.


				Bäche von Schweiß strömten über seine Stirn, sammelten sich auf den Wangen, troffen über die Brust und versickerten in der dichten, graugekräuselten Behaarung seiner schmächtigen Brust und färbten die Ränder des ledernen Schmiedeschurzes dunkel.


				Arruf, an seltsame Erscheinungen gewohnt, nahm dies alles schweigend und scheinbar ungerührt zur Kenntnis. Aber er spürte, wie sich auch auf seiner Stirn kalter Schweiß bildete. Er war erfahren in allen Varianten des Betruges, der List und der Betrügereien, und nicht ohne Grund galt er viele Jahre als der ungekrönte König von Sarphand. Dieser Schmied mochte ein Schlitzohr und nur seinem eigenen Vorteil hinterher sein - aber das, was hier und jetzt vor seinen weit aufgerissenen Augen ablief, war kein Betrug und nichts, das den Namen »Gerissenheit« verdiente.


				Es war, vorbehaltlich der Deutung dieses verblüffenden Geschehens, weiße Magie. Wahre Prophezeiung. Nicht der Schmied handelte, sondern ein ETWAS ließ ihn handeln. Dies vermochte der Sohn des Shallad Rhiad klar zu erkennen.


				Die zweite Stange Eisen wurde bis zur völligen Rätselhaftigkeit verformt, deformiert, umgestaltet und verzerrt.


				Die dritte, weißglühende Stange kam unter den Hammer Solgors.


				Eine Viertelstunde später aber warf er auch dieses rätselhafte Gebilde in den Wasserbehälter. Als der braune Dampf hochzischte, zünden Bündeln von Wedeln und Zweigen, die über den dicken Balken der Schmiede befestigt waren, öffnete er die Augen. Er sah förmlich durch Arruf hindurch und bemerkte nicht, daß sich Necron, Hrobon und Uinaho hinter ihrem Freund aufgebaut hatten und ihn mißtrauisch aus zusammengekniffenen Augen anstarrten.


				Keuchend, fast schrill, sog der Schmied des Schicksals die Luft in die Lungen, blickte von einem zum anderen und warf den schweren Hammer in einer verwegenen Geste über die Schulter ins Dunkel seiner Esse.


				»Wartet, ihr tapferen Recken«, murmelte er erschöpft und völlig außer Atem. »Ich habe die Ferne Stimme gehört, gespürt.«


				Er wankte am Ende seiner Kräfte zu dem Bottich und holte mit einem Schnellen Griff die drei geschmiedeten Schicksalsorakel aus dem schwarzen Wasser hervor. Tatsächlich - ein neues Wunder! - waren sie ineinander verzahnt und unlöslich miteinander verbunden. Er schleuderte sie auf den Boden, sank auf einen Hocker und starrte an, was er unbewußt geschaffen hatte.


				Dann ertönte seine Stimme. Sie war rauh und schien aus der Dunkelwelt zu kommen. Er sagte tonlos:


				»Folgst du der Fährte, die man für dich vorbereitet hat, dann wirst du nach Samboco und dann nach Anola kommen.«


				Wie ein Ertrinkender rang er nach Luft und keuchte heiser weiter.


				»Nach Anola, Luxon!


				Dorthin führt dich dein Weg. Du wirst in Samboco die Gunst von König Corsis erringen, ohne große Mühe!«


				Arruf hörte und verstand jedes Wort. LUXON! Der Schmied hatte, ohne daß dieser Name je in den vergangenen Stunden gefallen wäre, genau diesen Namen gebraucht. Die Ferne Stimme schien mehr zu wissen als jeder Sterbliche.


				Trotzdem oder gerade deswegen schwiegen Luxon und seine erstarrten Freunde. Keuchend fuhr, der Schmied des Schicksals fort:


				»Du wirst der Freund von König Corsis werden, wenn du die Frau findest, um die er trauert und deretwegen er sich grämt.


				Ihr Name ist: MELIFE.


				Ich kann dir sagen, wo sie zu finden ist, und wie du sie finden kannst.«


				Nicht nur Luxon-Arruf, sondern auch seine drei Freunde hatten verstanden, daß aus dem Mund des Schicksalsschmiedes eine fremde, unbegreifliche Macht redete. Solgor selbst hatte nicht erkennen können, daß sich hinter dem schwarzhaarigen Arruf der fast weißblonde Sohn des Shallad Rhiad verbarg. Der Schmied, noch immer im Bann des Fremden und Unbegreiflichen, zog die drei ineinander verhakten Eisen aus dem Bottich und breitete sie vor seinen Sandalen aus. Er blickte sie an, verfolgte die Linien und Strukturen, die er selbst hergestellt hatte, und er schien aus den Krümmungen und Windungen lesen zu können.


				Stockend fuhr er fort:


				»Du brauchst mich, um Melife finden zu können. In diesem Land wirst du auch die Zwillingsschwester von Melife treffen. Ihr Name ist Berife. Sie ist die Herrin Anolas. Ihr Mann war König Anoko. Sie hat vom Schicksal ihrer Schwester, vom Verschwinden, erfahren. Sie ist unterwegs, um ihr zu helfen.


				Du wirst zwei Länder zu Verbündeten haben.


				Dir wird es gelingen, nicht nur der Freund des Königs zu werden, sondern auch das Wohlgefallen und die Gunst von Berife sind dir sicher.«


				Solgor schwieg, aber er öffnete die Augen nicht. Seine Finger tasteten die Kurven und Windungen des Eisens ab. Dann keuchte er auf und flüsterte heiser weiter.


				»Immer wieder spielen Frauen in deinem Leben die wichtigste Rolle. Sie führen dich, sie verführen dich. Sie werden über deinen Niedergang oder über dein Wohl entscheiden. Sie sind es, die Frauen und Mädchen, Wanderer!


				Und noch etwas:


				Die Weise Frau und ihre Begleiter, der die Sprache in magischen Reimen zerteilte, sprachen zu mir von der Königslegende. Von ihnen stammt der Abdruck - und ich glaube, daß du mit der Legende gemeint bist.


				Ich habe deinen Ring gesehen, den mit dem schwarzen Runenstein.


				Solche Zeichen sah ich schon einmal auf meiner Wanderung. Ich sah sie im Tal der Schmetterlinge, beim kultischen Mittelpunkt der Katzenmenschen. Ich bin sicher, daß der Ring dich dorthin führt.«


				Solgor schüttelte sich, riß die Augen auf und starrte zunächst völlig verständnislos die gekrümmten Eisen an, dann hob er den Blick und faßte Arruf und die drei Männer ins Auge. Sie standen schweigend und noch immer gebannt unter den Balken des offenen Durchgangs.


				»Hast du erfahren, was du wolltest, Arruf?« fragte der Schmied.


				»Es war eher zuviel als zu wenig«, sagte Arruf dumpf. »Weißt du noch, was du aus dem Eisen gelesen hast?«


				Solgor wirkte erschöpft. Er zwinkerte, seine Arme hingen kraftlos an den Seiten des ausgemergelt wirkenden Körpers herunter. Er holte tief Luft und antwortete in einem Tonfall, als käme er aus einer anderen, schauerlichen Welt zurück.


				»Es kommt wieder zurück, nach und nach. Jetzt bin ich ausgebrannt - wie mein Feuer.«


				Arruf sagte:


				»Dürfen wir hier über Nacht bleiben? Morgen reiten wir weiter. Mit dir, wenn du willst. Wir haben auch ein Pferd für dich.«


				»Wohin willst du reiten?«


				»Zu den Runen im Dschungel der Katzenmenschen!« sagte Arruf. Necron schüttelte den Kopf und hob seine Hand. Nachdenklich betrachtete er seinen Ring aus Ash’Caron.


				»Ich kann deinen Vorschlag nicht unterstützen, Arruf«, sagte er. »Nur auf den Verdacht dieses Orakelschmieds hin willst du in den Hexenkessel von Samboco! Der Schmied ist kein geübter Krieger. Soll er mit Hammer und Amboß kämpfen?«


				»Wir werden darüber reden«, entschied Arruf, »wenn wir hier lagern und zur Ruhe gekommen sind.«


				»Meinetwegen«, brummte Uinaho. »Vergeßt nicht, daß ich ein Heerführer der Ays bin, und irgendwann muß ich wieder zum Hochzeitszug zurück.«


				»Auch daran habe ich gedacht. Wie ist es, Schmied, erlaubst du uns, hierzubleiben? Für diese Nacht?«


				»Betrachtet mein rußiges Haus als euer Heim.«


				»Danke.«


				Wie jeden Abend versorgten sie ihre Pferde mit der gebotenen Sorgfalt und schleppten ihre Ausrüstung ins Innere des Blockhauses. Solgor war irgendwohin verschwunden. Sie entdeckten ihn später; er lag auf einem Bett und schlief wie ein Erschöpfter. Dabei schnarchte er so laut, daß Kußwind immer wieder unruhig den Hals nach hinten bog und gellende Schreie ausstieß.


				*


				»Natürlich messe ich dem Orakel des Schmiedes keine allzu große Bedeutung zu. Aber die Tatsachen sprechen für sich«, sagte Arruf später, als sie unter dem vorspringenden Dach saßen und den Geräuschen des Waldes lauschten. »Unsere Runenringe, Necron, weisen uns das Ziel. König Corsis und Berife wären zwei neue Verbündete, die uns viel helfen können. Ich denke nicht mehr daran, einen schnellen Sieg über Hadamur erringen zu können.«


				»Aber warum willst du gerade Solgor mitnehmen? Und dazu auch noch auf unserem Packpferd, Arruf?« stöhnte Necron. Er spürte, wie er sich immer mehr von der Grenze der Düsterzone entfernte, und noch viel mehr von seinem geliebten Beruf als Alleshändler. Seinen Samtanzug hatte er inzwischen an einem Dutzend Stellen mit dünnem Leder geflickt - er sah aus, als könne er sich nicht einmal einen Krug Wein leisten.


				»Weil er das Land kennt, weil er den Weg nach Samboco weisen kann. Ich fühle, daß ein weiterer Schritt auf den Thron zu vor uns liegt. Nicht mehr als ein Schritt, aber auch nicht weniger. Mein Entschluß steht fest: wir folgen der Spur, die Solgor uns aufgezeigt hat.«


				»Ich gehe mit dir«, knurrte Hrobon. »Ich habe nichts im Sinn mit Prinz lugons Aufmarsch.«


				»Eines Tages, und dieser Tag ist nicht fern, werden auch Hadamurs Vogelreiter die Hand sehen und die Legende hören. Dann jagen sie uns!« erklärte Uinaho. »Hauptsächlich dich, denn auch andere werden herausfinden, daß du der machtlose Niemands-König sein kannst.«


				»Abermals richtig«, stimmte Arruf zu. »Es geht mir nicht ums Abenteuer. Wahrlich nicht; ich habe genug davon. Aber Wissen kann uns mächtig machen. Denke an Shaer O’Ghalluns Worte, Augenbruder Necron.«


				Necron kippte den Becher ins Gras aus. Es war kaltes Quellwasser darin gewesen. Jetzt füllte er ihn mit dem Wein, den sie in der Unordnung von Solgors Küche gefunden hatten.


				»Vielleicht ändere ich meine Meinung auf dem Weg zu den abscheulichen Katzenmenschen«, brummte Necron halb versöhnt, »aber, nun, meinetwegen - gebt Solgor das vierte Graupferd. Vielleicht hilft er uns wirklich. Aber wahrscheinlich wird er uns in Schwierigkeiten bringen.«


				»Die Schwierigkeiten warten auf uns!« gab Arruf zu bedenken.


				Sie fanden im Haus des Schmiedes genügend Felle und weiche Unterlagen, um ruhig und tief schlafen zu können. Die Quelle gab genügend Wasser, als sie sich beim ersten Sonnenstrahl wuschen und ihre Wassersäcke füllten.


				Schweigend ritten sie los. Hinter Hrobon hing der Schmied unsicher auf einem uralten Sattel, den sie irgendwo in seiner Klause gefunden hatten. Aber in seiner Satteltasche befand sich sein Hammer.
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				Nordöstlich von ihnen wand sich der Strom Ghali durch Horien und das Land der Boconer. Der Schmied rief dem Heymal immer wieder zu, wie die Gruppe zu reiten hatte.


				Der Weg führte auf einem breiten, feuchten Pfad durch einen dämmerigen, feuchten Tunnel durch den dichten Wald. Nachdem sie kurz an einer Quelle gerastet hatten, kamen sie in eine gänzlich andere Umgebung.


				Das Land wurde nun allmählich zu einer Mischung zwischen Steppe und Wald. Niemand lebte in diesem Abschnitt, erklärte Solgor, aber unzählige Pfade durchzogen die gewellte Ebene. Immer wieder stießen sie auf Wegzeichen und die Spuren von Lagerstätten. Die Pferde und das Orhako brauchten sich nicht anzustrengen, und so kamen sie schnell voran.


				»Sag mir etwas über das Tal der Schmetterlinge«, rief Arruf und beugte sich aus dem Sattel zu Solgor hinüber. Der Schmied hatte seinen Schurz zurückgelassen und trug jetzt lederne Kleidung, die einst ebenso mit Zeichen und Bildern verziert gewesen war und von Brandlöchern starrte. Bewaffnet war er mit einer seiner selbstgeschmiedeten Klingen.


				»Für die Katzenmenschen wohnen die Götter in den Körpern von Schmetterlingen. Es gibt Tiere, die so groß sind wie Raubvögel. Die Boconer sagen, daß sie aus Menschenkörpern ausschlüpfen«, erklärte Solgor.


				»Samboco… gibt es dort nur dichte, triefende Wälder?«


				»Es ist ungefähr so wie hier«, Solgors Geste umfaßte den Wald in ihrem Rücken ebenso wie die kleinen Hügel und die einzelnen Baumgruppen vor und neben dem Trupp. »Kleine Seen, von Bächen und Flüssen gebildet, werden wir in den Wäldern finden.«


				Hinter einer Gruppe kleiner Bäume tauchten am Horizont einzelne Türme oder Mauerreste auf.


				»Eine Ruinenstadt«, rief Solgor nach hinten. »Hin und wieder lagern durchziehende Nomaden dort.«


				»Liegt sie an unserem Weg?«


				»Wir reiten mitten durch sie hindurch. Man sagt, die Stadt habe Lynnhud geheißen.«


				Der Pfad wurde schmaler, unter dem Sand und dem dürren Gras trafen die Hufe der Graupferde auf eckige Steine. Zwischen zwei bewaldeten Hügeln hindurch und an umgebrochenen Säulen und Mauern vorbei führte der Weg auf die Ruinen zu. Sie waren uralt und außerordentlich zerfallen.


				»Lynnhud ist ein Treffpunkt«, sagte der Schmied. »Wer hier sitzt und lange genug wartet, trifft immer jemanden.«


				In der Mitte der Ruinen zügelten sie ihre Reittiere. Vögel stoben auf. Einige schakalähnliche Tiere kletterten über die Steine und starrten die Reiter mit großen, bösen Augen an. Hrobons Reitvogel stob mit riesigen Sprüngen zwischen den überwucherten Quadern umher und scheuchte verschiedene Tiere auseinander. Plötzlich gellte die Stimme des Heymal:


				»Reitet zu dem Torbogen!«


				Er zeigte auf zwei kantige Stücke einer ehemaligen Mauer, von der lange Kaskaden aus Schlingpflanzen herunterhängen. Die Öffnung zwischen den Pfeilern war von einem runden Bogen aus wuchtigen Quadern überspannt. Ungerührt hockte ein großer Vogel genau in der Mitte des Bogens und blickte die Reiter mit geneigtem Kopf an.


				Sie ritten darauf zu und sahen die zerborstene Säule erst im letzten Augenblick. Ihr oberer Teil lag zwischen wuchernden Pflanzen. Das untere Stück, dessen Oberkante bis zu den Augen der Reiter reichte, bestand aus glattem, hellem Stein.


				»Schon wieder die Hand«, stöhnte Arruf und beruhigte sein Pferd, das sich aufgeregt tänzelnd zu drehen begann.


				»Die Weise Frau und ihr Begleiter waren emsig«, rief Uinaho. Necron fügte hinzu:


				»Das bedeutet gleichzeitig, daß sie überall die Königslegende unter das Volk bringen.«


				Plötzlich hatten sie das Gefühl, beobachtet zu werden. Sie sahen sich um, ihre Hände glitten an die Griffe ihrer Waffen. Necron lockerte einige seiner Wurfmesser in seinem Gürtel.


				Uinaho kauerte im Sattel, schirmte seine Augen vor dem grellen Sonnenlicht ab und ließ seinen Blick über die Ruinen gleiten. Schließlich lachte er kurz auf und rief:


				»Großvater! Sage uns, wer die Hand an die Säule gemalt hat.«


				Sie wirbelten herum. In einer leeren Fensterhöhle saß, den Rücken gegen die breite Umfassung gestützt, ein uralter Mann mit langem Bart und einem zerschlissenen Burnus. Der Greis lachte mit zahnlosem Mund und rief kichernd, mit schriller Stimme, zu den Reitern hinunter:


				»Es war eine Weise Frau. Aber ihre Haut war dunkel wie Kohle.«


				Luxon-Arruf zuckte zusammen und rief unterdrückt:


				»Buruna!« Dann, etwas lauter:


				»War ein junger Mann in auffallender Kleidung bei ihr, der auf der Laute klimperte und schlechte Verse sang?«


				Der Greis kicherte und hielt einen schlaffen Weinsack in die Höhe.


				»Das waren sie. Handelt es sich um deine Familie?«


				Luxon dachte an die schwarze Schönheit, die Liebessklavin Buruna, dachte an Mythor und Lamir, den Barden, über den sie stets gelacht hatten. Augerechnet Buruna und Lamir reisten durch dieses Land und verbreiteten die Legende.


				»Keineswegs. Wohin zogen sie?«


				Der Alte goß sich mit bewundernswerter Geschicklichkeit einen dünnen Strahl roten Wein in den weit geöffneten Mund, schluckte und kicherte wieder. Dann rief er:


				»Der Barde sang ein langes Lied, das voller Lobpreisungen auf den wandernden, machtlosen König war. Es muß ein wahrer Held sein, ein wackerer Recke, ein mächtiger Ritter, dessen Schwert ebenso schnell ist wie sein Verstand.«


				»Wir suchen ihn auch«, erwiderte Hrobon laut. »Wohin wanderten sie?«


				»Sie sprachen vom Fort Ghadal«, antwortete der alte Mann. Er schien unverständliche Heiterkeit beim Anblick der Reiter zu empfinden. »Und von den Katzenmenschen. Aber nur wenige, die nach Samboco gehen, kommen lebend zurück.«


				»Herrliche Aussichten!« brummte Necron. »Worauf lassen wir uns ein.«


				»Wann waren die Weise Frau und der Barde hier?« wollte Arruf wissen. Der Alte rief:


				»Sechs Tage? Oder waren es neun? Ich weiß es nicht. Mein Weinschlauch war noch voll, als ich sie hörte.«


				»Also vor wenigen Tagen«, stellte Necron grimmig fest. »Wurden sie verfolgt? Trafen sie andere? Hast auch du an die Legende geglaubt?«


				Der Alte in der Fensterhöhle streckte seine mageren Knie in die wärmende Sonne, knotete seine Finger und nahm wieder einen Schluck seines Weines. Dann führte er eine Geste von großer Unverständlichkeit aus und erklärte langsam:


				»Das Land ist voller Wanderer, und noch mehr Legenden gibt es. Ich habe Dutzende kommen und gehen sehen. Bald werde auch ich gehen. Warum soll ich die Worte nicht glauben?«


				»Wir danken dir«, verabschiedete sich Arruf, »für deine wertvollen Auskünfte. Wir sind in Eile.«


				»Ich nicht!« kicherte der Greis und winkte ihnen lange nach.


				Buruna und Lamir! Auf der Suche nach dem König, dessen traurige Geschichte sie besungen! Nach Luxon also, wenn es sich tatsächlich um seine Hand handelte! Eine Frage war beantwortet, aber sie schuf mehr Rätsel, als sie löste.


				Schnell und schweigend folgten die Reiter dem Orhako. Hrobon entdeckte stets die besten, leichtesten Pfade, und als die Sonne sank, konnten sie hoch über ihnen bereits die Wolken sehen, die sich über dem Dschungel des nördlichen Horien erhoben.


				Sie rasteten unter einem einzeln stehenden Baum.


				Die Glut des Feuers, eine Stunde später, beleuchtete die Gesichter der fünf Männer. Die Flammen zuckten und täuschten ein dämonisches Mienenspiel vor. Die Reiter lauschten der Erzählung des Schmiedes.


				»Samboco ist halb vom Dschungel bedeckt, aber die Wälder sind nicht regelmäßig verteilt«, drang die heisere Stimme Solgors vom Baumstamm her. »Die Wildnis reicht bis über Kabun hinaus und bis in die Calabai…«


				»Dort, wo heiß und erbarmungslos gekämpft wird!« unterbrach Hrobon.


				»So ist es, Heymal. Der Wald endet erst an den Ufern des Stromes Talago. Zwei Völker gibt es in Samboco. Die Samer, die Hellhäutigen, regieren und kennen alle Künste und Wissenschaften wie wir in Horien. König Corsis ist ein Samer.«


				Der Schmied zeichnete mit einem Ast die Linien einer einfachen Karte in die Asche und sprach weiter.


				»Die Boconer, die dunkelhäutigen Bewohner der Wälder, sind wild und kennen nur die Jagd und den Kampf. In den Siedlungen der Samer verrichten sie niedere Arbeiten um kargen Lohn. Aber die meisten von ihnen, mehrmals hundertmal hundert von ihnen, kämpfen für den Shallad Hadamur in der Calabai. Man sagt, daß sie ihre eigenen Artgenossen fressen.«


				Solgor spie ins Feuer und wischte mit dem Stiefel die Umrisse seiner Karte aus.


				»Im Tal der Schmetterlinge liegt ihr Heiligtum, und ich kenne Ruinen, riesige Steine und die Reste von Mauern, in denen solche Runen wie in euren Ringen zu sehen sind. Diese habe ich mit eigenen Augen gesehen.«


				»Was hast du dort gesucht?«


				»Ich suchte Silber und Gold für Schmiedearbeiten, die ich für einen Fürsten ausführen mußte. Er belohnte mich reich… aber das ist schon lange her.«


				»Wie weit ist das Fort entfernt?« erkundigte sich Hrobon.


				»Fort Ghadal? Wir können in drei, vier Tagen dort sein, wenn uns nichts zustößt. Es liegt am Strom Ghali. Vielleicht bekommen wir einen Platz auf einem Sklavenfloß, dann erreichen wir König Corsis leichter und ohne Mühe.«


				Diese Nacht verbrachten sie unruhig.


				Immer wieder leuchteten in der Dunkelheit die roten Augen wilder Tiere auf, die kläfften und schauriges Heulen von sich gaben, wenn derjenige Krieger, der die Wache hielt, glühende Äste um seinen Kopf wirbelte und mehrmals nach den aufdringlichen Bestien schleuderte.


				*


				Und am frühen Vormittag eines Tages hielten sie ihre Pferde am Steilufer des Stromes an. Zu dieser Zeit wußten die Freunde, auch Solgor, alles, was Arruf seinerseits über Buruna und Lamir wußte.


				»Zwei Tage bis zum Fort!« sagte Solgor. »Und der Weg ist, wenn ich mich recht entsinne, angenehm und schattig. Hier herrscht das Gesetz des Shallad. Besonders in der Umgebung von Fort Ghadal.«


				Zweimal hatten sie noch das schwarze Handzeichen gesehen. Einmal an der Wand eines holzgezimmerten Kornspeichers, neben dem Abbild des Schutzgötzen, ein zweitesmal trafen sie einen hundertköpfigen Nomadenstamm, der Urs-Wagen voller Handelswaren mit sich führte. Hier zeigte ihnen der Stammesfürst Pau eine Holztafel, frisch geschnitzt, auf der die Hand prangte.


				Dies war vor sechs Tagen gewesen. Also betrug der Vorsprung Burunas und Lamirs rund fünf Tage.


				»Fort Ghadal, voll von Vogelreitern - Hrobon, das wird ein Abenteuer für dich!« sagte Arruf, wandte sein Pferd und folgte dem Heymal. Der Weg führte dicht neben dem Ufer des Stromes entlang. An dieser Stelle, einer riesigen Kehre, floß der Ghali langsam und war voll lehmig-trübem Wasser.


				»Nichts dagegen zu sagen!« gab Hrobon zurück.


				Frauen wuschen an den Ufern, auf dem Strom trieben Boote mit der Strömung oder wurden gegen die Strömung gerudert. Hütten auf Pfählen standen am gegenüberliegenden Ufer, und aus den strohgedeckten Dächern stieg der Rauch vieler Feuer hoch. Die Reiter sahen Fischer und große Flöße, die voll von Menschen und Tieren waren. Der Strom verbreiterte sein Bett und wurde enger und reißender, dann floß er wieder ruhig dahin. Zweimal galoppierten sie durch stille Dörfer. Die Grenze zwischen dem Boconerland und Horien hatten sie bereits überschritten. An dem säulenartigen Grenzstein war diesmal nicht der Handabdruck zu finden gewesen - Arruf hatte es anders vermutet.


				Sie ritten aus dem feuchten Schatten des Uferwaldes heraus und sahen das Fort vor sich liegen. Die Reiter des Shallad hatten den Vorposten hervorragend dem Gelände angepaßt.


				Zwischen einzeln stehenden Bäumen waren gerade und gekrümmte Palisadenreihen aufgerichtet worden. Die mannsdicken Pfähle, miteinander verzahnt, trugen scharfe Spitzen. An einigen Stellen war hinter ihnen der Boden aufgeschüttet worden, so daß die Hütten sechs, sieben Mannslängen hoch über dem Graben standen. Das Tor bestand aus wuchtigen, gemauerten Steinen.


				Hrobon hob die Hand und bedeutete den anderen, im Schutz des Waldes zu bleiben. Sie besprachen schnell ihr gemeinsames Vorgehen, dann folgten die Reiter dem langsam trabenden Orhako.


				Kaum hörten die Soldaten des Shallad das Hufgetrappel, erschienen Dutzende von ihnen hinter den Spitzen der Palisaden, hinter der Brüstung der Tortürme und im halb geöffneten Tor selbst.


				»Wir sind auf der Reise und kommen von Garban, dem Inshaler. Wir wollen nur Auskünfte und Futter für unsere Tiere!«


				Hrobon hatte die Kapuze zurückgeschlagen und sein rotes Stirnband gerade gerückt. Er hob grüßend und selbstbewußt den rechten Arm und rief seine Bitte den schweigenden Kriegern zu. Über dem Tor flatterte die Fahne des Shalladad: eine rote Sonne und einen gelben Katzenkopf darin, das Zeichen Sambocos.


				»Fort mit euch. Wir kennen keinen Garban«, rief ein Anführer mit bellender Stimme zurück. »Fort!«


				Die Reiter hielten ihre Pferde an. Kußwind lief weiter auf den geöffneten Torflügel zu, als ein barsches Kommando ertönte. Einige Posten auf den Palisaden hoben ihre Bögen und zogen Pfeile aus den Köchern.


				»Warum so unfreundlich?« begehrte Hrobon zu wissen. Die rotgefiederten Pfeile in seinem Köcher raschelten wippend; es juckte ihm in den Fingern, den unverschämten Hauptmann zu bestrafen.


				»Wir brauchen keine Herumtreiber im Fort. Weiter! Sucht euer Futter woanders!«


				Langsam ritten die Fremden an den zugespitzten Baumstämmen und unter den Kronen der stehengebliebenen Bäume vorbei. Die Krieger musterten sie mit grimmigen Blicken. Hrobon schüttelte vorwurfsvoll den Kopf und schrie wütend:


				»Wer bist du, Hauptmann, daß du die Krieger des Shallad Hadamur verjagen willst, deine eigenen Kameraden?«


				»Ich bin Diabo, und ich bin hier das Gesetz. Es geschieht, was ich sage. Reitet weiter, sonst fangt ihr euch ein paar gutgezielte Pfeile ein.«


				Wie um seine Worte zu unterstreichen, klimperte hinter der hölzernen Barriere jemand unbeholfen auf einem Saiteninstrument. Ein größerer Gegensatz war kaum denkbar. Hrobon sah ein, daß weiteres Drängen sinnlos war, als Diabo plötzlich rief: »Ich lasse dich herein, weil du ein Vogelreiter bist. Ich erkenne einen treuen Soldaten, wenn ich ihn sehe. Deine Begleiter müssen draußen bleiben.«


				Hrobon handelte schnell und richtig. Er deutete in die Richtung, in die der gegabelte Weg weiterlief und rief:


				»Wie weit bis zur nächsten Hütte?«


				»Ein Katzensprung!«


				»Ich bringe sie dorthin und kehre zurück, in deine liebenswürdigen Arme, Hauptmann Diabo.«


				Der Shallad-Krieger murmelte etwas zwischen seinem Bart hervor und winkte ab. Die Posten senkten die Bögen und steckten die Pfeile zurück. In Arruf erwachte wieder eine starke Erinnerung, und als sie um die nächste Windung des Weges bogen, ritt er scharf an Hrobon heran und sagte drängend:


				»Du erinnerst dich? Der Barde spielt auf der Laute.«


				»Du hast es uns erzählt.«


				»Ich habe den Klang erkannt. Es ist die Laute Lamirs.«


				»Offenbar sind deine Ohren voller Staub. Wie kannst du ein Klimpern von einem anderen unterscheiden?«


				»Ich bin sicher. Ebenso wie ich niemals ein Gesicht vergesse, kann ich auch dieses Zupfen nicht vergessen. Oft und lange hat es mich gestört, weit weg, in Gorgan und, wie mir scheint, erst vor wenigen Monden.«


				»Also mehr Ahnung als Sicherheit?«


				»Nein. Lamir und Buruna sind im Fort. Gefangen oder nicht, wer weiß? Sieh dich um, und ich werde dir gleich die Laute beschreiben. Kann sein, daß ein Krieger sich an ihr vergriff.«


				»An Buruna? Kann ich begreifen, nach all dem, was du uns über ihr weit offenes Gewand er…«


				»Narr! An der Laute meine ich. Sieh nach! Versprochen?«


				»Selbstverständlich, mein Freund. Beruhige dich!«


				Ein paar Häuser tauchten auf; Pfahlbauten, von denen her es nach Fisch und Rauch stank. Nackte Kinder spielten im Sand des seichten Ufers. Ein Hund jaulte auf, als die Pferde und das Orhako in einer Staubwolke anhielten.


				»Heute, vor Anbruch der Dunkelheit, treffen wir uns wieder hier!« bestimmte Arruf. »Wir kaufen Fische und lassen sie uns braten.«


				»Ich werde kommen!« versprach Hrobon, gab dem aufgeregten Kußwind den Zügel frei und ließ ihn zurück zum Fort Ghadal traben.


				*


				Die Bewohner des Uferdörfchens waren hellhäutige, schlanke Samer. Sie ernährten sich von Fischfang und der Bewirtung der wenigen Wanderer, die hier vorbeizogen. Für ein winziges Silberstück bekamen die Reiter gebratenen Fisch vorgesetzt; ein Menge, die genügt hätte, einen jungen Yarl zu sättigen. Ihre Pferde könnten sie unterstellen, wurde ihnen versichert, und in Ruhe würden sie in weichen Betten schlafen können. Dieses Angebot nahmen sie an, während sie auf Hrobon warteten.


				Necron gähnte und blickte über die Bretter der Plattform hinaus aufs Wasser. Hinter tanzenden Mückenschleiern zogen zwei flachbödige Boote flußabwärts.


				»Wo bleibt Hrobon?« fragte er schläfrig. Uinaho schleuderte einen Fischkopf nach dem streunenden Hund.


				»Er wird sich mit seinen Freunden unterhalten, denke ich!«


				»Pah! Freunde!« stieß Arruf hervor. »Er ist in Schwierigkeiten, sage ich.«


				»Wir warten hier«, brummte Uinaho und rammte seinen Dolch in die Tischplatte. »Er wird sich umhören. Vielleicht trifft er einen, den er kennt.«


				»Alles ist möglich.«


				Zum Fisch hatten sie helles, wohlschmeckendes Brot erhalten und einen weißen, kühlen Wein. Sie kauften den Fischern davon eine genügend große Menge ab und verstauten sie in den Satteltaschen. Solgor kam zurück und ließ sich auf die knarrende Bank fallen. Er sah seine Gefährten schweigend und mit einem Blick an, der wenig Gutes verhieß.


				»Ich habe mit den Fischern gesprochen, unten bei den Netzen und den Booten.«


				»Berichte, Vater des Hammers«, bat Arruf gutgelaunt.


				»Sie sagen, daß wir uns auf dem Weg nach Samboco sehr in acht nehmen sollen«, sagte Solgor. »Wilde Tiere lauern in den Uferwäldern. Die Katzenmenschen wagen sich bisweilen aus dem Wald hervor und überfallen die Karawanen. Aber stets ist auf dem Fluß reger Verkehr, sagten sie.«


				»Es ist fast unmöglich, mit den Tieren auf ein Floß zu gehen«, schränkte Arruf ein. »Wie lange warten wir noch auf Hrobon, Augenbruder?«


				»Auf alle Fälle bis spät in die Nacht!«


				»Dann sollten wir die Pause für ein paar Stunden Schlaf nutzen!« schlug der Schmied vor. »Ich habe nicht mehr gewußt, daß Reiten so anstrengend ist.«


				Sie rechneten damit, hastig aufbrechen und fliehen zu müssen. Bevor sie ihre Lager aufsuchten, legten sie alles so zurecht, daß sie es mit einigen Griffen an sich reißen und losrennen konnten. Hier, in dem sauberen Häuschen der Fischer, waren sie in Sicherheit. Ein Junge versprach, sie rechtzeitig zu wecken.


				Als sie sich stöhnend und zerschlagen erhoben, blinkten die Sterne und die Sichel des wachsenden Mondes durch das Geflecht der Wände.


				»Er ist immer noch nicht da!« brummte Necron. »Wir sehen nach, ja?«


				»Darauf kannst du dich verlassen!« erwiderte Arruf. »Nur wir beide. Die anderen helfen uns.«


				Schnell verständigten sie sich, bald waren sie aufgebrochen, und im Gras abseits des Weges ritten sie zurück nach Fort Ghadal. In ihrem Gepäck waren jetzt Fackeln und Seile. Einen Bogenschuß von dem ersten Palisadenwall hielten sie an. Feuer wurde geschlagen, ein Öllämpchen verbarg sein Licht hinter rasch aufgeschichteten Steinen. Necron und Arruf warfen sich Seile über die Schultern und legten die Burnusse ab.


				»Wir kommen zurück. Achtet auf jedes Geräusch!« flüsterte Arruf. Necron spannte seine Armbrust und überprüfte die Knoten in den Zügeln ihrer Reittiere.


				»Viel Glück!«


				Nebeneinander huschten Arruf und Necron auf das Fort zu. Sie hatten einen festen Plan. Sie lauschten immer wieder, aber hinter den Palisaden war es still - bis auf die Geräusche, die von Tieren und etwa hundert schlafenden Männern verursacht wurden. Vorsichtig schoben sich die beiden Krieger durch das Unterholz und blieben schließlich unter einem der Bäume stehen, die Teil der Palisaden waren und ihre dicken Äste außen und innen über die scharfen Spitzen erstreckten.


				Die Dunkelheit war fast vollkommen. Arruf und Necron sahen nur, was das Licht der Sterne und des Mondes ihnen zeigte. Ihre Gesichter näherten sich einander, dann flüsterte Arruf:


				»Hier?«


				»Ich kann mir keinen besseren Platz vorstellen.«


				Arruf wirbelte das Ende des Seiles neben sich durch die Finsternis. Der Wurfanker fauchte und pfiff durch die Luft, und Arruf zielte so genau, wie er es unter diesen Umständen schaffen konnte. Das Ende wirbelte davon, durchschlug die prasselnden und knackenden Zweige und verfing sich irgendwo im Geäst.


				Arruf ruckte dreimal am Seil, dann war er sicher, daß der Anker hielt.


				»Hinauf!«


				Er packte den nächsten Knoten, schlang seine Beine um das Seil und kletterte fast geräuschlos hoch. Als seine Schultern gegen Holz stießen, wurde er langsamer und arbeitete sich dann von Ast zu Ast in die Höhe. Schließlich stand er dicht gegen den Stamm gepreßt und blickte hinunter in das Fort.


				Schwach glühten dort die Reste einiger Feuer. Arruf schnalzte leise mit der Zunge und hörte sofort, wie sich Necron hocharbeitete. Als er die Schultern des Freundes erkannte, griff er nach unten und zog den Alleshändler am Messergürtel hoch.


				»Kein Risiko, Augenbruder!« sagte er und knüpfte, nachdem er sich auf einem besonders dicken Ast weit über die Palisaden vorgewagt hatte, das zweite Knotenseil an den nächsthöheren Ast. Bisher war kein Posten aufmerksam geworden, obwohl sie weit unter ihnen zwischen den Hütten regelmäßige Schritte mehrerer Männer hörten. Einmal lachte schrill eine Frau, und ab und zu ertönte ein Schnarchen von abenteuerlicher Lautstärke.


				»Nein. Wir haben die ganze Nacht Zeit dafür.«


				Undeutlich sahen sie an der gegenüberliegenden Seite einen Stall und ein Gatter, hinter deren Balken einige Dutzend Orhaken standen und die typische Schlafhaltung eingenommen hatten.


				Von Hrobon war nichts zu sehen. Ein Doppelposten kam direkt unter dem Baum vorbei und ging weiter. Die Männer unterhielten sich leise murmelnd. Nichts war zu verstehen. Einmal glaubte Arruf »Buruna« und »Kessid« zu verstehen, aber er war nicht sicher. Er hatte eben das Seil nach unten fallen lassen wollen.


				»Er liegt, das glaube ich, gefesselt irgendwo dort unten!« wisperte Necron und trat einen Schritt weiter auf den Ast hinaus. »Aber… wo?«


				Auch der Rest der Feuerstellen ließ einige Einzelheiten erkennen. Im Innern des Forts gab es kaum Bäume, aber die Hütten warfen lange Schatten. Arruf und Necron sahen sich genau um und versuchten zu erkennen, an welcher Stelle sie zu suchen hatten. Hrobon rechnete mit Bestimmtheit damit, daß sie ihn befreien würden. Als die Luft rein war, ließ Arruf langsam das Seil zu Boden und kletterte so schnell wie möglich hinunter. Die rauhen Fasern brannten in seinen Handflächen.


				Necron folgte und schleuderte das Ende des Seiles wieder nach oben. Es hing in einer Schleife gerade so hoch, daß er es im Sprung wieder erreichen konnte.


				Arruf deutete nach rechts.


				Sie liefen lautlos auf den Zehenspitzen zurück zu den Palisaden. Dann rannten sie, immer wieder innehaltend und sichernd, auf eine Gruppe spitzgiebeliger Hütten zu. Die meisten der Bauten sahen wie Aufenthaltsorte für Soldaten aus. Zweimal schimmerten Gitter aus Eisen an den kleinen Fenstern. Sie blieben stehen und drückten sich in den Schatten. Schon in ihrem Baumversteck hatten sie mit einiger Erleichterung gemerkt, daß es innerhalb der Palisaden von Fort Ghadal nicht einen einzigen Hund zu geben schien. Vermutlich, deshalb, weil sonst die Orhaken scheuten.


				»Leiser!« zischte Arruf. Necron war auf einen dürren Zweig getreten. Das Knacken erzeugte ein scharfes, auffallendes Geräusch. Aber keiner der Shallad-Krieger wurde aufmerksam.


				Sie duckten sich hinter einen Stapel wuchtiger Holzkloben. Wie zwei riesige Schatten vor dem Mond kamen zwei Orhakenreiter mit langen Lanzen quer über den freien Raum auf sie zu. Necron hauchte an Arrufs Ohr:


				»Sie haben uns nicht gesehen.«


				»Noch nicht.«


				Die Posten gingen in Zickzacklinien über den Platz und verschwanden schließlich hinter den Hütten. Mit einigen schnellen Sätzen war Arruf an einem Fenster. Die Tür des zweiten Blockhauses, das wie ein Gefängnis aussah, stand offen. Also war niemand darin. Arruf zischte dreimal und flüsterte drängend:


				»Hrobon!«


				Sein Schatten zeichnete sich mehrere Atemzüge lang deutlich an der hellen Wand der Hütte ab. Aus dem Innern ertönten Geräusche. Dann, nach einer kleinen Ewigkeit, fauchte eine Stimme:


				»Ihr habt euch reichlich Zeit gelassen!«


				»Jetzt sind wir da!« gab Arruf zurück. Er bewegte sich in die Dunkelheit zurück und sagte zu Necron:


				»Geh zum Tor. Öffne einen Flügel, wenn du merkst, daß wir kommen. Kußwind wird sich losreißen. Er trägt uns bis zu den Pferden.«


				»Verstanden!«


				Necron tastete sich davon. Einige Herzschläge lang blickte Arruf ihm nach. Er fühlte eine plötzliche Schwäche in den Knien. Sie verging, als er an die Schwierigkeiten dachte, die in der nächsten Stunde vor ihnen lagen. Wieder rannte er zurück zu der schmalen Holztür des kleinen Bauwerks, riß seinen Dolch hervor und zertrennte das dicke Stück Seil, das einen Pflock in den Löchern des Riegels hielt. Der Pflock wurde mit einem kratzenden Geräusch herausgezogen, und die ledernen Türangeln knirschten nicht, als Arruf die Tür aufriß, durch den Spalt sprang und die dicken Bohlen hinter sich wieder schloß. Noch immer mit dem Dolch in der Hand sprang er auf die Stelle zu, an der sich eine undeutliche Gestalt aufzurichten versuchte.


				»Hrobon! Warte, ich…«


				Er duckte sich. Die Schneide des Dolches blitzte auf, als er nach den Füßen des Heymal tastete und die dünnen Lederfesseln mit zwei, drei Schnitten durch trennte. Hrobon machte etliche Schritte in die Richtung des Fensters und spähte nach draußen. Dann hielt er Arruf die gefesselten Handgelenke entgegen.


				»Du bist unverletzt?« fragte Arruf.


				»Ja. Meine Waffen sind vielleicht noch am Sattel Kußwinds.«


				»Was ist passiert?«


				»Ich fragte nach dieser Laute - verflucht seien ihre Saiten! -, und das brach mir das Genick.«


				»Buruna und Lamir… nicht hier?«


				»Nein. Gefangen und auf dem Weg nach Arundi, der Hauptstadt. Du bist allein?«


				»Necron versucht, das Tor zu öffnen. Unser Weg führt uns zu Kußwind.«


				»Falls du die Laute suchst - sie ist dort drüben bei Diabo. Er klimpert darauf. Er hat sie Lamir abgenommen.«


				»Es mag sinnvoll sein, dieses Instrument der Fröhlichkeit mitzunehmen«, raunte Arruf. Seine Zweifel waren vergangen; innerhalb der Palisaden waren sie schon zu dritt. Er tastete nach Hrobons Hand und drückte ihm den Griff des Dolches in die Finger.


				»Komm. Zu Diabo.«


				»Mit Vergnügen. Später ist Zeit, zu erzählen. Die anderen warten auf uns?«


				»Sie haben Fackeln und sind gerüstet. Alles ist für eine schnelle Flucht vorbereitet. Die Nacht ist unsere Freundin.«


				»Wie schon so oft.«


				Sie zogen die Tür wieder einen Spalt weit auf, blickten hinaus ins Mondlicht und versuchten herauszufinden, wo sich die Posten und die Wächter befanden. Dann huschten sie hinaus, liefen, wieder auf Zehenspitzen, nach links und versteckten sich in der Lücke zwischen den beiden Hütten. Durch die dünne Wand drang das ausdrucksvolle Schnarchen des Hauptmanns. Er warf sich unruhig auf seinem Lager hin und her.


				»Bereit?«


				Hrobon nickte. Sie rissen die Tür auf, bewegten sich in zwei verschiedene Richtungen durch den Raum und handelten, wie sie es eben flüsternd besprochen hatten. Arruf kehrte den zweiten Dolch in seiner Hand herum und schlug zu. Der breite Knauf traf den Hauptmann, der sie von den Palisaden herunter beschimpft hatte, an der Schläfe. Der breitschultrige Mann zuckte zusammen, sein Schnarchen riß jäh ab. Die Saiten der kleinen Laute klangen leicht, als sie von einem Holzpflock heruntergerissen wurde. Der wuchtige Körper des Hadamur-Hauptmanns zuckte noch einmal, dann lag er still da.


				Arruf bemerkte in sachlicher Kühle:


				»Soweit, so gut. Und jetzt - der Rückzug. Vorsicht, Hrobon. Die Shallad-Leute sind keine Stümper.«


				In der Finsternis stieß der Heymal ein heiseres Lachen aus und bemerkte kalt:


				»Das sagst du mir?«


				»Schon gut.«


				Arruf packte den dünnen Riemen der Laute und warf das Instrument über seinen Rücken. Sie schoben sich hinaus in die feindliche Umgebung. Schon nach zwei Schritten zuckten sie zurück und lehnten sich mit den Schultern gegen die Tür. Drei Wächter hatten sich ausgerechnet die Treppe mit hölzernen Stufen dazu ausgesucht, in ihrem Kontrollgang eine Pause einzulegen. Sie standen da, sprachen miteinander und reckten ihre Lanzen in die Höhe.


				»Verdammt sollen sie sein«, hauchte Arruf.


				»Warte.«


				Sie warteten. Immer wieder drehte sich Arruf herum, den Dolch in den Fingern, und schaute den Hauptmann an. Noch lag tiefe Bewußtlosigkeit über Diabo. Er rührte sich nicht. Der erste Krieger stand auf, hämmerte ärgerlich den Schaft seiner Waffe auf das Holz und stieß hervor:


				»Völlig sinnlos, hier etwas bewachen zu wollen. Wer soll uns angreifen. Die blödsinnigen Fischfresser etwa!«


				»Sicher nicht. Aber auch heute waren Fremde hier. Bleibe wachsam!«


				»Ich bin immer wachsam. Wer hat denn den Sänger der gekrächzten Verse festgehalten? Ich? Oder ihr?«


				»Dazu gehörte nicht viel. Er hat sich kaum gewehrt. Aber seine Stimme war laut und kräftig.«


				Die Soldaten lachten laut und kehlig. Dann schlugen sie sich gegenseitig auf die Schulter und schritten langsam davon. In steigender Unruhe warteten Arruf und Hrobon. Ich hoffe, sagte sich Arruf, daß mein Augenbruder es schaffen wird, den Torflügel zu öffnen.


				»Los jetzt!« fauchte Hrobon nach einer Weile. »Sie sind weg.«


				Die Tür flog lautlos auf. Beide Männer schoben sich ins Freie. Die Schritte der Wachen, die im Kies oder Sand knirschten, kamen von der Rückseite der Gebäude her. Schnell liefen Hrobon und Arruf hinüber zum Stall der Orhaken. Im Dunkel sahen sie, wie ein einzelnes Orhako seinen Kopf hob und suchend, scharf die Luft einziehend und ausstoßend, nach seinem Herrn suchte.


				»Dort ist Kußwind!« flüsterte Hrobon. »Schaffen wir es?«


				»Ich weiß es nicht.«


				Seit Arruf und Necron das Fort betreten hatten, war etwa eine Stunde vergangen. Als Arruf in die Richtung der beiden Torsäulen und der Flügel blickte, vermochte er nichts zu erkennen. Aber der Umstand, daß die Wachen nicht aufgeregt hin und her gerannt waren, sagte ihm, daß Necron bisher nicht entdeckt worden war. Das Risiko, schnell aufgespürt zu werden, blieb aber.


				Die zwei Krieger fingen sich ab, indem sie die Querbalken des Gatters umklammerten und im schwachen Licht zu erkennen versuchten, an welcher Stelle sich das Orhako Hrobons befand. Aber das Tier, dessen Geruchssinn hochentwickelt war, nahm ihnen die Suche ab. Der breite Körper schob sich langsam, ohne die anderen Reitvögel zu stören, durch die Masse der federbedeckten Körper, Hälse und Laufbeine. Kußwind senkte den Kopf und knabberte mit dem Hakenschnabel, der tödliche Hiebe auszuteilen vermochte, an der Hand des Heymals.


				Mit wenigen schnellen Griffen schoben Arruf und Hrobon die Balken der Absperrung zur Seite. Zuerst drängte sich das auffallend starke Tier nach vorn. Die anderen schliefen weiter, aber einige Reitvögel wurden unruhig und bewegten sich hin und her. Die Fremden drehten ihre Köpfe und sicherten nach allen Seiten. Aber noch waren die Posten nicht aufmerksam geworden.


				»Wenn es nötig ist, scheuche ich die anderen Orhaken auf. Das Durcheinander kann uns helfen«, versicherte Hrobon. Arruf nickte und starrte in die Richtung des Torflügels, wo er Necron vermutete.


				Nichts war zu sehen.


				Sollte er Necrons Augen für einen Moment übernehmen? Arruf versprach sich nichts davon und sah zu, wie Hrobon die Flanken seines Orhakos abtastete. Er grunzte zufrieden. Seine Waffen und Vorräte waren offensichtlich unangetastet. Das Orhako knabberte mit leisen Schnabelgeräuschen am Nackenhaar seines Herrn und setzte vorsichtig, als ahne es die Gefahr, Fuß um Fuß und schob sich zwischen den Pfosten hervor. Als Hrobon mit den Fingern schnippte, blieb Kußwind stehen, starr wie ein Monument.


				Arruf flüsterte drängend:


				»Necron ist am Tor. Ich laufe zu ihm. Wenn ich pfeife, kommst du mit Kußwind. Aber nicht eher.«


				»Ich weiß, was du meinst. Ich warte hier.«


				Hrobon löste, während Arruf in der Dunkelheit verschwand, die Schlaufe an der Seite des Sattels, setzte seinen Fuß hinein und kletterte mit bewußt langsamen Bewegungen in den Sattel. Er legte sich flach auf den Rücken des Tieres und verschmolz förmlich mit Kußwind.


				Er wartete auf Arrufs Signal.


				Arruf schlich zuerst an den Palisaden entlang, umrundete lautlos einige Hütten und einen langgestreckten Erdwall, in dem sich ein Magazin zu befinden schien. Als die Wachen an ihm vorbeigingen, tauchte er in einen Busch ein. Die Männer tappten weiter, einer fluchte leise. Dann schoben sich die gemauerten Säulen der Tortürme in Arrufs Blickfeld. Hin und wieder sah er undeutliche Bewegungen. Er glitt näher heran und zischte:


				»He, Necron!«


				Die Gestalt zuckte zusammen und erstarrte in Abwehrhaltung. Arruf lief näher heran und sah, daß der Riegel des Tores entfernt war. Necron murmelte:


				»Alles bereit?«


				»Auf einen Pfiff kommt Hrobon auf Kußwind. Wir springen auf und reiten davon. Los, zerren wir das Tor auf.«


				»Das ist eine verdammt schwere Arbeit. Riesige Balken!« meinte Necron. Sie wuchteten die ineinandergefügten Bohlen hoch, zogen und zerrten sie nach innen, und als der Spalt groß genug war, um einen Mann durchzulassen, schlüpfte Arruf nach draußen. Er stemmte sich mit der Schulter gegen das rissige Holz. Seine Absätze gruben sich tief in den Boden.


				Das Tor gab knarrende und krachende Geräusche von sich, als es sich öffnete. Arruf hielt inne, steckte zwei Finger in den Mund und pfiff kurz, aber sehr laut. Der Pfiff verwandelte binnen weniger Augenblicke das Fort Ghadalin eine Zone von ausbrechenden Geräuschen, wilden Schreien und einer Orgie von verschiedenen, schwer zu deutenden Bewegungen.


				Das Orhako kam im vollen Lauf heran, als Arruf sich gerade von dem Tor löste. Die Öffnung war groß genug, um das Reittier passieren zu lassen. Der Lärm würde auch von den wartenden Freunden gehörte werden, ohne jeden Zweifel.


				Kußwind hielt an.


				Zuerst schwang sich Necron auf seinen Rücken. Hrobon zerrte ihn zu sich herauf. Er dirigierte das Tier durch die Öffnung im Tor und lachte höhnisch auf.


				»Sie werden von ihren eigenen Orhaken niedergerannt, die Soldaten!« sagte er und streckte Arruf seine Hand entgegen. Auch Arruf trat in die Schlinge und fühlte sich hochgezerrt. Er klammerte sich am dicken Hals des Orhakos fest, als das Tier schwerfällig weiterrannte und den Weg nach Norden einschlug.


				Die Geräusche im Lager wurden noch wütender. Die Laute schlug hart gegen Arrufs Schulter. Eine kurze Weile trabte Kußwind, etwas schneller werdend, auf dem Weg dahin. Die Männer bückten sich, um nicht von herabhängenden Ästen getroffen zu werden.


				»Es ging leichter«, stöhnte Necron, der vom Sattel abzurutschen drohte und sich an Hrobons Schulter klammerte, »als ich dachte.«


				»Kußwind ist ein Wunder von einem Orhako«, brummte der Heymal. »Stark wie ein Yarl und schnell wie der Sturm.«


				»Und er stinkt nach Vogelmist!« sagte Arruf grimmig.


				Vor ihnen tauchte ein Licht auf, es wurde stärker und entpuppte sich als Fackel, die Solgor dreimal im Kreis schwenkte. Kußwind stieß, als habe es Arrufs Bemerkung verstanden, einen grellen Ruf aus und stürmte mit verdoppelten Kräften auf den Lichtschein zu.


				Diesmal schienen die Pferde das Orhako nicht scheu zu machen. Arruf und Necron glitten an den muskulösen Läufen hinunter und eilten auf Uinaho und Solgor zu.


				»Buruna und Lamir sind gefangengenommen worden«, erklärte Hrobon. »Wenn du meine Meinung hören willst, Arruf…«


				Arruf schwang sich in den Sattel seines Graupferds und fing die Zügel auf, die ihm Uinaho zuwarf.


				»Ich will sie hören!«


				»Sie haben sich verhalten wie blinde Narren! Kommandant Diabo wußte sofort, als ich nach der Laute fragte, daß wir mit den beiden etwas zu tun haben müssen. Die Weise Frau und ihr Sänger gingen ins Fort hinein, sangen ihr Königslied und holten einen Handabdruck, eine Hand aus weicher Substanz, aus dem Gepäck.«


				Die Reiter saßen in den Sätteln, und Hrobon nahm dem Schmied die Fackel ab. Der Heymal setzte sich wieder an die Spitze der kleinen Karawane. Der Weg war breit genug, um je zwei Reiter nebeneinander Platz zu bieten. Während sie in einem schnellen Trab flüchteten, erzählte Hrobon, was er im Fort erfahren hatte.


				»Sie waren vor vier Tagen hier.«


				»Der Handabdruck - es fällt mir wieder ein«, rief Arruf. »Gamhed, der Silberne, hat ihn mir von den Magiern in Logghard abnehmen lassen. Es war nach den ersten Kämpfen… was geschah mit Buruna und Lamir?«


				Hrobon versuchte, Einzelheiten des Weges zu erkennen, der vor ihnen lag. Bis zum Fischerdorf war ihnen die Straße wohl bekannt. Aber sie mußten rund fünf Stunden auf das erste Morgenlicht warten. Der Lärm in ihrem Rücken wurde schwächer und leiser. Durch die Bäume kam nur noch das grelle Geschrei der aufgescheuchten Orhaken.


				»Der eigentliche Kommandant heißt Kessid. Er war dabei, als du angeblich in Hadam geköpft wurdest, Arruf.«


				»Also glaubte er ihnen nichts?«


				»Er war augenblicklich wütend vor Mißtrauen. Dazu kommt, daß er hinterher in diesen abgelegenen Winkel zur Strafe versetzt ist. Er nahm beide gefangen. Im Boot brachte er sie von hier weg und wollte mit ihnen zur Hauptstadt Arundi. Dort will er sie dem Shallad-Vertreter vorführen oder übergeben. Mehr habe ich nicht erfahren.«


				Arruf dachte daran, wie er die magische Zeremonie halb im Traum miterlebt hatte. Damals, in Logghard, wollten die Magier sicherstellen, daß der Sohn des Shallad einen ihm gebührenden Rang im Tempel einnahm; deshalb hatten sie seine rechte Hand mit einem schwarzen, klebrigen Stoff umhüllt und dumpfe Beschwörungen gemurmelt. Die Form war also nachher ausgegossen worden, und der Guß fiel später in Burunas Hände. Oder die Magier mit Gamheds Einverständnis hatten die Hand an Buruna weitergegeben.


				»Kommandant Kessid hat natürlich diese Hand auch mitgenommen?« fragte er.


				»Natürlich. Nur die Laute ließ er zurück. Ich weiß nicht, warum er sie vergessen hat.«


				Die Reiter folgten dem Licht der rußenden und knisternden Fackel und dem Orhako. Hrobon mit seinem Reitvogel preschte als erster durch das schlafende Fischerdorf. Die anderen folgten, und die Pferdehufe wirbelten eine Staubwolke auf. Als sich hinter dem gegenüberliegenden Flußufer das erste Morgenlicht ausbreitete, waren sie mehr als fünf Stunden von Fort Ghadal entfernt und fühlten sich in Sicherheit vor den Soldaten des Shallad.


				»Natürlich kenne ich nicht jeden Schritt. Aber ich kann euch nach Arundi bringen, wenn das euer Ziel ist«, schlug Solgor vor. »Am einfachsten wäre es natürlich, wenn wir den Strom Ghali befahren würden.«


				»Darüber sprechen wir, wenn wir wieder zu einem Fischdorf kommen. Nur dort gibt es Boote oder Flöße. Schließlich können wir die Tiere nicht zurücklassen.«


				»Also weiter entlang des Ufers!«


				»Die Straße läuft, daran kann ich mich erinnern, immer entlang des Stromes«, rief der Schmied.


				Wieder waren einige Fragen beantwortet, und abermals bewirkte eine Antwort, daß ein neues Ziel sich vor den Reitern aufbaute. Arruf überlegte, was er mit der Laute anfangen sollte; er beherrschte das Instrument nicht und hatte auch nicht die Absicht, sich im Gebrauch zu üben. Er zuckte die Schultern; wenn er Lamir traf, würde er das Klimperding los sein. Nicht eher.


				Was hatte Lamir und Buruna dazu gebracht, ausgerechnet an dieser Stelle durch das Land zu ziehen und Luxon-Arruf als den herrscherlichen Niemand zu besingen? Dieser Versuch - ein gefährliches Unterfangen, wie sich rasch gezeigt hatte - mußte einen Grund haben. Waren an anderer Stelle übermächtige Kräfte dabei, überlegte Arruf, ihn wie die Gliederpuppe eines Spielers zu bewegen?


				Necron und er, als neue Alptraumritter, standen als Augenbrüder unter dem Einfluß des Rachedämons Achar.


				Achar besaß auch noch Luxons Herz.


				Und bisher schien Achar diesen seinen Einfluß vergessen zu haben. Arruf sagte sich mit Recht, daß sein Schicksal völlig im Dunkel lag, daß er bis auf wenige Momente keineswegs selbständig über sich verfügen konnte. Also war er doch ein Spielball anderer Mächte?


				Er sehnte sich nach Sarphand zurück - dort war das Leben nicht weniger gefährlich, - aber eines Menschen würdig gewesen.


				Und er beschloß, alles, aber auch alles zu tun, um sich loszureißen von Achar und allem anderen, das sich zwischen ihn und den Thron des Shallad stellte.


				Er wurde aus seinen trüben Gedanken hochgeschreckt, als Uinaho sich im Sattel drehte und zum Fluß hinüber zeigte.


				»Die Vögel fliegen auf, Unruhe ist dort drüben!« rief er.


				Der Fluß floß hier nicht zwischen steilen Ufern, sondern in einem flachen Bett, das von früheren Überschwemmungen gezeichnet war. Der Weg wand sich zwischen Feldern aus Geröll dahin, wich brackigen Altwassern aus und führte an wogenden Dickichten fetter Wasserpflanzen vorbei. Arruf hob den Kopf. Tatsächlich schwirrten überall große Schwärme der unterschiedlichsten Vögel hoch und schrien gellend. Das Schilf bewegte sich wie im Sturm. Das Orhako hob seinen Schädel und drehte ihn unruhig hin und her. An einigen Stellen kreuzten breite Tierspuren die schmale Straße.


				»Es geschieht etwas im Fluß!« rief Hrobon. »Etwas unter den Wellen.«


				»Schneller!«


				Die riesige Kugel der Sonne hing mehrere Handbreit schweflig gelb über den Baumkronen. Noch war es kühl, die Hitze des Tages griff noch nicht nach der Niederung. Das Wasser des Ghali war gelb und schlammig, und als die Reiter freie Sicht auf den Strom hatten, mußten sie sehen, daß an zahllosen Stellen große Körper auf das Ufer zuschwammen. Am anderen Ufer sprangen Tiere, deren Rücken an borkige, verschorfte Baumstämme erinnerten, flach in die lehmigen Fluten. Die Vogelschwärme hingen wie eine große Wolke über dem Stromgebiet.


				»Was hat diese Bestien aufgestört?« rief Uinaho und richtete sich in den Steigbügeln auf. »Wir sind es bestimmt nicht!«


				Rund um die Reiter wurde es zwischen den modernden Baumstämmen, dem Schwemmgut und den großen, faulenden Haufen von Blättern und Tierkadavern lebendig. Dreieckige Rachen tauchten auf, überall war scharfes, zischendes Fauchen zu hören. Dumpf hämmerten die Schwänze der gepanzerten Tiere auf den schlammigen Boden. Mit einem riesigen Satz sprang Kußwind über eine Gruppe herantappender Tiere. Sie bewegten sich im Wasser und im Schlamm ziemlich geschickt, an Land waren sie langsamer. Als der Fäulnisgeruch aus ihren Rachen in die Nüstern der Pferde schlug, scheuten die Graupferde und bockten.


				Gegen die Masse der Tiere halfen weder die Schwerter noch Hrobons Pfeile. Ein Kampf aus dem Sattel war unmöglich.


				»Wir müssen vom schlammigen Ufer weg!«


				»Dort hinten habe ich Sanddünen gesehen«, rief Solgor. Die Pferde stiegen hoch und keilten wütend aus, als die Panzerechsen nach ihren Beinen schnappten. Immer wieder wurden die Männer von fauligem Schlammregen überschüttet, den die Bestien mit ihren Schwänzen hoch wirbelten. Aststücke kreiselten schwirrend durch die Luft, und über allem lag der Geräuschorkan aus Tausenden von Vogelstimmen.


				Kußwinds scharfe Klauenfüße hackten nach den Echsen und wirbelten die schweren Tiere durch die Luft. Die Leiber überschlugen sich krachend, wild zappelnd, auf die Rücken der anderen. Jetzt rückten rechts und links der dahingaloppierenden Reiter ganze Familien dieser erdbraunen, schwarzen und schlammbedeckten Panzertiere mit den kantigen Schädeln vor.


				Die Pferde wurden halb wahnsinnig bei den Versuchen, den schnappenden Kiefern zu entkommen. Hrobon war es wieder einmal, der einen Weg fand. Plötzlich kreischte das Orhako auf und hackte mit seinem Schnabel nach einer riesigen Echse. Der Hals bog sich weit zurück, zwischen den Schnabelhälften zuckte der lange Körper der Bestie.


				Kußwind schleuderte ihn mit einem einzigen Ruck hoch in die Luft. Das Tier gab einen röchelnden Schrei von sich, als seine Knochen brachen. Dann schlug das Orhako einen Haken und rannte über eine schmale Sandbank, ein Stück steiniges Ufer hinauf und dann auf eine Fläche aus Sand und Geröll hinaus.


				»Hierher, Freunde!« erschallte Hrobons Stimme.


				Der Schmied, dem es gelungen war, mit seinem Hammer die Schädeldecke einer Echse zu zertrümmern, folgte dem Ruf als erster. Das Tier hatte sich mit dem Schwanz vom Boden losgeschnellt und ihn angesprungen. Im Leder des Sattels waren drei lange, tiefe Kratzer von den hornigen Klauen des Angreifers. Solgors Graupferd keilte aus und zerschmetterte mit beiden Hufen den Kiefer eines weiteren Reptils, dann galoppierte es dem Orhako hinterher.


				Auch Uinaho riß sein tobendes Reittier hart am Zügel herum. Sein Krummschwert beschrieb in der Luft einen Kreis. Die Schneide blitzte auf und spaltete den Schädel eines tierischen Angreifers. Als letzter trieb Arruf sein schäumendes, wieherndes Graupferd mit Sporen und Flüchen nach rechts und aus dem Bereich der Gefahren hinaus.


				»Ein merkwürdiger Fluß!« stellte er schweißtriefend und schlammbespritzt fest, als sich sein Pferd auf dem höher gelegenen Abschnitt endlich beruhigt hatte. Das graue Fell war von riesigen, schwarzen Schweißflächen gesprenkelt.


				»Diese gepanzerten Bestien«, rief Uinaho, »sie werden von anderen Tieren aus ihren Verstecken getrieben.«


				»Das habe ich noch nie erlebt, auch nicht davon geträumt!« stöhnte der Schmied des Schicksals auf und wischte sich Schlamm Spritzer aus dem Gesicht.


				Sie verhielten ihre Reittiere und blickten zurück auf das tiefergelegene, morastige Stück des Stromufers.


				Noch immer war der Himmel über ihnen verdunkelt von Tausenden Vögeln. Die Schwärme rasten hierhin und dorthin, vermischten sich für kurze Augenblicke mit den Zusammenballungen anderer Gattungen und lösten sich auf, kehrten zurück und ballten sich wieder zusammen. Ein flackender Teppich von kleinen Schatten schob sich über der Niederung hin und her.


				Zwischen den völlig ziellos umherkriechenden Schuppenbestien sahen die fünf Reiter kleine, gedrungene Fischkörper aufblitzen. Die Tiere, die mit langen Stacheln bewaffnet waren, sprangen hoch aus dem Wasser und schienen die Panzerechsen angreifen zu wollen. Immer wieder versenkten sie ihre langen Stacheln zwischen den kantigen, eckigen Platten der Haut.


				Die Oberfläche des Stromes war an dieser Stelle ein brodelndes, kochendes Inferno aus unzähligen Körpern, die ineinander verkeilt waren und sich unaufhörlich und wild bewegten. Ab und zu tauchte eine langgestreckte Panzerechse unter und verschwand. Dann bezeichnete nur ein Strudel und eine Spirale der kleineren Stachelfische den Ort, an dem der Größere versucht hatte, zu fliehen.


				»Wir haben es überstanden und überlebt«, bemerkte Necron finster. »Mir graut es bei dem Gedanken, was noch alles geschehen wird.«


				»Mir graut es noch mehr«, erwiderte Luxon-Arruf und fügte so leise hinzu, daß es sonst niemand verstehen konnte: »Alptraumritter Necron!«


				»Als nächstes werden wir von einem Stamm der legendären Katzenmenschen überfallen werden«, maulte Hrobon. »Ich muß sagen, daß es ein immerwährendes Abenteuer ist, mit Arruf zu reiten.«


				»Ich empfinde es nicht anders«, gab Arruf mit schiefem Grinsen zurück. »Einen Vorschlag? Was tun wir?«


				Hrobon rief aus der Höhe seines Orhakosattels:


				»Weiterreiten, bis wir einen schönen Platz zum Rasten finden. Oder die Behausung eines Fischers, der seiner Frau befiehlt, für uns zu braten und zu sieden.«


				»Ein Vorschlag, der mein Wohlgefallen findet«, meinte Arruf.


				Binnen weniger Augenblicke waren sie wieder auf der Uferstraße. Hinter sich ließen die Reiter die Vogelschwärme und den Lärm der rastlos kämpfenden Tiere. Der breite Pfad gabelte sich unaufhörlich, und immer wieder kamen sie auf die Hauptlinie zurück und ritten, wie es ihnen schien, in Schlangenlinien den Strom entlang. Stunde um Stunde verging, und immer wieder blickten sie nach rechts und sahen die Oberfläche des Ghali.


				Bis zum frühen Abend vermochten sie nicht ein einziges Boot, nicht einmal das ärmliche Kanu eines Fischers, auszumachen. Die Gegend an beiden Ufern des Stromes schien ausgestorben zu sein.


				*


				In einer Nacht befanden sich die Reiter an einer Stelle hoch über dem gurgelnden Wasser des Flusses, die ihnen allen außerordentlich sicher erschien.


				Der Ghali wurde hier von felsigen Wänden in eine starke Schleife gezwungen. Vom linken Ufer, gesehen aus der Richtung, in die der Strom floß, sprang eine Landzunge vor. Sie war stark gewachsen, und zwischen den Wurzeln und Zweigen des Unterholzes murmelten kleine Quellen. Der kaum erkennbare Tierpfad führte im Schatten von weit ausragenden Ästen auf felsigen Grund hinaus, der sich immer höher hob. Zugleich wurde die Landzunge schmaler. Als Hrobon im schwindenden Abendlicht die Vorderseite der Klippe erreichte, hielt er Kußwind an und rief nach hinten:


				»Ein Platz, sicher wie im Schoß der Urmutter.«


				»Das ist deine Meinung«, entgegnete Arruf trocken. »Aber du magst recht haben. Der Platz sieht vertrauenerweckend aus.«


				Nur noch drei halb verkrüppelte, windschiefe Nadelbäume auf dem felsigen Vorsprung. Der Boden unter ihnen war weich und federte; jahrzehntelang waren Nadel und Zapfen gefallen und bildeten einen Teppich, der nach Harz roch und kein anderes Wachstum duldete.


				»Hier bleiben wir!« rief Uinaho. »Wir brauchen nur eine Wache, mit der wir die Katzenmenschen vertreiben können.«


				»Mir wäre lieber«, versicherte der Heerführer der Ay, der nicht nur unter seinen Leuten wegen seiner Tollkühnheit berüchtigt war, »sie würden uns endlich aus den Augen verlieren. Dennoch: der Platz ist gut.«


				»Und wenn ihr auch nur halb so erschöpft seid wie ich«, grämte sich der Schmied des Schicksals, »dann werdet auch ihr zehn Stunden oder mehr schlafen wollen.«


				»Er hat recht! Der Fisch, gebacken oder nicht, fängt schon zu stinken an«, mäkelte Necron.


				Trotz ihrer lästerlichen Reden war ihre Stimmung nicht schlecht. Sie waren nach dem Abenteuer mit den aufgeregten Panzerechsen tief in unbekanntes Gebiet am linken Ufer vorgestoßen, ohne in gefährliche Abenteuer verwickelt zu werden. Niemand hatte sie überfallen, nicht ein einziger Krieger aus den feuchttriefenden Uferwäldern hatte die Reiter angegriffen. Sie waren müde, ihre Vorräte gingen zum Teil zur Neige, und hier gab es eine treffliche Gelegenheit, ungestört rasten zu können.


				An drei Seiten fielen Felsen, Steine und schmale Simse, von Schlingpflanzen überwuchert, nahezu senkrecht ab. Zu ihren Füßen brachen sich die Wellen des Stromes. Schnell arbeiteten die Reiter, nahmen den Pferden und dem Orhako die Sättel ab, tränkten die Reittiere und fesselten ihnen die Vorderbeine so lose, daß die sich ungehindert bewegen, aber nicht flüchten konnten. Der Schmied sammelte Steine und Holz und entfachte ein kleines Feuer, das so heiß und hell war wie keines auf dem langen Ritt zuvor. Das Wasser im Teekessel, dessen Unterseite von fettem Ruß überzogen war, summte binnen kurzer Zeit.


				Hrobon und Uinaho verwendeten Teile des Zaumzeugs und einige Seile, um an der engsten Stelle die Felsnase zum Ufer hin mit unsichtbaren Sperren zu versehen. Arruf suchte aus den Satteltaschen die Vorräte zusammen, die sonst verdorben wären. Er hatte vor, eine starke, heiße, kräftigende Suppe zu kochen und die letzten Brocken der riesigen Fische dazu zu verwenden.


				Im Licht des Lagerfeuers fand er einige Würzkräuter und streute sie ziemlich wahllos in den mißbrauchten Teekessel. Die erste Wache übernahm in dieser Nacht Necron, und er verbarg sich mit der gespannten Armbrust an der Stelle, von der aus das Lager aufgreifbar erschien.


				Sicher fühlten sie sich, aber sie wußten, daß viele Augen jeden Schritt beobachtet hatten!


				Immer wieder hatten sie die gedrungenen, mittelgroßen Gestalten gesehen. Ihre Haut war fast schwarz, sie trugen die Felle verschiedener Raubtiere, und wenn es gelang, ihre Gesichter hinter dem dichten Blattwerk auszumachen, dann entpuppten sie sich als katzenähnlich, mit großen, hellen Augen und Bärten, die eher den Schnurrbarthaaren von Katzen glichen als der Oberlippenhaarpracht von Menschen.


				Nicht einen einzigen Pfeil hatten sie abgefeuert!


				Kein einziges mal hatte sich einer der rätselhaften Katzenmenschen in das helle Licht hinausgewagt.


				Aber unablässig beobachteten die Bewohner der Dschungel Sambocos die fünf seltsamen, schnellen Reiter, die jeder Gefahr geschickt und schnell auswichen. Die Reiter aber sagten sich untereinander, daß die Katzenmenschen nur auf einen geeigneten Moment warteten, um sie anzugreifen und zu überfallen, und diese Gelegenheit durfte ihnen nicht gewährt werden.


				Deswegen suchten sie ihre nächtlichen Lagerplätze mit einer ans Pedantische grenzenden Sorgfalt aus.


				Und deswegen befanden sie sich heute ausgerechnet hier.


				Der starke Geruch von Arrufs Suppe, aus einer Vielzahl höchst seltsamer Zutaten verrührt, zog aufreizend stark durch die Zweige. Den Männern lief der Speichel zwischen den Zähnen zusammen; ihre Mägen knurrten nicht nur, sie krachten förmlich.


				»Bis auf Necron… hierher!« schrie Arruf. Uinaho hatte sämtliche Wasservorräte der kleinen Gruppe an einer der eiskalten Quellen ergänzt und vorher die ledernen Schläuche gereinigt und ausgeschüttet. Jetzt baumelten sie prallvoll an einem starken Ast.


				Er zauberte aus irgendwelchem Gepäck einen kleinen Krug hervor und einige Becher, die sich ineinander schieben ließen.


				»Der letzte Wein, Freunde!« schrie er auffordernd. »Trotzdem solltet ihr die Waffen nicht aus den Fingern lassen.«


				Arruf knurrte versonnen:


				»Kämpfen und gleichzeitig essen - fast eine Unmöglichkeit. Aber unter dem Einfluß meiner mörderischen heißen, scharfen und dennoch schmackhaften und nahrhaften Suppe werden wir jeden Angreifer kopfüber in den Ghali stürzen!«


				Uinaho gab kühl zurück:


				»Vor einem Angreifer habe ich keine Angst. Aber hundert davon wird auch deine verdammte Suppe nicht besiegen können.«


				»Iß, bevor das Zeug kalt wird!« ermahnte ihn Arruf.


				Nicht einen Herzschlag lang legten sie ihre Wachsamkeit ab. Necron lockerte die Wurfmesser seines Gürtels und griff immer wieder nach den geschärften Bolzen seiner kleinen Armbrust. Die Schwerter waren gezogen und staken entweder im Boden oder waren in die Rinde der Äste geschlagen worden und in unmittelbarer Nähe der zupackenden Hände.


				Die unsichtbaren Bewohner der Bäume, die Vögel in den Nestern und die kleinen Tiere, die in den Ästen turnten, vollführten ihre Geräusche.


				Sie mischten sich mit dem Fauchen des Windes, der die Blätter rascheln ließ mit dem Plätschern und Murmeln der vielen Quellen. Als Uinaho seine Schale geleert hatte, stürzte er den Rest Wein aus seinem Becher hinunter und stand auf. Er riß sein Schwert aus dem Boden und hielt die Spitze seiner Fackel ins Feuer.


				»Ich löse Necron ab«, brummte er und stapfte davon. Nach einigen Atemzügen waren seine Bewegungen, weder zu hören noch zu sehen. Irgendwo dort vorn, zwischen den dunklen Baumstämmen, hielt er Wache. Necrons Gestalt schob sich in das zuckende Licht des Feuers.


				»Ich habe ein ungutes Gefühl!« gab er zu. »Diese Katzenmenschen, die wir so oft gesehen haben…«


				»Du meinst, sie greifen uns in der Nacht an?«


				»Nun«, versuchte der Alleshändler abzuwägen und setzte sich ans Feuer, »sie tragen ihren Namen sicher nicht zu Unrecht. Katzen sehen nachts besser als wir Menschen. Ich bin fast sicher, daß sie das grelle Tageslicht scheuen.«


				»Dann wird es für uns wohl eine unruhige Nacht werden«, versprach Arruf. »Gut. Zwei von uns wachen, die anderen können zu schlafen versuchen.«


				»Soll ich mit Uinaho die erste Wache übernehmen?« zeigte sich Solgor erbötig.


				»Warum nicht?«


				Sie leerten den Kessel und den Weinkrug, suchten noch mehr Holz zusammen und versteckten sich, nachdem sie nach ihren Tieren gesehen hatten. Das Orhako und zwei Wachen würden wohl genügen, um die anderen rechtzeitig zu warnen. Kaum war auch Solgor im Dunkel verschwunden, seinen Hammer und einen Fischerspeer in den Händen, wickelten sich Arruf, Necron und Hrobon in ihre großen, sandfarbenen Umhänge und schliefen auf dem weichen Boden ein.


				Knapp drei Stunden lang wachten Solgor und Uinaho.


				Sie kämpften gegen ihre Müdigkeit an und gegen die Versuchung, in jedem Geräusch des nächtlichen Uferwalds eine neue Gefahr zu vermuten. Nur ein einzigesmal loderten zwischen den Blättern große, gelbliche Augen auf. Aber sie gehörten einem Raubtier, das sich vom Feuerschein der geschwungenen Fackel verscheuchen ließ und grollend im gischtenden Wasser des Stromes verschwand.


				Necron und Arruf übernahmen die nächste Wache.


				Obwohl sich Arruf auf der Landzunge lautlos dem Ufer entgegentastete und nach versteckten Feinden Ausschau hielt, sah und hörte er nichts, das ihn beunruhigt hatte. Die harten, klappernden Laute, die Kußwind mit seinem Schnabel im Schlaf verursachte, bewiesen ihm, daß keine Gefahr drohte.


				Sterne und Mond schreiben lautlos ihre Bahnen über den Himmel. Langsam verging die Nacht.


				Hrobon und Uinaho wurden von Solgor geweckt, der sich zwischen den knorrigen Wurzeln eines Baumes niederlegte. Er spürte nicht einmal, das winzige Tiere zwischen den Falten seiner Decke umherkrochen und ihn bissen.


				Als die Sterne verschwanden, als der erste Schimmer des Tageslichts einen schmalen Streifen über dem jenseitigen Ufer zeichneten, griffen die Katzenmenschen an.


				Sie kamen von drei Seiten.
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				Das Tal der Schmetterlinge


				Mythor, der Sohn des Kometen, hat in der relativ kurzen Zeit, da er für die Sache der Lichtwelt kämpfte, bereits Großes vollbracht. Nun aber hat der junge Held Gorgan, die nördliche Hälfte der Welt, verlassen und Vanga, die von den Frauen regierte Südhälfte der Lichtwelt, erreicht, wo er von der ersten Stunde seines Hierseins an in gefährliche Geschehnisse verstrickt wurde.


				Diese Geschehnisse nahmen ihren Anfang im Reich der Feuergöttin, wo Mythor für Honga, einen aus dem Totenreich zurückgekehrten Helden, gehalten wurde. Es kam zur Begegnung mit Vina, der Hexe, und Gerrek, dem Mann, der in einen Beuteldrachen verwandelt worden war. Es folgten Kämpfe mit Luftgeistern und mit Amazonen, es kam zu Mythors Gefangenschaft, zur Flucht und zu erneuten Kämpfen mit denen, die sich an Mythors Fersen geheftet hatten.


				Während Mythor-Honga mit seinen neuen Gefährten den Hexenstern zu erreichen sucht, wo er seine geliebte Fronja, die Tochter des Kometen, in großer Gefahr weiß, kommt es in Gorgan gleichermaßen zu Geschehnissen, die für die Zukunft der Lichtwelt von weitreichender Bedeutung sein können.


				Neben Nottr, dem Barbaren, wirkt dort auch Luxon-Arruf, der Sohn des ermordeten Shallad Rhiad und somit rechtmäßiger Shallad, im Sinn des Lichtes. Sein Weg führt in DAS TAL DER SCHMETTERLINGE…


				


				Die Hauptpersonen des Romans:


				Hadamur - Der falsche Shallad in Nöten.


				Luxon - Der Sohn des wahren Shallad auf dem Weg zum Tal der Schmetterlinge.


				Necron, Hrobon und Uinaho - Luxons Begleiter.


				Soigor - Ein Schmied des Schicksals.


				Corsis - König von Samboco.
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				2.


				Achtzehn Hufe und Klauen erzeugten auf der dürren Steppe ein trocken polterndes Geräusch.


				Die vier grauen Pferde waren ausgeruht und gingen in einem ruhigen Galopp. Nur drei Reiter saßen aufrecht in den Sätteln und ließen sich den warmen Steppenwind in die Gesichter wehen. Schräg vor den vier Pferden lief in seinem raumgreifenden Trab der große Reitvogel Kußwind, in dessen Sattel Hrobon hing, den Blick nach vorn gerichtet und den Kopf voller unausgesprochener Fragen.


				Weit hinter ihnen lag Ash’Caron.


				Fast ebenso weit lag das letzte Lager des Stammes der Nomaden hinter ihnen. Fast alles, was sie erlebt hatten, war von den vier Kriegern vergessen worden. Nein! Nicht vergessen - in bestimmten Nächten am Lagerfeuer, einen Becher in den Fingern, würden sie sich daran erinnern; an den Yarl, die riesigen Fontänen, die Erlebnisse in der Stadt der riesigen Felsquader.


				Hrobon, der Heymal, drehte seinen Oberkörper. Seine Stimme gellte zurück zu den drei folgenden Reitern.


				»In wenigen Stunden stoßen wir auf den Hochzeitszug! Ich sehe am nördlichen Horizont schon die Sandwolke, von tausend Hufen und Füßen aufgewirbelt.«


				»Nach zwanzig Nächten wird es wohl höchste Zeit«, schrie Luxon zurück. »Prinz lugon wird mich, denke ich, schmerzlich entbehren. Ihr wißt, wie wenig selbständig er sein kann.«


				»Wer wüßte es besser als Luxon und ich«, brüllte der kahlköpfige Heerführer der Ay. Auch Uinaho saß bequem zurückgelehnt im hochlehnigen Sattel der Nomaden und lobte die Energie der Graupferde, die dem Alleshändler gehörten.


				Die Büsche und die dürren Bäume, die einzelnen Felsbrocken und Steine, die winzigen Quellen und die Grasflächen, menschenleer und nur von kleinem Getier bevölkert, flogen an ihnen vorbei.


				»Niemand!« rief Luxon zurück. »Niemand, meine Freunde.«


				Zwiespältige Gefühle beherrschten ihn, seit die Stadt Ash’Caron, die Metropole der Alptraumritter, verlassen worden war. Noch immer konnten weder er noch Necron sich genau an die Zeremonien und die magischen Riten erinnern, die sie über sich hatten ergehen lassen müssen.


				Wieder waren die Nächte des Neumondes gekommen. Vor zwanzig Tagen hatte Necron, der Alleshändler und der Blickpartner Luxons, zusammen mit ihm die Felsenstadt verlassen. Noch immer standen sie unter den starken Eindrücken des Erlebten. Der Druck war so groß, daß sie sich an die Riten nicht erinnerten und nicht vollständig daran, welche Verpflichtungen sie eingegangen waren. Und da sie seit dieser Zeit in einer Gruppe ritten, hatten sie auch kein einziges mal durch die Augen der anderen geblickt.


				Sie waren zu Alptraumrittern geschlagen worden.


				Was dies bedeutete, konnten sie nicht ermessen. Noch nicht. Shaer O’Ghallun hatte ihnen zu verstehen gegeben, daß jenes Schein-Vergessen eine Maßnahme war, die sie vor Achar, dem Dämon der Rache, schützen sollte. Noch besaß Achar Luxons Herz! Noch war Luxon nicht aus Achars Bann befreit; auch die Versammlung der Ritter hatte es wohl nicht geschafft.


				Luxon stieß ein leises Stöhnen aus und sprach zu sich selbst:


				»Aber nicht einmal ich kann ahnen, zu welcher Stunde sich der dritte Pfänder meldet! Auch Achar schweigt, und die eigentliche Drohung ist sein Schweigen.«


				Die drei grauen Reitpferde und das vierte, das sie als Packpferd benutzten, machten das Orhako unruhig. Deswegen übernahm Hrobon gern die Rolle des Spähers, der weit vorausritt.


				»Drückt dich der Siegelring mehr als dein Versprechen? Mehr als es mich drückt?« rief Necron zu Luxon herüber.


				Stets, wenn sie sich über die zurückliegenden Erlebnisse unterhielten, glaubte Luxon die Stimme des Shaer O’Ghallun zu hören, die ihnen Verhaltensweisen diktierte. Er gab zurück:


				»Der Ring drückt nicht. Am meisten drückt mich die Ungewißheit.«


				»Mich nicht weniger. Und am meisten sehne ich mich zurück in die Düsterzone!«


				»Mir scheint, daß dein Weg dich überall hin, nur nicht dorthin zurückführt!« rief der Sohn des Shallad.


				»Eines Tages werde ich es bedauern!«


				In Ash’Caron hatten sie schon das sichere Gefühl gehabt, daß sich ihr Leben ändern würde. Aus Luxon-Arruf, dem Mann der leichten Gedanken und der Gaunereien, sollte wohl ein würdiger Nachfolger des Shallad werden, ein mutiger Kämpfer gegen das Böse, ausgestattet mit den Regeln der Brüderschaft der Alptraumritter. Mit Schwert und Magie sollten er und Necron die Dunkelmächte bekämpfen. Menschlichkeit, so wollte es der Shaer, sollten sie leiten, und ihre Zugehörigkeit zu den Rittern mußte verborgen und geheim bleiben. Nur die beiden Ringe waren Zeichen, die jeder andere Ritter sofort erkennen würde.


				»Der Grenzort ist dort vorn!« meldete Hrobon lautstark.


				»Verstanden. Es ist Jörn mit seiner Sandmauer!« rief der breitschultrige Ay-Heerführer.


				Immer wieder, meist in der letzten Glut der Lagerfeuer, hatten Necron und Luxon sich über Ash’Caron unterhalten. Sie waren entschlossen, nicht mehr gegeneinander zu kämpfen - das verbot ihnen ja schon die Zugehörigkeit zum Ritterorden. Aber noch immer hatte Necron seinem Augenpartner nichts über die Bedeutung des Beinamens »Steinmann« verraten. Er hüllte sich in eisernes Schweigen. Die optisch-magischen Bande, mit denen sie aneinander gefesselt waren, vermochten auch nicht, dieses Schweigen zu brechen. Eines Tages, sagte sich Luxon schließlich, würde er es wohl erfahren - wenn es nicht zu spät war. Sadagar und Necron… da gab es ein großes Geheimnis, und es war nicht das einzige.


				»Heute, noch vor Sonnenuntergang, sind wir in Jörn!« rief Hrobon, der Kußwind auf der Kuppe eines kleinen Hügels angehalten hatte. Das Orhako stieß einen gellenden Schrei aus und riß den Kopf in die Höhe.


				Der Hochzeitszug hatte also die Westgrenze von Horien erreicht. Jörn, der Grenzort mit dem seltsamen Naturspiel seiner Sandmauer lag dicht voraus. Am vorläufigen Ende eines langen Rittes, der weitgehend gefahrlos verlaufen war, standen neue Sorgen und ein Wiedersehen mit Prinz lugon. Der Shaer hatte ihnen - hin und wieder tauchten Erinnerungsfetzen auf - drängend nahegelegt, sich nicht wie Ritter zu verhalten, sondern so zu bleiben, wie man sie bisher kannte.


				Und: Luxon sollte weiterhin mit allen seinen Kräften um den Thron des Shallad Hadamur kämpfen. Als Herrscher des Shalladad konnte er besser und kraftvoller für die Lichtwelt tätig sein; was auch immer er als Shallad unternehmen würde, es war vom Ehrenkodex der Alptraumritter abhängig.


				»Hinein nach Jörn!« meinte Uinaho und zügelte sein Pferd.


				Sie hielten nebeneinander und blickten hinunter in die Ebene. Jörn lag am Schnittpunkt von zwei unterschiedlichen Zonen der Landschaft. Nach Norden, also nach Samer, Kabun und Sidyen zu, breitete sich fetter, grüner Dschungel aus. Ein schmaler Bach in einem riesigen leeren Geröll- und Sandbett trennte das Grün von dem staubigen Braun der Horien-Steppe, die hier endete. Der Hochzeitszug hatte vor den Toren Jörns angehalten, man schlug gerade jetzt das Lager auf.


				»Ich sehe keine Tokapis mehr!« knurrte der Ay, der seinen Haß auf die unverschämten Orhako-Reiter Hadamurs nicht verbergen konnte, »wahrscheinlich sind sie alle eingegangen.«


				»Und an den Spießen gebraten worden!« fügte Hrobon hinzu.


				Sicherlich hatten die Ays unter den Shallad-Truppen, die sich herausfordernd benahmen und keinem Streit aus dem Weg gingen, ihren Anteil auch an diesem Ärgernis. Uinaho schlug sich wütend mit geballter Faust auf den Schenkel und fluchte:


				»Unsere stolzen Ay-Krieger! Sie müssen zu Fuß marschieren und den Staub der Reitvögel schlucken.«


				»Die Zeiten werden sich ändern«, versuchte Luxon abzuschwächen.


				Sie ritten langsam hinunter. Khain, die befestigte Stadt am Ostufer des Salzspiegels, war das nächste Ziel des großen Zuges aus Kriegern und Troß. Das Heer und die Begleitung würden dort in Wüstensegler eingeschifft werden. Aber hier, vor der Sandmauer Joma, gab es eine Rast, in der sich die Männer erholen konnten.


				Jörn selbst war ein elendes, unbedeutendes Fleckchen; die niedrigen Häuser duckten sich aus Lehmziegeln errichtet, unter die staubigen Wedel struppiger Palmengewächse. Nur die Sandmauer war bemerkenswert. Sie begann am Ufer des Bachbetts, wuchs aus einer kleinen, grasbedeckten Düne hinauf zu einer riesigen Wand, die dreimal hundert Mannsgrößen hoch war und zwei Drittel des Ortes umzingelte. Je höher diese Düne wurde, die hart wie ein Stein war, desto schlanker und schmaler wurde sie auch, und ihre oberste Kante war scharf wie eine Messerschneide.


				Niemand wußte, welche Laune der Natur diese prächtige Sandmauer in einem Dreiviertelkreis aufgetürmt hatte. Auch die klugen Männer, die Karten zeichneten und die Hinweise von Pfaden verwendeten, wußten nicht, warum der Sand hart wie Fels geworden war. Am Fuß der Mauer befanden sich Anbauten, und im Lauf der Jahre hatten viele Bewohner Höhlen und Gänge in den Sand geschürft. An einigen Stellen, zehn oder zwanzig Mannslängen über den Dächern der Hütten und Häuser, sahen die vier Reiter lange Rankengewächse herunterbaumeln.


				»Eine merkwürdige Erscheinung«, murmelte Luxon. Der Ay rief:


				»Ich wüßte, was ich aus diesem Sandberg machen könnte. Aber die Jom-Leute sind dumm und arm.«


				Einige Diromen und ein Gespann voller Wasserfässer, von schwitzenden Urs gezogen, kamen aus dem Gewirr der Hauswände hervor. Patrouillen von Orhako-Reitern stoben entlang der Sandmauer vom Lager hinweg. Ihre Schwertmondwimpel flatterten träge in der heißen Luft des Nachmittags, die aus dem dichten Dschungelgebiet im Norden heran wälzte.


				»Sie leben, hörte ich«, fügte Necron hinzu, »vom Handel mit den wilden Bewohnern der Wälder.«


				Frauen kamen aus der Siedlung und boten Fleisch, Gemüse und Weinkrüge zum Kauf an. Die ersten Zelte standen bereits. Die Tiere wurden zum Bach getrieben, viele Krieger füllten oberhalb der Tränke ihre Wassersäcke auf und wuschen sich.


				»Und sie kennen alle Gerüchte zwischen Horien und den Wäldern«, schloß der Ay.


				»Wir werden in Jörn wohl selbst einiges erfahren«, meinte Hrobon und lenkte sein aufgeregtes Orhako hinüber zu den anderen Tieren. Die überraschten Shallad-Krieger begrüßten ihn mit aufgeregten Rufen. Luxon warf Necron die Zügel des Packpferds zu und trabte zum Zelt des Prinzen.


				Ein Diener stellte sich ihm in den Weg und breitete die Arme aus. Flüsternd sagte er:


				»Prinz lugon schläft. Nach den Strapazen des Marsches fiel er in einen unruhigen Schlummer. Aber er will dich sehen, sobald er aufgewacht ist.«


				Überall lag der feine, braune Sandstaub, den die Heerscharen aufgewirbelt hatten. Die große Wolke, die Hrobon gesehen hatte, trieb langsam nach Westen ab und löste sich zögernd auf.


				»Ich komme später wieder«, sagte Luxon und nickte. »Hast du Garban gesehen?«


				Der Mann sah an Luxons Schulter vorbei und deutete in die Richtung des windschiefen Stadttors.


				»Dort sah ich den Inshaler zum letztenmal.«


				»Wie ist die Stimmung?«


				Der Diener verzog das Gesicht, dann warf er Luxon einen nachdenklichen Blick zu und erklärte:


				»Wir aus dem Lande Ay haben unter den fünfmal hundert Vogelreitern zu leiden. Sie benehmen sich wie die Herren der Welt. Ständig gibt es Schlägereien und Streit. Ich schaudere, wenn ich daran denke, daß der Proviant knapper wird. Nur Prinz lugon wird in Ruhe gelassen. Die größere Zahl der Ay und ihr kämpferischer Mut verhindern das Schlimmste.«


				»Ich habe dies befürchtet«, brummte Luxon. Der Diener deutete auf seine Hand und stellte als erster die Frage, die Luxon noch sehr oft gestellt werden würde.


				»Der Ring, Arruf, ist neu an deiner Hand.«


				Es war ein schlichter Ring, den Luxon ebenso wie Necron am Ringfinger der Linken trugen. Jeder Ring enthielt in einfacher, aber starker Fassung einen schwarzen Stein, der einige Runen erkennen ließ. Die Schriftzeichen, die weder Necron noch Luxon deuten konnten, waren in dem Stein an der Hand des Shallad-Sohnes erhaben, in dem des Alleshändlers hingegen vertieft ausgearbeitet. Zudem waren die Runen spiegelverkehrt geschnitten - beide Steine paßten aufeinander und fügten sich so eng zusammen, daß man sie nur mit der feinen Schneide eines Dolches auseinanderdrücken konnte.


				Ein Zeichen der Verbundenheit, hatte ein Ritter ihnen flüchtig erklärt. Aber es mochte auch etwas anderes bedeuten.


				Und ganz sicherlich ein Erkennungszeichen für jeden anderen Alptraumritter, gleichgültig an welcher Stelle der Welt.


				»Ich erhielt ihn von einem Nomadenhäuptling, dem ich einen Gefallen erwies«, wich Luxon-Arruf aus.


				»Ein schlichtes Schmuckstück«, stellte der Diener nach einem Blick flüchtigen Interesses fest, »dessen Wert nur im Symbolischen liegt.«


				»Du hast es genau getroffen«, entgegnete Arruf und schlenderte hinüber zu Garban, zu dem sich Hrobon und Uinaho gesellt hatten. Immer wieder grüßten ihn Ay-Krieger, während die Hadamur-Soldaten gleichgültig vorbeiritten oder ihn erst gar nicht bemerkten. Sein Haar war in Ash’Caron dauerhaft gefärbt, sein schwarzer Bart ebenso behandelt und geschnitten worden.


				Einige Dutzend Schritte weiter zupfte ihn jemand an seinem Umhang.


				»Ja?«


				Er fuhr herum, die Hand am Griff des Schwertes. Aber hinter der feinen Sandschicht im Gesicht erkannte er Daerog, den Magier des Zuges der Zehntausend. Aus einem Zelt huschte Moihog herbei, und beide Magier gestikulierten aufgeregt vor Arrufs Augen.


				»He«, meinte Arruf und mußte über den Eifer der beiden Magier lächeln. »Ihr scheint erregt zu sein!«


				»Keine Frage. Wir sind es. Denn wir haben ein seltsames Gerücht am Markt von Jörn gehört.«


				»Darf ich es erfahren? Die Welt ist voller Gerüchte, so wie sie voller Staub ist«, ermunterte ihn Arruf. »Gerüchte von Kämpfen, Geheimnissen, von dämonischem Zauber?«


				»Nichts von alledem. Aber das Gerücht könnte dich betreffen.«


				»Nun spannt ihr meine Neugierde auf eine arge Folter«, sagte Arruf. »Erzählt!«


				Daerog holte tief Luft, hustete sich Staub aus dem Rachen und begann:


				»Ein König soll unerkannt durch das Land ziehen. Er soll ein Göttlicher in menschlicher Gestalt sein, ein Fremder, den niemand kennt, aber der einer der Mächtigen war. Er gilt als einer, der sein riesiges und mächtiges Reich verlor. Er sammelt Getreue um sich, mit denen er seine Macht zurückerobern will.


				Wer hat ihn gesehen? fragten die Menschen.


				Jeder und keiner, ist die Antwort, und sie fragen weiter:


				Woran können wir den mächtigen Niemand erkennen?


				An den Linien seiner rechten Hand könnt ihr ihn erkennen!


				Und wo finden wir das Zeichen?


				An auserwählten Stellen, ebenso in den Palästen der Reichen wie in armseligen Altären niedriger Götter.«


				»Das sagt man?« Arruf hob seine breiten Schultern und blickte unruhig den Magiern in die Augen.


				»Noch mehr. Hast du Zeit? Komm mit uns!«


				»Ich komme.«


				Sie führten ihn zum Anfang der Sandmauer, die hier nichts anderes war als ein sanft ansteigender Hügel aus hellem Sand, in dem winzige Splitterchen funkelten und glänzten, als wären sie Staub von zermahlenen Himmelssteinen. Die drei Männer liefen über die gerippte Fläche hangaufwärts, und als sich aus der dünenartig abgeschnittenen Fläche der scharfe Grat zu entwickeln begann, wichen die Magier nach links aus und blieben kurz darauf vor dem Eingang einer kleinen Höhle stehen.


				»Dort hinein. Es ist keine Gefahr!« meinte Moihog und schwenkte seinen Arm herum. Arruf bückte sich unter dem niedrigen Eingang. Was er in der zehn Schritt tiefen Höhle sah, erfüllte ihn fast mit einem Gefühl der Rührung.


				Licht fiel durch den schmalen Eingang. Es ließ in der Rückwand der Höhle, herausgemeißelt aus dem Gestein, die Gestalt eines hockenden Götzen erkennen. Er trug Arbeitsgerät von Bauern in der Linken und Büschel aus Getreide, verschiedene Früchte und einen Fisch in der Rechten. Die Figur im Halbrelief war gutmütig und trug einen ebenso bescheidenen Ausdruck wie die Opfergaben, die auf ebenfalls herausgemeißelten Wandvorsprüngen und in Nischen standen - Krüge mit Öl, vertrocknete Früchte, Blumen und Schalen voller Nüsse und Körner. Direkt neben dem rechten Ohr des Erntegotts war auf dem glatten Fels deutlich der Abdruck einer Hand in schwarzer Farbe zu sehen. Die wichtigsten Linien des Handtellers bestanden aus Fäden, Gabelungen und Strukturen, in denen keine Farbe haftete. Arruf hatte zwar unzählige Male seine Hand irgendwelchen Bettlerinnen oder angeblich weisen Frauen gezeigt und sich dann, teils lachend, teils nachdenklich die Prophezeiungen über sein Schicksal angehört - nichts davon war je so eingetroffen, wie es vorhergesagt wurde!


				Jetzt sah er seine eigene Hand plötzlich mit anderen Augen an.


				Zögernd streckte er sie aus, trat einige Schritte tiefer in die Höhle hinein und legte seine Rechte auf den Abdruck.


				Hinter ihm pfiff Daerog durch die Zähne, und Moihog stieß einen Seufzer aus.


				Hand und Abdruck wiesen genau die gleiche Größe auf. Es hätte Arrufs Hand sein können, mit auseinandergespreizten Fingern, die diesen Abdruck hinterlassen hatte.


				Arruf sagte, nicht wenig verwundert:


				»Die Größe ist dieselbe. Aber niemals war ich je in dieser Höhle. Ich habe diesen Abdruck nicht hinterlassen!«


				»Vergleichen wir die Linien!«


				Moihog drehte Arrufs rechte Hand herum, hielt sie fast ehrfürchtig neben den schwarzen Abdruck, und seine Augen weiteten sich. Er winkte den zweiten Magier herbei und flüsterte:


				»Ich sehe mehr als nur Ähnlichkeit, Arruf!«


				»Wirklich?«


				»Ja. Daerog? Was sagst du?«


				Mit dem spitzen Zeigefinger fuhr der Magier zuerst die wirklichen Handlinien nach, dann die des Schattenrisses. Abgesehen von den feinen Nebenästen der vielen Linien waren sie tatsächlich so genau, als habe ein unbekannter Künstler sie mit unbestechlichem Blick und feiner Feder auf den Stein gebannt.


				»Es ist der Handabdruck Arrufs!« stellte Daerog fest. Jetzt erst sah Luxon selbst nach, sein Blick ging zwischen seiner Hand und dem Abdruck hin und her. Seine Verwunderung verwandelte sich in die Ahnung kommender Schrecken… eine neue Teufelei des Rachedämons? Es gab für ihn keine Erklärung, an der sein Verstand beteiligt war.


				Aber er zog den richtigen Schluß aus diesem Geschehnis und sagte:


				»Gehen wir zu den Leuten von Jörn und fragen sie. Jemand muß diese Hand an den Felsen gemalt haben.«


				»Sie weichen uns aus, wenn wir fragen!« beteuerten die Magier. Luxon stieß ein grimmiges Lachen aus und erwiderte:


				»Mir werden sie nicht ausweichen!«


				Sie verließen die Höhle und kletterten den sanft geneigten Felsen aus zusammengebackenem Sand auf der Seite hinunter, die der Stadt zulief. Stadt war eine schmeichelhafte Umschreibung der vier Dutzend Häuser aus Lehmziegeln und Palmwedeldächern. Aber an dem sprudelnden Brunnen in der Mitte der Behausungen standen jüngere und ältere Frauen, füllten ihre Krüge und tauchten Wäschestücke in das klare, frische Quellwasser.


				Luxon blieb vor einer Frau in mittleren Jahren stehen. Er setzte sein liebenswürdigstes Lächeln auf, machte eine höfliche Verbeugung und bedeutete den Magiern, im Hintergrund zu bleiben. Er sagte langsam und im Dialekt dieser Gegend:


				»Mutter, ich bin keiner der unverschämten Krieger des Shallad, sondern ein unwissender Begleiter des Prinzen. Ich habe mich vor eurem Erntegott verneigt, oben im Tempelchen, und ich kenne den Namen der Gottheit nicht.«


				Verwundert, aber nicht unfreundlich, antwortete die Frau in kehliger Sprache.


				»Es ist Ämyr, der unsere Ernten schützt und die Mägen füllt.«


				»Neben Ämyrs Kopf«, fuhr Luxon in der gleichen, unerschütterlichen Freundlichkeit fort, während seine braunen Augen sich tief in die der Frau bohrten, »hat jemand eine Hand an den Fels gemalt. Kannst du mir etwas darüber sagen? Wer malte sie? Wann war das? Und kennst du die Bedeutung?«


				Die Bevölkerung des Grenzdorfs war von den Orhakoreitern und auch von der überaus großen Anzahl staubbedeckter Ay-Krieger eingeschüchtert. Zwar erlaubten sich Uinahos Krieger keinerlei Übergriffe, sondern tranken nur Wasser, schäkerten mit den wenigen Frauen, die sich aus den Häusern hervortrauten und tauschten Nahrungsmittel und andere Kleinigkeiten ein.


				»Ich kenne sie nicht, aber ich weiß von der Hand im Tempel.«


				»Wo kann ich etwas darüber erfahren?«


				Eine kleine Gruppe scheuer Frauen und einige junge Männer scharten sich um Arruf und musterten ihn schweigend. Schließlich, nach langem Zögern, antwortete die Frau:


				»Geh zu Solgor, Fremder.«


				»Erst vor kurzer Zeit hörten wir die Legende des unbekannten Königs«, murmelte der junge Mann an ihrer Seite.


				»Er hat recht«, bestätigten andere Stadtbewohner.


				»Wo finde ich Solgor?« wollte Luxon-Arruf wissen.


				»Zwei Tagesreisen, fast genau nördlich, lebt der Schmied des Schicksals.«


				»Solgor, der Schicksalsschmied«, wiederholte Arruf nachdenklich. »Schmiedet er das Schicksal? Oder wie ist sein Name zu verstehen?«


				»Er schmiedet seltsame Dinge, und er weiß viel über das Schicksal der Menschen«, erklärte die Frau. Sie glaubte, was sie sagte, erkannte Arruf sofort. »Er spricht über die Zukunft. Wer ihn ärgert, erleidet heftige Schicksalsschläge, gegen die selbst Ämyr ohne Macht ist.«


				»Wie leicht ist es, den Schmied zu verfehlen?«


				Die Frauen und Männer am Brunnen legten etwas von ihrer Scheu ab und erklärten ihm den Weg. Er wiederholte die wichtigen Zeichen und prägte sie sich ein: die Steinreihe, die Sieben Bäume, die Fadenbrücke und die Lichtung der zwei Rauchsäulen. Immer wieder nickten die Leute von Jörn.


				»Ich danke euch«, schloß Arruf und wandte sich zum Gehen. Als er an den zerfallenden Säulen des Stadttors vorbeikam - einige Hausmauern bildeten den Rest der kümmerlichen Verteidigungsanlage -, hörte er die aufgeregten Stimmen Garbans, Uinahos und Hrobons. Die Männer stritten und hörten nicht auf, als sich Arruf zu ihnen gesellte.


				»… werde ich nicht länger dulden«, schrie Uinaho. »Wir sind nicht die Knechte der Orhako-Reiter. Wir sind ebenso getreue Untertanen des Shallad wie ihr.«


				»Das heißt noch lange nicht, wiederhole ich«, schrie der Anführer der Shallad-Truppen zurück, »daß ihr tun und lassen könnt, was ihr wollt.«


				»Ich muß euren angeregten Disput unterbrechen«, sagte Arruf scharf. »Als Leibwächter und Vertrauter von Prinz lugon bin ich nicht ganz ohne Einfluß. Auch er weiß, daß der meiste Hader von deinen Reitern ausgeht, Garban!«


				Ein mißtrauischer Blick traf ihn. Die Männer hatten die Fäuste an den Griffen ihrer Schwerter. Gewalt lag in der Luft, und wenn sie sich hinreißen ließen, würde es vor dem Sandwall jäh zu aufflammenden Kämpfen zwischen den beiden Heeren kommen.


				»Schön, dich wieder einmal zu sehen!« knurrte Garban wütend. »Wo warst du?«


				»Einmal an der Spitze des Zuges, einmal hinten, einmal bei den Nomaden, und meist haben wir die Rätsel des Landes erkundet, durch das wir ritten«, versicherte Arruf. »Wir haben entsprechende Befehle. Die Vorwürfe, die Uinaho dir macht, sind berechtigt, Garban. Halte deine Männer im Zaum, sonst gibt es einen Bruderkrieg. Der Shallad Hadamur, langes Leben sei ihm beschieden, wird uns alle grausam bestrafen - wenn wir den Kampf überleben. Denke daran! Sage es deinen Männern.«


				Inzwischen hatte sich ein dichter Kreis von Ay und Schwertmondreitern um die Streitenden gebildet. Die Männer murmelten zustimmend oder protestierend. Arruf sagte sich, daß solange nicht gekämpft wurde, wie man miteinander redete, und er wandte sich an einen der Vogelreiter.


				»Die Ay sind tapfere Krieger, richtig?«


				Ehrlicherweise mußte der hochaufgeschossene Reiter in seinem staubbedeckten Burnus dies bestätigen.


				»So ist es. Aber sie können uns nicht leiden.«


				»Stelle dir vor, Reiter, daß wir überfallen werden! Fünfmal hundert Vogelreiter und hundertmal hundert Ay! Wer, meinst du - und diese Frage richte ich auch an dich, Garban -, wird besser kämpfen? Von wem hängt der Sieg ab? Von dem Mut weniger oder der Stärke derer, die soviel sind?«


				Garban winkte ab. Er fauchte:


				»Worte, schillernd wie Katzengold.«


				»Immerhin vermögen Worte, von denen die Wahrheit gesagt wird, Weltreiche zu verändern, Garban. Ich sage es euch noch einmal: verhaltet euch, wie es unter Kriegern üblich! Sonst packe ich Prinz lugon und alle die ungeheuer kostbaren Brautgaben auf ein Pferd und reite bei Nacht und Nebel mit ihm zurück nach Ay. Dann mag geschehen, was will. In diesem Fall wird Hadamur, deinen Kopf, Garban, auf einen Pfahl über der Mauer Hadams pflanzen!«


				Der sechs Fuß große, asketisch wirkende Kommandant zuckte zusammen. Er galt selbst unter seinen Leuten als unerbittlicher Zuchtmeister und Schinder. Seine unruhigen, stechenden Augen gingen ziellos über die Versammlung der Männer, die jedes Wort Arrufs gehört hatte.


				»Nun?« wollte Arruf wissen. »Begreifst du, daß du auf dünnem Treibsand tanzt?«


				Garban schlug den sandfarbenen Burnus zurück und nahm die Hand vom Schwertgriff. Er murmelte, kaum hörbar:


				»Es soll so sein, wie du sagst.«


				Arruf wußte, daß er nur für den Augenblick die Wogen ein wenig geglättet hatte. Schon der nächste Zwischenfall konnte wieder zu ernsthaftem Streit führen. Er sah im Hintergrund die schwarze und die rotgelbe Kleidung der Zwillingsmagier und wandte sich an Uinaho.


				»Ich habe mit dir und deinem Freund Maego zu reden. Sprich vorher mit deinen Leuten. Sie sollen aus Klugheit den Reitern des Shallad ausweichen und ihren bösen Orhaken.«


				Garban, dessen Reitvogel Todeskralle hieß, verstand diesen Hinweis und wandte sich ab. Er zerbiß einen Fluch zwischen seinen schmalen Lippen.


				»Wir haben andere Sorgen«, Arruf erhob seine Stimme, so daß sie alle Krieger im Umkreis von einem Bogenschuß erreichte und von der glatten Flanke der Sandmauer zurückgeworfen wurde. »Wir müssen den Rand des Salzspiegels erreichen! Dort erst hört der mühselige Fußmarsch auf. Denkt an die Größe unserer Aufgabe und streitet euch nicht!«


				Er bahnte sich an der Seite des Hünen Uinaho einen Weg durch die Masse der Krieger und ging auf das Zelt des Prinzen zu. Die ersten Lagerfeuer brannten. Die Krieger, meist erfrischt durch ein Bad im Bach und zum anderen müde von dem langen Tagesmarsch, lagerten sich um die Gespanne und schliefen auf ihren Decken und Mänteln.


				»Gut gemacht, Arruf!« knurrte der Haarlose.


				»Wir werden noch viel Ärger mit Garban bekommen. Etwas anderes muß ich mit dir besprechen.«


				Er berichtete von dem seltsamen Handabdruck und vom Schmied des Schicksals. Als er mit der Erzählung vom umherirrenden und mächtigen Niemand geendet hatte, runzelte Uinaho die Stirn.


				»Eine interessante Legende.«


				»Um zu wissen, ob sie stimmt, müssen wir mit dem Schmied sprechen. Ich bitte dich - und auch Hrobon und Necron werde ich bitten -, mit mir dorthin zu reiten. Es sind knapp zwei Tagesritte, sagte man in Jörn.«


				»Ich frage Maego, was er darüber weiß. Kümmere du dich um deinen Prinzen!«


				»Nichts anderes habe ich vor.«


				Arruf schlug den direkten Weg zum Zelt lugons ein, das unter den Ästen eines stacheligen Tacc-Baumes aufgeschlagen war. Aus dem Innern des Zeltes drangen Lichtschein und angenehme Gerüche.


				Die Sonne sank im Westen hinter Berge, Hügel und die Ausläufer des dichten Waldes. Ein riesiger Schatten kroch heran und füllte das Bachbett aus. Wie feurige Augen sprang der Widerschein der Feuer aus dem beginnenden Dunkel. Die geschwungene, ansteigende Sandmauer blieb noch lange im Bereich der Sonnenstrahlen. Während eine scharfe, schwarze Schattenlinie immer höher an der Flanke der Mauer hochkletterte, färbte sich das Licht der sterbenden Sonne. Zuerst weiß, wurde es schweflig gelb, schließlich rot und zum Schluß, als nur noch der letzte dreieckige Keil leuchtete und loderte, glomm sie in einem düsteren, krankmachenden Dunkelrot. Die Männer schauerten, und die Gespräche wurden leiser. Das Gelächter hörte auf. Handbreit stieg die Schwärze an der Klippe hoch und verdrängte das dämonische Glimmen.


				Die Stimme des Prinzen schlug an sein Ohr.


				»Arruf! Endlich! Die Tage waren unendlich lang und langweilig ohne dich.«


				»Ich für meinen Teil konnte mich über Langeweile nicht beklagen«, antwortete Arruf und ließ die Freundschaftsbezeigungen lugons über sich ergehen. Er nahm den Pokal, in dem sich schwerer Wein, mit Wasser gemischt, befand.


				»Bald sind wir am Salzspiegel, in Khain«, klagte der Prinz. »Ich habe mir niemals den Weg so lang, so eintönig und so entbehrungsreich vorgestellt.«


				»Er führt dich in die Arme deiner liebreizenden Braut, vergiß das nie!« ermahnte ihn Arruf und trank. Er war durstig und spülte den Staub von seinen Lippen.


				»Ich habe ihr in den langen Tagen viele schöne Verse geschrieben!« gestand lugon.


				»Und in den Nächten. Weiter so!«


				»Du nimmst alles so leicht«, klagte lugon. »Ich wünschte, ich könnte es ebenso.«


				»Das scheint nur so«, murmelte Arruf. »Jeder von uns hat seine eigenen Sorgen. Deine sind kleiner als meine.«


				Er leerte den Pokal und lehnte sich an einen Zeltpfosten.


				»Später haben wir mehr Zeit, Prinz«, sagte er. »Ich komme wieder. Ich muß noch mit Uinaho sprechen. Es liegt Kampf zwischen den Ay und den Vogelreitern in der Luft.«


				Er verließ das Zelt und traf sich an einem Feuer mit Hrobon, Necron und Uinaho.


				Einige Männer des kahlköpfigen Heerführers kümmerten sich um die vier Graupferde des ehemaligen Alleshändlers.


				»Was sagte Maego?« fragte Arruf. Uinaho schüttelte den Kopf. Also nichts. Arruf meinte unsicher:


				»Helft ihr mir?«


				Sie zögerten nicht einen Augenblick lang. Necron deswegen, weil er ein Alptraumritter und Augenbruder Arrufs war; Hrobon, weil er ebenso wie Uinaho dem Sohn des wahren Shallad die Treue geschworen hatte.


				»Morgen«, schlug Hrobon vor. »Nach und nach verlassen wir, ohne daß es die Shallad-Vogelreiter merken, den Zug. Ich weiß, wo die Steinreihe beginnt. Der Zug bewegt sich weiter nach Khain, und wir treffen uns am letzten der Steine. Die Leute von Jörn haben mir den Weg genau beschrieben.«


				»Einverstanden.«


				Bald lagen die vier Männer zwischen den mächtigen Rädern eines Gespanns, auf dem Boden oder im Zelt lugons. Sie wachten auf, als der Lärm des Aufbruchs so laut wurde, daß er sie aus den unruhigen Träumen hochschreckte.


			

		

	

