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Inhaltsangabe

Viele Jahrtausende vor unserer Zeitrechnung bildeten Europa, Asien und Afrika noch eine zusammenhängende Landmasse: den hyborischen Kontinent.

 

Es ist die Welt und die Zeit von CONAN, dem Abenteurer aus dem düsteren nördlichen Grenzland Cimmerien, der die Steppen und Dschungel, die Gebirge und Ebenen auf der Jagd nach Beute durchstreift.

 

Sein Weg führt ihn in märchenhafte und sagenumwobene Länder, in prächtige Städte und an glanzvolle Höfe, an denen Könige oder mächtige Zauberer herrschen.

 

Immer wieder versucht man ihn, den einfältigen Barbaren, zu übertölpeln und zu versklaven. Doch mit seinen gewaltigen Körperkräften und der unglaublichen Schnelligkeit seiner Waffen sprengt er alle Ketten und lehrt seine Gegner das Fürchten.

 

 

Robert E. Howard (1906–1936) schuf diese legendäre Gestalt des Abenteurers. Mehr als ein halbes Dutzend namhafter Autoren hat an der inzwischen 20-bändigen Saga mitgearbeitet, die hiermit erstmals in ungekürzter Übersetzung als illustrierte, mit Karten versehene Ausgabe erscheint.

 

Nach glanzvollem Sieg über die letzten Feinde bricht das Schicksal erbarmungslos herein: Conans Gemahlin Zenobia findet den Tod, und finstere Mächte verüben Anschläge auf das Königreich. Da wallt die alte Kampfkraft wieder auf, und mit unverminderter Kraft und der Weisheit des Alters erwehrt sich Conan seiner fürchterlichen Feinde.


CONAN-SAGA

 

Die Bände in chronologischer Reihenfolge*

 

Conan (Conan) · 06/3202

Conan und der Zauberer (Conan and the Sorcerer) · 06/4006

Conan der Söldner (Conan the Mercenary) · 06/4020

Conan und das Schwert von Skelos (Conan and the Sword of Skelos) · 06/3941

Conan und der Spinnengott (Conan and the Spider God) · 06/4029

Conan von Cimmerien (Conan of Cimmeria) · 06/3206

Conan der Rebell (Conan the Rebel) · 06/4037

Conan der Pirat (Conan the Freebooter) · 06/3210

Conan und die Straße der Könige (Conan, the Road of Kings) · 06/3968

Conan der Wanderer (Conan the Wanderer) · 06/3236

Conan der Abenteurer (Conan the Adventurer) · 06/3245

Conan der Freibeuter (Conan the Buccaneer) · 06/3972

Conan der Krieger (Conan the Warrior) · 06/3258

Conan der Schwertkämpfer (Conan the Swordsman) · 06/3895

Conan der Thronräuber (Conan the Usurper) · 06/3263

Conan der Befreier (Conan the Liberator) · 06/3909

Conan der Eroberer (Conan the Conqueror) · 06/3275

Conan der Rächer (Conan the Avenger) · 06/3283

Conan von Aquilonien (Conan of Aquilonia) · 06/4113

Conan von den Inseln (Conan of the Isles) · 06/3295

Conan der Barbar (Conan the Barbarian) · 06/3889

 

* Die einzelnen Bände der Saga von Conan dem Cimmerier sind nur schwer in eine chronologische Reihenfolge zu bringen, die einigermaßen logisch dem Hintereinander der Abenteuer des Helden gerecht wird, denn gerade die Autoren, die relativ spät ihre Beiträge zu der Saga schrieben, wie Offutt und Anderson, siedeln ihre Stoffe relativ früh im Leben Conans an, indem sie an Abenteuer anknüpfen, die Howard noch selbst schrieb, bzw. Episoden aufgreifen, die Howard nur andeutete. Aus vielerlei Gründen ist es auch uns leider nicht möglich, die Bände in dieser ›chronologisch‹ geordneten Reihenfolge erscheinen zu lassen. Das sollte dem Lesevergnügen aber keinen Abbruch tun, denn jeder Band ist völlig in sich abgeschlossen. Ausführliches Kartenmaterial und verbindende Texte erleichtern jederzeit die Orientierung im Gesamtwerk.
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EINLEITUNG

 

L. Sprague de Camp

 

 

Es gibt Geschichten – eine besondere Art von Geschichten –, die nicht auf unserer Welt handeln, wie sie einmal gewesen ist, sondern wie der Ohrensessel-Abenteurer sie gern gehabt hätte. Sie sind Fantasy-Abenteuer in einer imaginären vorgeschichtlichen oder mittelalterlichen Welt, wo Zauberei wirklich möglich ist und wo es noch zu keiner wissenschaftlichen Umwälzung gekommen ist. Oder sie spielen in einem parallelen Universum, vielleicht auch in der fernen Zukunft, in der die Wissenschaft längst vergessen und die Zauberei wiederauferstanden ist.

In einer solchen Welt heben prunkvolle Städte ihre glitzernden Türme den Sternen entgegen; Zauberer üben ihre finstere Magie in geheimen Gewölben aus; arglistige Geister spuken in zerfallendem Gemäuer; Urweltungeheuer stapfen durchs Dschungeldickicht; und das Schicksal von Königreichen liegt auf der Schneide blutiger Schwerter, geschwungen von Helden mit übermenschlicher Kraft und unbeschreiblichem Mut. In einer solchen Welt sind die Männer mächtig, die Frauen schön, das Leben ist abenteuerlich, und die Probleme sind einfach. Niemand spricht je von Steuern, Jugendkriminalität oder Rentenversicherung. Geschichten dieser Art nennt man ›heroische Fantasy‹ oder – manchmal – ›Schwert-und-Magie-Stories‹.

Zweck heroischer Fantasy ist es weder, die Probleme der Stahlindustrie zu lösen noch Mißstände in der Entwicklungshilfe aufzudecken und auch nicht Fragen des Welthungers oder Terrorismus auszuwälzen. Sie soll unterhalten! Sie ist Fluchtliteratur, die den Leser die vielleicht unerfreuliche Wirklichkeit vergessen läßt. Doch wenn man ehrlich ist, muß man zugeben, daß diese Stories auch nicht ›unwirklicher‹ sind als die vielen Krimis, in denen beschränkte Bullen im dunkeln tappen und Privatdetektive, Reporter oder nette alte Damen den Täter finden müssen.

Heroische Fantasy vereint die Farbigkeit, das Blutvergießen und die aufregende Handlung des historischen Romans mit den atavistischen Schrecken und Wundern des Märchens. Sie bietet den größten Lesespaß, der in Romanen und Erzählungen unserer Tage zu finden ist. Wenn Sie aus Freude am Lesen ein Buch zur Hand nehmen, ist heroische Fantasy genau das Richtige für Sie.

Die heroische Fantasy läßt sich auf die Mythen und Epik des Altertums zurückverfolgen – auf die Geschichten von Odysseus, Beowulf, Sigurd, Cuchulainn. Im Lauf der Jahrhunderte haben viele zeitgenössische Dichter wie Ovid, Ferdausi, Geoffrey of Monmouth, Spenser und James Stephen diese Geschichten zusammengetragen, bearbeitet oder in eigene Worte gefaßt und auch Pastiches geschrieben.

Im 17. und 18. Jahrhundert gab es kaum übernatürliche Geschichten in Europa, doch dann hielten sie durch drei Schleusen neuen Einzug in die Literatur des Westens, nämlich durch die phantastischen Erzählungen des Orients, die zuerst durch Gallands Übersetzung von Tausendundeine Nacht ins Französische Einlaß fanden; zweitens durch den Schauerroman (Gothic novel), der von Horace Walpole mit seinem SCHLOSS OTRANTO (Castle of Otranto) von Deutschland nach England gebracht wurde; und drittens durch die Kindermärchen, die ursprünglich von den Gebrüdern Grimm und Hans Christian Andersen aus mündlichen Überlieferungen zusammengetragen und neuerzählt, aber auch erdichtet, verbreitet wurden.

Zur gleichen Zeit wurde Sir Walter Scott mit seinem dreibändigen WAVERLEY und vielen folgenden Romanen zum eigentlichen Begründer des historischen Romans. Obgleich seit langem schon Geschichten geschrieben wurden, die in vergangener Zeit handelten – dafür ist Homers ILIADE ein Beispiel –, erkannte Sir Walter Scott als erster, auf welch dramatische Weise die Vergangenheit sich in so mancher Hinsicht von der Gegenwart unterscheidet und daß die so völlig andere Kleidung und die unterschiedlichsten Sitten und Gebräuche einem geschickten Erzähler viel zu bieten hatten. Einen solchen Einfluß bewirkten Sir Walter Scotts Werke, daß sie eine Welle britischen mittelalterlichen Romantizismus auslösten.

In den achtziger Jahren des 19. Jahrhunderts erschuf der ungemein vielseitige britische Maler, Dekorateur, Dichter, Reformer, Herausgeber und Schriftsteller William Morris die moderne heroische Fantasy. In seinen pseudomittelalterlichen Romanen, wie DIE QUELLE AM ENDE DER WELT (The Well at the World’s End), verband Morris den altertümlichen Romantizismus Sir Walter Scotts und seiner Nachahmer mit dem Supranaturalismus Walpoles und dessen Nachahmern. Nach Morris paßte Lord Dunsany die heroische Fantasy der Kurzgeschichtenform Anfang unseres Jahrhunderts an, während Eric R. Eddison seine Zimiamvia-Trilogie (auf Deutsch bei Heyne veröffentlicht) im gleichen Genre schrieb.

Das Erscheinen der amerikanischen Magazine WEIRD TALES, 1923, und UNKNOWN WORLDS, 1939, schuf einen neuen Markt für heroische Fantasy. Viele bemerkenswerte Schwert-und-Magie-Stories erschienen in ihnen – vor allem von Clark Ashton Smith, Robert E. Howard, C. L. Moore, Henry Kuttner, L. Ron Hubbard und Fritz Leiber. Nach der Einstellung dieser Magazine (1943, bzw. 1953) schrumpfte der Markt für diese Gattung der Literatur als Flucht aus der Wirklichkeit, und es sah eine Weile ganz so aus, als wäre die heroische Fantasy dem Maschinenzeitalter zum Opfer gefallen.

Gewisse Trends der Zeit in der Unterhaltungsliteratur sprachen gegen heroische Fantasy. Dazu gehörte, daß eine stark subjektive, sentimentale oder psychologische Einstellung Mode war. Der Antiheld war in: ein stumpfsinniger, pathetischer kleiner Miesmacher, der nicht imstande war, etwas recht zu machen. Dann gab es Stories, die ihren Mangel an Handlung und Spannung hinter einem Feuerwerk stilistischer Exzentrizitäten verbargen und solche, deren Schwerpunkt in Politik oder Sex, vor allem in seinen bizarreren Manifestationen, lag. Bei einer Vorlesung wurde vor kurzem gesagt, ein Romanautor könne hauptsächlich dann mit höheren Auflagen rechnen, wenn er entweder ausschließlich über Politik oder über Sex schrieb. (Ein Roman mit dem Titel ›Der Busenfreund des Präsidenten‹ müßte demnach ein einschlagender Erfolg werden.)

Es gibt jedoch immer noch viele, die lesen, um unterhalten zu werden, nicht erleuchtet, weitergebildet, aufgemuntert, reformiert, verwirrt durch des Schreibers Unverständlichkeit, erstaunt über seine Klugheit, angewidert von seiner Pornographie oder zu Tränen gerührt vom Elend von Helden, Klassen oder Kasten, denen übel mitgespielt wurde. Um solchen Lesern eine Freude zu machen, wurde der heroischen Fantasy in den vergangenen Jahren wieder neuer Auftrieb gegeben. Der Auftakt war der erstaunliche Erfolg von J. R. R. Tolkiens Trilogie DER HERR DER RINGE (The Lord of the Rings), die Mitte der fünfziger Jahre erschien.

Um heroische Fantasy wirklich zu genießen, braucht man selbst ein bißchen Phantasie. Man muß sich freimachen von seiner, Skepsis, muß zumindest die Möglichkeit offenlassen, daß es vielleicht doch Geister, Spukgestalten und fremdartige Bewohner von Phantasiewelten geben könnte. Aber ich bin der Meinung, wenn der Leser an internationale Spione glauben kann, die in Wagen mit geheimem Superantrieb von einem exklusiven Spielkasino zum anderen herumbrausen und auf die, wo immer sie auch hinkommen, bereits ein bildschönes Superweib im Bett wartet, dann wird er sich auch mit ein paar Drachen und Dämonen anfreunden können.

 

Von all den standhaften Helden der heroischen Fantasy ist Conan, der Cimmerier, der tatkräftigste, mannhafteste, muskelbepackteste und kühnste. Conan ist der geistige Sohn Robert E. Howards (1906–36). Howard wurde in Peaster, Texas, geboren und verbrachte fast sein ganzes Leben in Cross Plains im Herzen von Texas. Während seiner letzten zehn Lebensjahre schrieb er sehr viel »pulp fiction«, wie man es damals nannte (Geschichten für Groschenhefte), und zwar Sport-, Detektiv-, Wild West-, Abenteuer-, Grusel- und Gespenstergeschichten, sowie historische Stories, daneben Gedichte und Fantasysachen. Autoren wie Edgar Rice Burroughs, Robert W. Chambers, Harold Lamb, Jack London, H. P. Lovecraft, Talbot Mundy und Sax Rohmer übten einen großen Einfluß auf ihn aus. Im Alter von dreißig machte er seiner vielversprechenden Karriere als Schriftsteller ein vorzeitiges Ende durch Freitod.

Obgleich er als Autor auch seine Fehler hatte, war Howard zweifellos der geborene Erzähler, seine Stories sind beispiellos, was ihre lebendige, packende, nie langweilende Handlung betrifft. Seine Helden – King Kull, Conan, Bran Mak Morn, Solomon Kane – sind überlebensgroß: Männer mit kräftigen Muskeln, wilder Leidenschaft und unbezwingbarem Willen, die unbestrittene Helden der um sie rankenden Geschichten sind. In der Unterhaltungsliteratur ist der Unterschied zwischen einem Schreiber, der ein geborener Erzähler ist, und einem, der es nicht ist, der gleiche wie zwischen einem Schiff, das schwimmt, und einem, das untergeht. Hat ein Schreiber dieses Talent, kann man ihm vieles verzeihen. Hat er es nicht, vermag nichts anderes diesen Mangel wettzumachen, genausowenig wie ein tadelloser Anstrich und glänzende Beschläge über die Tatsache hinwegtäuscht, daß ein Schiff nicht schwimmen kann.

Howard schrieb mehrere Serien heroische Fantasie, die meisten davon wurden in WEIRD TALES veröffentlicht. Die längste war die mit Conan als Helden, die sich auch als die beliebteste erwies. Liest man die Conan-Geschichten, gewinnt man den Eindruck, man lausche dem mächtigen Abenteurer selbst, der vor einem am Lagerfeuer sitzt und seine Erlebnisse zum besten gibt.

Achtzehn Conan-Stories, von fünfzehntausend bis fünfhunderttausend Anschlägen, erschienen während Howards Lebzeiten. Acht weitere – von kompletten Manuskripten bis zu Fragmenten und knappen Notizen – fanden sich seit 1950 unter Howards Papieren.

Ende 1951 hatte ich das Glück, einen Karton mit Howard-Manuskripten in der Wohnung des damaligen literarischen Nachlaßverwalters Howards zu entdecken. Darunter befanden sich ein paar noch nicht erschienene Conan Geschichten, die ich zur Veröffentlichung überarbeitete. In den vergangenen Jahren fand Glenn Lord, der Literaturagent für Howards Nachlaß, noch weitere Manuskripte zwischen anderen Bündeln von Howards Papieren. (Offenbar hat Howard nie etwas weggeworfen – selbst seine Schulzeugnisse existieren noch.)

Die allem Anschein nach unvollendete Conan-Saga hat mich und andere gereizt, einiges hinzuzufügen, wie Howard es vielleicht getan hätte, wäre er länger am Leben geblieben. Von der Bearbeitung unveröffentlichter Conan-Stories abgesehen, schrieb ich Anfang der fünfziger Jahre vier weitere unveröffentlichte Abenteuergeschichten Howards zu Conan-Stories um. Diese Geschichten spielten ursprünglich im Orient des Mittelalters und der Neuzeit. Die Umgestaltung erwies sich keineswegs als schwierig, da im Grund genommen alle Helden aus dem gleichen Holz wie Conan geschnitzt waren. Ich brauchte lediglich die Namen zu ändern, Anachronismen auszuschließen und ein übernatürliches Element einzuführen. Die Geschichten blieben zu drei Vierteln oder vier Fünfteln Howards Werk.

Seither habe ich mit meinen Kollegen Björn Nyberg und Lin Carter unvollendete Conan-Stories fertiggeschrieben, und auch Pastiches nach Hinweisen, Notizen und Briefen Howards in seinem Nachlaß verfaßt, um die Lücken in der Saga zu füllen. Die vorliegende Story von Lin Carter und mir geht von einem Absatz in einem Brief aus, den Howard drei Monate vor seinem verfrühten Ende an den SF-Autor und alten Conan-Fan P. Schuyler Miller schrieb.

 

[Conan] kam viel herum, nicht nur, ehe er den Thron bestieg, sondern auch, nachdem er König war. Er besuchte Khitai und Hyrkanien und sogar weniger bekannte Gebiete nördlich des letzteren und südlich des ersteren Landes, und auch einen namenlosen Kontinent in der westlichen Hemisphäre und schaute sich auf den benachbarten Inseln um. Wie viele seiner Streifzüge in Druck erscheinen werden, läßt sich nicht genau vorhersagen …

 

(Der gesamte Brief ist im ersten Band, CONAN [Heyne-Buch 06/3202, Seiten 19-24], veröffentlicht.)

Leser, die mehr über Conan, Howard und die heroisch-phantastische Abenteuerliteratur erfahren möchten, seien auf die übrigen Bände dieser Serie verwiesen, die außer den Stories auch interessante Artikel enthalten. Zwei nichtprofessionelle Magazine veröffentlichen bereits seit den sechziger Jahren Material von und über Robert E. Howard (Briefe, Gedichte, Fragmente, etc.). Es sind dies

in englischer Sprache: AMRA, PO Box 8243, Philadelphia PA 19101, USA;

in deutscher Sprache: MAGIRA, Postfach 1371, D-8390 Passau 1.

 

Conan lebte, liebte und kämpfte vor etwa zwölftausend Jahren – achttausend Jahre vor dem Untergang Atlantis’ und siebentausend Jahre vor dem Beginn der aufgezeichneten Geschichte. Zu dieser Zeit (nach Howard) hatten sich im westlichen Teil des Hauptkontinents die hyborischen Königreiche ausgebreitet. Diese waren aus einer Unzahl von Staaten zusammengesetzt, die dreitausend Jahre früher von den Invasoren aus dem Norden, den Hyboriern, auf den Ruinen des verruchten Reiches Acheron errichtet worden waren. Südlich der hyborischen Königreiche lagen die in ständiger Fehde lebenden Stadtstaaten Shems. Unterhalb von Shem schlummerte das alte finstere Königreich Stygien: Rivale und Partner Acherons in den Tagen des blutbesudelten Ruhmes des letzteren. Noch weiter südlich, jenseits von Wüsten und Steppen, befanden sich die barbarischen schwarzen Königreiche.

Nördlich der hyborischen Reiche lagen die barbarischen Länder Cimmerien, Hyperborea, Vanaheim und Asgard. Westlich, entlang der Küste des Ozeans, hausten die wilden Pikten. Im Osten prunkten die hyrkanischen Königreiche, deren mächtigstes Turan war.

Conan war ein riesenhafter Barbar und Abenteurer, der es verwegen mit allem aufnahm und sich furchtlos einen Weg durch die halbe vorgeschichtliche Welt kämpfte, um sich schließlich den Thron eines mächtigen Königreichs zu erobern. Er war als Sohn eines Schmiedes im rauhen, kargen Cimmerien, dem Land schroffer Berge und düsteren Himmels, auf dem Schlachtfeld geboren und hatte als Junge von etwa fünfzehn an der Plünderung des aquilonischen Grenzforts Venarium teilgenommen.

Danach, als er mit einem Trupp Æsir in Hyperborea eingefallen war, wurde er von den Hyperboreanern gefangengenommen. Ihm glückte die Flucht aus ihren Sklavenpferchen, und er wanderte südwärts ins Königreich Zamora. Mehrere Jahre lebte er dort und in den benachbarten Ländern Corinthien und Nemedien mehr schlecht denn recht als Dieb. Neu in der zivilisierten Welt und von Natur aus gesetzlos, kompensierte er seinen Mangel an Bildung und Kultur durch seine angeborene Schlauheit und die von seinem Vater ererbte herkulische Statur.

Als Conan des Hungerlebens leid wurde, musterte er als Söldner in der turanischen Armee an. Während der nächsten zwei Jahre kam er weit herum, ja ostwärts bis in die sagenhaften Lande Meru und Khitai. Er vervollkommnete sich im Reiten und Bogenschießen – von beiden hatte er, ehe er sich den Turanern anschloß, nicht viel verstanden.

Nach einer blutigen Auseinandersetzung mit einem vorgesetzten Offizier verließ Conan Turan. Im Anschluß an eine Schatzsuche in Zamora, die nicht gerade erfolgreich war, und einem kurzen Besuch seiner cimmerischen Heimat versuchte Conan eine Laufbahn als Söldner in den hyborischen Königreichen. Umstände – die er wie häufig seinem heftigen Temperament zuzuschreiben hatte – ließen ihn zum Piraten entlang der Küste von Kush werden. Als Gefährtin hatte er die shemitische Piratin Bêlit und als Mannschaft schwarze Korsaren. Die Eingeborenen nannten ihn Amra, den Löwen.

Nach Bêlits Tod wurde Conan Stammeshäuptling bei den Schwarzen, danach Söldnerführer in Shem und den südlichsten hyborischen Königreichen, später Führer der Kozaki, einer Horde Gesetzloser, die durch die Steppen zwischen den hyborischen Ländern und Turan streiften. Auch als Kapitän eines Piratenschiffs auf dem großen Binnenmeer, der Vilayetsee, betätigte er sich, und als Häuptling der Zuagirnomaden in den südöstlichen Wüsten.

Nach einer kurzen Zeit als Söldnerhauptmann in der Armee des Königs von Iranistan kam Conan zum Vorland der Himelianischen Berge – in ein weites, zerklüftetes Gebiet, das Iranistan, Turan und das tropische Königreich Vendhya voneinander trennte.

Im Laufe wilder Abenteuer versuchte er vergebens, die primitiven Bergstämme zu einer Armee zu vereinigen. Danach ritt er westwärts und verdingte sich eine Weile als Söldner in Koth und Argos. Während dieser Zeit war er eine kurze Weile Mitherrscher der Wüstenstadt Tombalku. Danach kehrte er zur See zurück, zuerst als Pirat der Barachan-Inseln, dann als Kapitän eines Schiffes zingaranischer Freibeuter.

Als mit ihnen rivalisierende Piraten Conans Schiff versenkten, verdingte er sich erneut als Söldner in Stygien und den schwarzen Königreichen. Danach wanderte er nordwärts nach Aquilonien und wurde Kundschafter entlang der piktischen Front. Als die Pikten mit Hilfe des Zauberers Zogar Sag die aquilonischen Siedlungen angriffen, gelang es Conan zwar nicht, Fort Tuscelan zu retten, wohl aber das Leben einer größeren Zahl Siedler zwischen dem Donner- und dem Schwarzen Fluß.

Nachdem Conan eine Invasion der Pikten zurückgeschlagen hatte und in der aquilonischen Armee zum General aufgestiegen war, lockte man ihn in die Hauptstadt Tarantia zurück, und der eifersüchtige König Numedides ließ ihn festsetzen. Es gelang ihm zu entkommen, dabei wurde er in eine Dreiecksauseinandersetzung zwischen den Pikten und zwei Piratenmannschaften an der Westküste von Piktenland verwickelt. Danach erwählte man ihn zum militärischen Führer eines aquilonischen Aufstands gegen den degenerierten König Numedides, der nach einigen Rückschlägen erfolgreich verlief. Conan tötete Numedides auf dessen Thron, den er für sich beanspruchte. So wurde er im Alter von Anfang vierzig zum Herrscher des mächtigsten hyborischen Königreichs.

Conan fand jedoch bald heraus, daß ein König nicht in Rosen gebettet ist. Eine Kabale unzufriedener Edler hätte ihm fast das Leben gekostet. Durch eine List lockten die Könige von Ophir und Koth ihn darauf in eine Falle und setzten ihn fest, um Aquilonien ungehindert einnehmen zu können. Doch mit der Hilfe eines Mitgefangenen – eines Magiers – konnte Conan gerade noch im letzten Augenblick ausbrechen, um das Blatt zu wenden.

Zu einem späteren Zeitpunkt machten Rivalen, die den aquilonischen Thron an sich reißen wollten, sich daran, die Mumie eines seit ewigen Zeiten toten acheronischen Zauberers wiederzubeleben, der sie unterstützen sollte. Conan wurde geschlagen und aus seinem Königreich vertrieben, doch er kehrte zurück und besiegte seine Feinde.

Zu dieser Zeit nahm sich Conan zum erstenmal eine Frau zur rechtmäßigen Königin. Sie war Zenobia, eine Sklavin, die ihm das Leben rettete, als er in den Verliesen unter dem Palast von König Tarascus von Nemedien schmachtete. Er löste auf eine alle zufriedenstellende Weise seinen Harem gutgewachsener Konkubinen auf, um sich den Freuden und Leiden des Ehelebens zu widmen. Ein khitaischer Zauberer entführte Zenobia, also sah sich Conan gezwungen, durch die halbe Welt zu reisen und sich unzähligen Gefahren zu stellen, um sie zurückzuholen.

Noch weitere Abenteuer erlebte Conan, und mit ihm sein junger Sohn, der ebenfalls Conan hieß, doch gewöhnlich ›Conn‹ genannt wurde.

Die Zeit verging, Zenobia starb. Conan stellte fest, daß sein Sohn zum Manne reifte, und nach ihm selbst das Alter griff. Eine wachsende Unruhe reizte und störte ihn …


Conan von den Inseln

Conan

von den

Inseln


Prolog

PROLOG

 

 

»… und zu guter Letzt, o Prinz, kam es zu dem, was alle Komplotte Ascalantes, des Rebellen, nicht fertiggebracht hatten; wozu der grimmige Schatten Xaltotuns vergebens aus Moder und Staub seiner acheronischen Gruft herbeibeschworen worden war; was selbst die schwärzeste Magie Yah Chiengs, des gelben Hexers im dämonenverseuchten Khitai, nicht schaffte; und worum Thoth-Amon, der stygische Zauberer und Setpriester, sich voll Haß jahrelang bemühte: Conan von Aquilonien gab Krone und Thron des mächtigsten Königreichs des Westens auf und zog ins unerforschte Land, aus dem er nicht mehr wiederkehrte.«

Auszug aus der Nemedischen Chronik

 

 

Nach den Erlebnissen, von denen in CONAN VON AQUILONIEN (Heyne-Buch 06/4113) berichtet wird, verläuft Conans Regentschaft ein paar Jahre lang verhältnismäßig friedlich. Seine alten Feinde Thoth-Amon und König Yezdigerd sind nicht mehr, und der Unruheherd Zingara ist zu einem ruhigen Königreich, unter der Regentschaft von Königin Chabela und der Oberherrschaft von Aquilonien geworden. Die wilden Pikten lehnen sich empört gegen den Druck auf ihr weites Waldland auf, aber das war vorherzusehen.

Das Ereignis, das Conan in diesen fahren am härtesten trifft, ist der Tod seiner Gemahlin Zenobia im Kindbett. Danach empfindet Conan die friedliche Herrschaft als immer unerträglicher. Er verbringt viel Zeit in der Hofbibliothek und entdeckt in vergilbten Schriftrollen und zerfallenden Werken seltsame Berichte über Lande jenseits des Westlichen Ozeans. Auch seinen Kindern widmet er sich viel, doch der große Altersunterschied – er ist in den Sechzigern, und sie sind Kleinkinder und Halbwüchsige – erschwert eine enge Vertrautheit. Da rüttelt eine plötzliche Katastrophe ihn aus seiner dumpfen Unzufriedenheit und Resignation …
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ROTE SCHATTEN

 

 

Aus tiefen Horten, wo das Wissen ruht

von alten, längst vergessnen Dingen,

erhoben Schatten sich auf stummen Schwingen,

so feurig wie der Hölle Glut.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Conan saß auf seinem Richtthron in der Halle der Gerechtigkeit seines Palasts in Tarantia, der Königs- und Hauptstadt von Aquilonien. Hinter den Fensterscheiben aus bemaltem Glas leuchtete ein strahlend blauer Himmel über blühenden, duftenden Gärten. Jenseits davon erhoben sich eckige Türme aus weißem Stein, Kuppeln aus grünüberzogenem Kupfer, Häuser, Tempel und Paläste mit roten Dächern. In diesen Tagen des hyborischen Zeitalters war Tarantia die prächtigste Stadt des Westens.

Lebhafter Verkehr wogte auf den saubergehaltenen Straßen: Männer und Frauen gleichermaßen, zu Fuß, auf Pferden, Maultieren und Eseln, in Sänften und Zweiradwagen, vornehmen Kutschen und auf Ochsenkarren. Auf dem Khoratas trieben und segelten Boote und kleine Schiffe wie Schwärme von Wasserkäfern. Die zwei Jahrzehnte der festen, aber großmütigen Herrschaft Conans des Großen hatten Aquilonien nicht nur zum mächtigsten, sondern auch zum wohlhabendsten Land gemacht, das jene frühgeschichtliche Zeit je gekannt hatte.

In der großen Halle mit den säulengesäumten Wänden standen gruppenweise prächtig gewandete Edle, prunkvolle Höflinge und stattliche Bürger in gediegenerer Kleidung mit den münzenähnlichen Zeichen ihrer Gilden an Silberketten um den Hals. Sie alle lauschten der Rechtsprechung des Königs. Da einige wichtige Fälle zur Verhandlung kamen, war gut die Hälfte der hochgeborenen Aquilonier anwesend. Zu ihr gehörten der junge Gonzalvio, Vicomte von Poitain, und sein Vater, der alte Trocero, so schlank und elegant wie eh und je in scharlachrotem Samt, mit dem goldenen Leoparden seiner Provinz in Silberstickerei auf der Brust seines Wappenrocks. Auch Graf Monargo von Couthen, Baron Guilaime von Imirus waren zu sehen und der weise, hagere Weißbart Dexitheus, Erzpriester Mitras.

Grimmige Krieger der Leibgarde des Königs in schwarzer Kettenrüstung standen an Bogentür und Portikus. Die Sonne blitzte auf ihren Drachenkammhelmen und den Speerspitzen. Aller Augen ruhten auf dem Mittelpodest, von dem sich zwei Throne erhoben, und auf dem feisten, juwelenbehangenen Kaufmann, der zapplig vor dem höheren Throne stand, während sein rechtsverständiger Mittler in staubigschwarzer Robe zungengewandt für ihn sprach.

Von seinem Thron blickte Conan finster auf den zitternden Vorgeladenen hinunter. Aus tiefster Seele verabscheute er diese ermüdenden, wortreichen und undurchschaubaren Steuerfälle mit ihren glaubhaften Lügen und mathematischen Berechnungen von verwirrender Komplexität. Wie gern hätte er diesem habgierigen Halunken die Krone ins schwammige Gesicht geworfen und wäre aus der Halle gestampft, um sich auf seinen Hengst zu schwingen und wieder einmal einen Tag in den Wäldern des Nordens zu jagen.

Zur Hölle mit diesen langweiligen Pflichten eines Königs, dachte er. Sie raubten einem den letzten Tropfen Mannesmut und machten einen zum mürrischen Querkopf, ohne genug rotes Blut in den Adern, um ein Breitschwert zu führen. Man sollte doch meinen, nach zwanzig Jahren auf dem Thron hätte man das Recht, Ehren und Titel abzustreifen und sich auf den Weg zu einem letzten aufregenden Abenteuer zu machen, ehe der Tod unerbittlich die Sense schwang …

Conan warf einen heimlichen Blick auf den zweiten Thron, auf dem sein Sohn, der Kronprinz saß. Der Junge war erst zwanzig – doch zweifellos alt genug, die Herrschaft über das mächtigste Königreich des Westens zu übernehmen. Mit einem verstohlenen Lächeln bemerkte der König, daß die gelangweilte, finstere Miene Conns ein Aufbegehren nur mühsam unterdrückte. Zweifellos träumte auch der Junge davon, die beengende Staatsrobe von sich zu reißen, um sich bei einer Jagd austoben zu dürfen – oder vielleicht lieber nachts bei einem Mädchen in einer Hafenschenke. Conan vertiefte sich mit einem Lächeln in die Erinnerung an seine eigene heißblütige Jugend, in der er weder beim Trinken noch in der Liebe zimperlich gewesen war.

Tatsächlich sah Conn genauso aus wie sein Vater in jüngeren Jahren. Er hatte die gleichen dunklen Brauen über gletscherblauen Augen, die wie Eis im Sonnenschein blitzten; dasselbe bronzegebräunte Gesicht mit eckigem Kinn, von einer gerade geschnittenen Mähne dicken schwarzen Haares eingerahmt; die gleiche kräftige, riesenhafte Statur mit schwellenden Muskeln, die Samt und Seide um Brust und Schultern zu sprengen drohten; die gleichen langen, muskelstrotzenden Beine. Obgleich er immer noch wachsen konnte, überragte er bereits die meisten Männer in der Halle um Kopfeslänge, außer seinen Vater, den größten Recken, den die Welt je gekannt hatte.

Selbst der mächtigste Bezwinger aller, die Zeit, hatte Conan noch nichts anzuhaben vermocht. Gewiß, die mehr als sechzig Jahre hatten die immer noch dichte schwarze Mähne und den kurz und eckig gestutzten Bart um Lippen und Kinn verschwenderisch mit Silberfäden durchzogen; hatten Conan etwas des Fleisches geraubt, so daß er jetzt schlank wie der wilde graue Steppenwolf des Nordens war, und hatten tiefe Furchen durch die Stirn und die narbigen Wangen gezogen. Doch nach wie vor brannte ungeheure Lebenskraft in dem muskulösen, riesenhaften Körper, und heiße Glut schwelte in den Augen. Auch war es der unaufhaltsamen Zeit kaum gelungen, den schraubstockgleichen Händen – durch deren leicht runzlige Haut die Adern quollen – etwas ihrer Kraft zu nehmen, genausowenig wie den geschmeidigen Sehnen und eisernen Muskeln.

Er saß auf dem Silberthron wie auf einem schweren Streitroß in der Schlacht. Eine Prankenhand umklammerte den schwarz-silbernen Richtstab, als wäre er eine Streitkeule, mit der er jeden Augenblick einen Feind niederzuschlagen gedachte. Und das prunkvolle Gewand, das mit Edelsteinen besetzt und mit goldenen Medaillonketten behangen war, wirkte an ihm irgendwie wie eine Rüstung. Denn wo immer er sich auch befand – ob bei einem fröhlichen Fest, in einer stillen Bibliothek mit alten, staubigen Bänden oder in der weichen, schmeichelnden Pracht eines Frauengemachs –, haftete dem Barbaren aus den wolkenbehangenen kahlen Bergen des eisigen Cimmeriens der grimmige, gefährliche Hauch des Schlachtfelds an.

Es lag inzwischen mehr als zwanzig Jahre zurück, seit eine Laune des Schicksals oder der Götter – oder vielleicht sein eigener, unbeugsamer Wille – diesen Fremden mit den finsteren Brauen aus den Reihen der namenlosen Abenteurer zu einem hohen Platz zwischen den Großen der Welt erhoben hatte: als Monarch des reichsten und mächtigsten Königreichs des Westens. Fast ein halbes Jahrhundert war vergangen, seit er sich als zerlumpter, wildäugiger Junge mit einer geborstenen Kette um die Handgelenke aus einem hyperboreanischen Sklavenpferch freigekämpft und sich mit leeren Händen auf den schweren Weg gemacht hatte, der ihn schließlich zu höchstem Ruhm und größter Macht geführt hatte. Doch ehe der Thron von Aquilonien sein wurde, hatte er sich durch die halbe Welt, durch ein Dutzend und mehr Königreiche gekämpft, von den brandenden Küsten des Westlichen Ozeans bis zu den dunstbehangenen Tälern des sagenumwobenen Khitais.

Als Dieb und Einbrecher, Pirat und Freibeuter, Söldner, Abenteurer, Häuptling von Barbarenstämmen und General der Armeen von Königen war er weit herumgekommen und hatte gesehen und erlebt, was die Welt an Wundern und Abenteuern zu bieten hatte. Mit den unterschiedlichsten Waffen, hauptsächlich aber mit seinem Schwert, hatte der Cimmerier gegen Dämonen, Drachen und die Kreaturen der Finsternis und uralter Zeit gekämpft. Unzählige Feinde hatten den bitteren Kuß seiner wirbelnden Klinge zu spüren bekommen: Krieger in Kettenrüstung, Schwarze Magier, wilde Barbarenhäuptlinge und überhebliche Könige. Selbst die Götter waren manchmal vor seiner grimmig geschwungenen Klinge geflohen.

Doch das Abenteuer, das hier in der königlichen Halle der Gerechtigkeit in Tarantia an einem warmen Frühlingstag begann, achttausend Jahre nach dem Untergang von Atlantis und siebentausend Jahre vor der Blütezeit Ägyptens und Sumers, sollte das merkwürdigste und phantastischste seines ruhmreichen Lebens werden.

 

Es begann völlig unerwartet.

Soeben hatte er noch stirnrunzelnd auf den dicken Kaufmann und seinen glattzüngigen Rechtsmittler hinuntergeschaut, als etwas seine Aufmerksamkeit erregte. Er hob den Blick und starrte verwirrt über die Halle auf seinen alten und besten Freund Graf Trocero von Poitain, der über den glänzenden Steinboden stolperte und schrie:

»Nein, nein! Bei allen scharlachroten Teufeln!«

Die heisere Stimme des alten Edelmanns klang schreckerfüllt und verzweifelt und unterbrach die geschliffene Rede des Rechtsmittlers. Erstaunte Blicke wandten sich der steifbeinigen, taumelnden Gestalt zu. Augenbrauen zuckten hoch. Konnte es sein, daß der alte Graf von Poitain betrunken in die Halle der Gerechtigkeit gekommen war?

Doch ein Blick auf die nackte Furcht in Troceros blutleerem Gesicht verbannte diesen Gedanken sofort. Perlen kalten Schweißes glitzerten auf seinen weißen Zügen, und seine bleichen Lippen verzerrten sich wie von inneren Qualen. Schwarze Ringe gruben sich in die faltige Haut um die weitaufgerissenen Augen.

»Trocero!« brüllte Conan. »Was hast du, Mann? Ist dir nicht gut?«

Der König war dabei aufzuspringen, während sein Freund und ältester Getreuer mit ausgestreckten Armen, als wollte er einen unsichtbaren Angreifer abwehren, über den spiegelnden Marmorboden torkelte. Doch da hatte bereits Troceros Sohn sich durch die nun wie erstarrte Menge gezwängt und mit einem Arm nach seinem Vater gegriffen, um ihn zu stützen. Mitten in der Halle blieb Trocero auf bebenden Beinen stehen und schrie:

»Nein, sage ich! Ich kann nicht … Ihr werdet es nicht wagen! O Ischtar und Mitra! Mit …« Seine Stimme wurde zu einem qualvollen Kreischen.

Und da schlug das Grauen zu!

Aus den Ecken des Kreuzrippengewölbes der großen Halle flogen Schatten herbei – Schatten so fahl und dünn wie Nebelschwaden, aber von schwach rötlichem Ton. Schatten des – Grauens!

In Herzschlagschnelle schwärmten sie um den schwankenden Poitanen. Wie durch rot angehauchte Schleier sahen die Menschen in der Halle sein weißes, in unbeschreiblichen Qualen erstarrtes Gesicht. Es schien, als wäre eine Horde Geistervampire aus dem Himmel getaucht, um ihn seiner Kraft zu berauben.

Einen schrecklichen Augenblick lang hüllten die Schatten ihr Opfer in fahlrosa Schleier. Dann waren mit einemmal sowohl sie als auch Trocero verschwunden.

Immer noch standen die Anwesenden wie erstarrt, und aus ihren Gesichtern war zu lesen, daß sie nicht glaubten, was ihre Augen wahrgenommen hatten. Es war einfach unmöglich, daß der alte Graf von Poitain, der ein Vierteljahrhundert an Conans Seite gestanden und für ihn gekämpft hatte, sich in dünne Luft aufgelöst haben sollte!

»Vater! Vater …«, stammelte der junge Gonzalvio in der drückenden Stille.

»Bei Croms eisernem Herzen!« donnerte Conan. »Schwarze Magie an meinem Hof? Das kostet den Schuldigen den Kopf! He, Wachen! Steht nicht wie gaffende Dummköpfe herum! Schlagt Alarm!«

Des Königs wütendes Brüllen brach die Erstarrung. Frauen wimmerten und fielen in Ohnmacht. Männer fluchten, rieben sich die Augen und blickten kopfschüttelnd auf die Stelle, wo der höchste Edle von Aquilonien gestanden hatte. Über den Tumult erhob sich das Schrillen der Kriegshörner. Trommeln dröhnten, und die grimmigen Gardisten von Conans Schwarzen Dragonern drängten durch die verstörte Menge, mit den blanken Schwertern in den Händen, um das Löwenbanner Aquiloniens zu verteidigen, das wie ein Baldachin über dem Thronpodest hing. Doch da war nirgendwo ein Feind, gegen den sie ihre Waffen hätten einsetzen können – kein heimtückischer Attentäter, kein schleichender Spion, zumindest keiner, der als solcher erkennbar gewesen wäre.

Umgeben von seinen gerüsteten Leibgardisten, suchte König Conan mit dem scharfen Blick des majestätischen Löwen die Halle ab. Schmerz drang wie Klingen in seine Seele, und das Gefühl großen Verlusts quälte ihn. Trocero von Poitain war der erste gewesen, der Conan als Führer des Aufstands gegen König Numedides vorgeschlagen hatte. Er hatte die weite Schiffsreise zu den fernen Küsten des Piktenlands nicht gescheut, um den ehemaligen General der aquilonischen Streitkräfte zurückzuholen, der vor der tödlichen Eifersucht des wahnsinnigen Monarchen hatte fliehen müssen.

Bald darauf war Conan an der Spitze einer Handvoll trutziger Recken von der Küste südlich von Aquilonien, wo sie gelandet waren, aufgebrochen. Immer mehr Anhänger schlossen sich ihm an, als er sich den Weg quer durch Aquilonien nach Tarantia, bis zu den Stufen des Throns, kämpfte. Dort hatte er den erbärmlichen Numedides eigenhändig erwürgt und sich selbst die Krone auf den schwarzhaarigen Kopf gesetzt …

Und nun trauerte Conan tiefinnerlich um seinen alten und getreuesten Freund, das erste Opfer des Grauens.

 

In den folgenden zwei Wochen schlug das Grauen immer und immer wieder zu, bis siebenhundert Aquilonier – Edle und Handwerker, Hofdamen und Freudenmädchen, Priester und Bauern – in der unheimlichen Umarmung der rötlichen Schatten verschwunden waren.
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DAS SCHWARZE HERZ GOLAMIRAS

 

 

Der Phoenix, der meine Gruft bewacht,

in deren düsterem Gewölb ich bin,

sah eine Ewigkeit vorüberziehn,

doch heute ist das Ende meiner Nacht.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Allein und wohlbewacht schlief Conan in seinem Gemach mit der goldenen Kuppel. Obwohl er in den vergangenen drei Nächten kein Auge zugetan hatte – denn verzweifelt versuchte er, eine Abhilfe gegen das Grauen zu finden, das sein Reich heimsuchte –, schlief er unruhig und von Alpträumen geplagt. Tage und Nächte endloser Besprechungen hatte er den Rat der weisesten Männer des Landes erbeten. Er hatte sich an die Priester Mitras, Ischtars und Asuras um Erleuchtung gewandt. Er hatte die Berichte von Spionen und geheimen Staatshütern studiert. Er hatte die Hilfe von Magiern und Hexern gesucht. Doch alles vergebens.

Nun hatte die Müdigkeit selbst an seinen eisernen Kräften gezehrt. Der hagere alte Grauwolf lag im Kettenhemd lang ausgestreckt auf den Seidendecken, das Breitschwert in Griffweite.

Er träumte.

Conan war, als vernehme er eine ferne Stimme. Der widerhallende Ruf war laut genug, ihn aufzurütteln, andererseits aber so undeutlich, daß er die mehrmals wiederholten Worte nicht verstehen konnte.

Er erhob sich, und als er an sich hinunterblickte, sah er, daß er nackt war. So wußte er, daß alles nur ein Traum war. Er sah auch seinen eigenen Körper, dessen Brust sich im Schlaf gleichmäßig hob und senkte, während das Kettenhemd darüber im Mondschein schimmerte, der durch das schmale Fenster fiel.

Wieder war der gespenstische Ruf zu hören, und er klang jetzt noch drängender. Auf eine Weise, an die er sich später nicht mehr zu erinnern vermochte, verließ der König sein mondhelles Gemach und überwand die Barrieren von Raum und Zeit, bis er von wirbelndem Nebel, so grau wie sein Bart, umgeben war, der alles ringsum auslöschte. Trotzdem kam er voran, auf eine Weise so ganz verschieden von jeglicher auf der Welt der Sterblichen, immer weiter voran durch das Grau, das ihm die Sicht raubte, wie die klamme Umarmung nächtlichen Nebels.

Aus diesem Grau erklang immer wieder der geisterhafte Ruf, der seinen Geist aus der fleischlichen Hülle in dieses Reich gespenstischer Dunkelheit und unheimlichen Nebels geholt hatte. Schließlich wurden die stetig aufs neue wiederholten Worte verständlich: CONAN VON CIMMERIEN! CONAN VON AQUILONIEN! CONAN VON DEN INSELN!

Ja, nun vernahm er es ganz deutlich, aber es verwirrte ihn, denn was sollte ›Conan von den Inseln‹ bedeuten? Nirgendwo während seines langen abenteuerlichen Lebens hatte ihn irgend jemand so genannt.

Endlich gelangte er an einen Ort, wo er festen Boden unter den Füßen fand. Und in seinem Traum hatte es den Anschein, als löse der graue Nebel sich auf. Ein schwaches, unirdisches Licht breitete sich aus. Er stand nun in einer riesigen Halle, deren pechschwarze Wände das hohe Kuppeldach aus der Alten Nacht selbst gehauen zu sein schien. Und das mystische Leuchten kam offenbar aus diesen Wänden, auf denen er verschwommen gewaltige Reliefs vom Boden bis zur Decke sah.

Jeder Zoll der schwarzen Wände war mit den Abbildern winziger Figuren bedeckt, mit Millionen von kriegerischen, kämpfenden Menschen. Als er sie näher betrachten konnte, staunte Conan über die Fremdartigkeit ihrer Kleidung, ihrer Rüstungen und Waffen, die zweifellos aus fernen Reichen und längst vergangenen Tagen stammten. Es war wie das Panorama der Geschichte der Menschheit aus der vergessenen Zeit vor dem Kataklysmus, als Atlantis und Lemurien, Valusien und das alte Grondar um die Oberherrschaft über die Erde kämpften, und aus der Zeit davor, als die sich gebeugt fortbewegenden, haarigen Vorfahren der Menschen durch die Dschungel schlurften und der schwarzflügelige Ka, der Vogel der Schöpfung, aus dem unbekannten Osten flog, um der Zeit ins Leben zu verhelfen.

Über den Abbildern längstvergessener Könige und Helden hoben sich andere Gestalten ab: mißgestaltet, unförmig und erschreckend. Irgendwie wußte Conan ganz sicher, daß dies die Namenlosen Alten waren, die eine Milliarde Äonen vor der Geburt Gayomars, des Ersten Menschen, über das sternenglitzernde Universum geherrscht hatten.

Da wurde Conan völlig klar, daß er durch einen zeitlosen Traum schritt, in dem sein Geist von einer Urmacht gerufen worden war, die Hüter über die Menschheit war. Mit einem inneren Schauder seiner von Grund auf barbarischen Seele wußte er, daß seit unvorstellbarer Zeit keines Menschen Fuß den unspürbaren Staub auf diesem nachtschwarzen Boden aufgewirbelt hatte. Ja, all das wußte er und mehr, denn er war schon einmal hier gewesen und durch den schwarzen Schlund dieser ungeheuerlichen Halle geschritten – in einem seltsamen, magischen Traum.{1}

Mehr als zwanzig Jahre waren inzwischen in der Welt der Menschen verstrichen, aber was ist Zeit für ihn, der für immer in den schwarzen Hallen des zeitlosen Golamiras schlief – im Berg der Ewigkeit.

 

Conan kam zu einer breiten, geschwungenen Treppe, die sich in steilen Rampen in ungeahnte Höhen hob. Hier waren die klippengleichen Wände mit geheimnisvollen Zeichen einer nicht von Menschen erdachten Schrift versehen, die so uralt und bedeutsam waren, daß sie in ihm Urerinnerungen weckten aus dem Morgengrauen der Zeit, da der Mensch noch tiergleich war. Und bei diesem Erwachen von Rassenerinnerungen aus der Älteren Zeit rann ein Schauder über seine nackte Haut. Hastig wandte er den Blick von diesen beunruhigenden Glyphen ab.

Während er die gewaltige Treppe hochstieg, bemerkte er, daß jede Stufe die abscheuliche Form Sets, der Alten Schlange, des unsterblichen Gottes der Finsternis, hatte, und er mit jedem Schritt den Fuß auf den Schlangenschädel setzte. Die unbekannten Erbauer hatten genau das beabsichtigt. Wer die Treppe bestieg, sollte es in symbolischer Abscheu vor den Mächten des blinden, ruchlosen Chaos tun. Und so erklomm Conan die Treppe, Stufe um Stufe.

Da gelangte er schließlich zu der Gruft, die aus einem ungeheuren, glitzernden Edelstein gehauen war, von dem er nicht wußte, was er war. Ein Diamant vielleicht? Wenn ja, denn so sah er aus, mußte er von beispielloser. Größe gewesen sein. Jedenfalls glitzerte der kalte Juwel wie unzählige eingefangene Sterne.

Zu beiden Seiten der stillen nächtlichen Gruft erhoben sich zwei mächtige Phönixe mit ausgebreiteten Schwingen, als wollten sie ihn schützen, der in dieser Diamantengruft schlummerte.

Aus der Düsternis erschien eine titanische Gestalt, die ganz in makellos reines Licht gehüllt war. Stumm blickte Conan in das majestätische, bärtige Gesicht.

»Sprich, o Sterblicher«, erschallte eine tiefe, wohlklingende Stimme: »Weißt du, wer ich bin?«

»Ja«, brummte Conan. »Bei Crom und Mitra und allen Göttern des Lichtes, Ihr seid der Prophet Epemitreus, dessen Fleisch seit fünfzehnhundert Jahren zu Staub zerfallen ist!«

»Stimmt, o Conan. Es sind einige Jahre her, seit ich deinen schlafenden Geist zu mir ins schwarze Herz von Golamira befahl. Seither haben meine unsterblichen Augen dich überallhin begleitet, und alles war gut. Alles geschah, wie es der Ewige wünschte, der mich zum Hüter der Menschheit bestellte. Doch nun drückt eine Finsternis auf die Lande des Westens – ein Schatten, den du allein von allen Sterblichen vertreiben kannst.«

Conan zuckte bei diesen unerwarteten Worten zusammen und wollte etwas sagen, doch die knochige Hand des alten Weisen hob sich schweigengebietend.

»Hör gut zu, o Conan! Vor langer Zeit bescherten die Götter des Lichtes mir Kräfte und Weisheit weit über die hinaus, die sie anderen Menschen gewährten, damit ich Set, die grauenvolle Alte Schlange, bekriegen konnte. Ich kämpfte gegen sie und erschlug sie, doch dabei fand auch ich den Tod. Das alles ist dir bekannt.«

»Aus Legenden und Büchern«, sagte Conan.

Die Gestalt im Licht nickte. »Du weißt, o Kind der Menschheit, daß die Götter der Ewigkeit dich von Anfang an für große Taten und unsterblichen Ruhm auserkoren hatten. Vielfältig waren die Abenteuer und schrecklich die Gefahren auf deinem Weg, und viele böse Menschen und überirdische Kräfte mußten deinem Schwerte weichen. Die Götter sind mit dir zufrieden.«

Conan verzog keine Miene bei diesem Lob, und er sagte auch nichts. Nach einer kurzen Pause fuhr Epemitreus fort:

»Eine letzte Aufgabe harret noch deiner, o Cimmerier, ehe dir deine wohlverdiente Ruhe gewährt ist. Für diese Aufgabe war dein Geist bereits vor Beginn der Zeit bestimmt. Ein letzter und dein mächtigster Sieg erwartet dich – doch der Preis ist bitter.«

»Was ist die Aufgabe, und was der Preis?« fragte Conan ohne Umschweife.

»Die Aufgabe ist, die westliche Welt vor dem Grauen zu retten, das jetzt über euer grünes Land rollt. Ein schreckliches Geschick schwebt über den Häuptern der Menschen, ein weit finstereres, als der menschliche Verstand zu begreifen imstande ist – ein Grauen, das die Seelen der Menschen niederstreckt und versklavt, während ihre Leiber auf bestialische Weise von Händen zerrissen werden, die schon vor achttausend Jahren zu Staub hätten zerfallen sollen!«

Der Prophet richtete die strahlenden Augen voll auf Conans grimmiges Gesicht.

»Doch um diese Aufgabe erfüllen zu können, mußt du Thron und Krone deinem ältesten Sohn übergeben und allein ausziehen, zu den fernen Horizonten der äußersten Weiten des Westlichen Ozeans, wohin sich kein Sterblicher mehr gewagt hat, seit Atlantis unter den schäumenden Wellen versank. Noch in dieser Nacht mußt du heimlich aufbrechen, mußt dein Königreich verlassen, ohne es je als Wesen von Fleisch und Blut wiederzusehen, mußt deine Krone zurücklassen und eine schriftliche Abdankung.

Der Weg in die unbekannten Gewässer ist lang und hart, und viele Gefahren stehen zwischen dir und deinem Ziel – Gefahren, vor denen nicht einmal die Götter dich zu schützen vermögen. Doch nur du allein von allen Menschen hast eine Chance, den Sieg zu erringen. Dein allein sind diese Gefahren und der Ruhm, denn es ist nur wenigen Sterblichen gegeben, ihre Welt zu retten!«

Aus seinem strahlenden Leuchten lächelte der Weise den König an. »Eine einzige Gabe, nicht mehr, darf ich dir geben. Trag sie immer bei dir, denn in der Stunde der größten Not wird sie deine Rettung sein. Nein, mehr kann ich dir nicht sagen. Dein Herz wird dir verraten, wann du diesen Talisman benutzen mußt.«

Ein helles Flimmern, wie das eines heißen Sommertages, löste sich aus des Propheten ausgestreckter Hand. Etwas fiel klirrend wie Glas vor Conans Füße. Ohne nachzusehen, bückte er sich und hob es auf.

»Ein letztes Wort noch«, sagte Epemitreus. »Die Zauberkönige von Altatlantis benutzten als Wappen den Schwarzen Kraken. Dieses Zeichen ist immer noch zu finden. Hüte dich davor!

Geh jetzt, Kind Croms«, verabschiedete ihn der Weise. »Es ist nicht gut für Sterbliche, zu lange in diesem Schattenreich zu verweilen, in das ich deinen Geist gerufen habe. Kehre zurück, o Conan, in deine fleischliche Hülle. Der Segen der Götter des ewigen Lichtes begleitet dich, um deinen finsteren und schrecklichen Pfad zu erhellen. Nie wieder wirst du vor Epemitreus treten – weder in dieser Welt, noch in einer der vielen Welten, die sein werden und durch die deine wiedergeborene Seele ihren kämpferischen Weg nehmen wird. Lebe wohl!«

 

Keuchend von dem Erlebten, erwachte Conan. Er stellte fest, daß er nach wie vor in seinem leichten Kettenhemd auf dem Bett lag und schweißgebadet war. Also war es nur ein Traum gewesen! Der genossene Wein und seine Sorgen zusammen hatten ihm etwas Erschreckendes vorgegaukelt.

Da sah er, was er in seiner schwitzenden, geballten Hand hielt: einen Talisman in Form eines Phönix, aus dem Herzen eines gigantischen, glitzernden Diamanten gehauen. Da wußte er, daß es mehr als bloß ein gewöhnlicher Traum gewesen war.

Drei Stunden später, während es wie mit Eimern goß und die Blitze des Sommergewitters zwischen den Türmen des Palastes zuckten, stahl sich ein Riese in Kettenhemd, mit wallendem schwarzem Umhang darüber und dem Gesicht unter einem breitkrempigen Schlapphut halbverborgen, aus einem wenig benutzten Geheimtor in Tarantias Außenmauer. Ihm folgte eine zweite riesenhafte Gestalt, die einen feurigen Hengst führte. Sie blieben stehen, und der zweite Mann überprüfte Zaumzeug und die Länge der Steigbügel.

»Verdammt!« fluchte Prinz Conn. »Es ist nicht richtig! Du solltest gestatten, daß ich dich begleite!«

Conan schüttelte ernst den Kopf, daß Wassertropfen aus der Krempe spritzten. »Bei Crom, Sohn, wenn ich jemanden mitnehmen dürfte, wärst du es! Aber wir sind keine einfachen Abenteurer mit leerem Säckel, die tun können, was ihnen beliebt. Macht und Ruhm ohne Verantwortung gibt es nicht. Ich brauchte Jahre, diese Lektion zu lernen, und sie fiel mir so manchesmal gar nicht leicht. Ich ziehe vielleicht in den Tod, darum mußt du bleiben, um dieses Land so gerecht zu regieren, wie du es vermagst. So haben die Götter es bestimmt.

Vertraue niemandem völlig, aber gib so viel deines Vertrauens, wie es ratsam ist, jenen, die ich vertrauenswürdig fand. Lob ist in zehn Fällen nur einmal ehrlich, da ein König mit Schmeicheleien bedacht wird, wie ein Pferdeapfel mit Fliegen. Achte mehr auf die Taten eines Menschen denn auf seine Worte. Bestrafe nie einen Unglücksboten oder blick finster auf einen hinab, der eine unbequeme Meinung äußert, denn sonst glauben deine Untertanen es nicht mehr wagen zu dürfen, offen zu dir zu sein. Lebewohl!«

Conan zerdrückte fest die Hand seines Sohnes, ehe sie sich ein letztesmal heftig umarmten. Dann hielt Conn die Zügel des Hengstes und den hohen Steigbügel, während Conan sich in den Sattel schwang. Ein paar Herzschläge lang blickte der Reiter auf die Türme des goldenen Tarantia, das glitzernde Juwel des Westens, ehe er, noch einmal winkend, südwärts durch den strömenden Regen ritt, über die von gelegentlichen Blitzen erhellte Straße nach Argos in Richtung Meer. Und so brach der Welt mächtigster Recke zu seinem letzten und ungewöhnlichsten Abenteuer auf.
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BECHER UND DREIZACK

 

 

Throne stürzen und Reiche zerfallen,

und hungrige Finsternis droht allen,

doch einer reitet, furchtlos und verwegen,

westwärts einem unbekannten Schicksal entgegen

Der Weg Amras

 

Der Sturm brach gegen Mitternacht aus. Blitze zuckten aus den dicken Wolken über dem westlichen Horizont, und kurz darauf heulte der Wind wie ein ganzes Rudel Wölfe und peitschte den Regen vor sich her.

Doch im ›Becher und Dreizack‹, einer Hafenschenke im argossanischen Messantia war es mollig warm und hell, und es ging hoch her. Kräftige Flammen prasselten in der steinernen Feuerstelle und beleuchteten die lange, niedrige Gaststube mit flackerndem orangem Licht. Seeleute, Fischer und ein paar vom Unwetter überraschte Reisende hatten es sich auf den klotzigen Holzbänken bequem gemacht und tranken saures argossanisches Bier, oder, wer es sich leisten konnte, den schweren zingaranischen Wein. Ein Kalb drehte sich auf dem Spieß über dem Feuer, und der anregende Duft von brutzelndem Fleisch hing in der Luft.

Von dem stürmischen Wind erfaßt, schwang die Eichentür weit auf. Die Gäste blickten überrascht hoch und starrten auf den riesenhaften Mann, der eintrat. Ein weiter schwarzer Umhang bedeckte ihn vom Hals bis zu den Fersen. Wasser rann von seiner durchtränkten Kleidung und bildete Lachen auf dem Boden. Unter dem schwarzen breitkrempigen Schlapphut sahen die Gäste harte gletscherblaue Augen in einem von Wind und Wetter gebräunten Gesicht, in das die Zeit seine Runen geschnitten hatte, und einen silbergrauen Bart. Der Fremde schloß die Tür hinter sich und zog den Umhang aus, um das Wasser auszuwinden.

Ein schwitzender feister Wirt mit rundem, rotem Gesicht, das von öligen schwarzen Locken eingerahmt war, eilte herbei, um sich nach den Wünschen dieses neuen Gastes zu erkundigen. Er verneigte sich ruckhaft und rieb die fettigen Finger am Lederschurz um seinen Faßbauch ab.

»Heißes, gewürztes Bier«, knurrte der Fremde, als er sich auf der Bank neben dem Feuer niederließ. »Und eine Keule von dem Kalb, das da brutzelt, sofern es fertig ist. Beeilt Euch, Mann! Ich bin naß bis auf die Haut, bis zu den Knochen durchgefroren und hungrig wie ein Wolf!«

Während der Wirt schnaufend davoneilte, um die Bestellung auszuführen, stupste ein stämmiger, braunhaariger Argossaner, der bereits ein wenig zu tief in Glas geschaut hatte, seine Kameraden und ging ans Feuer, wo er leicht schwankend stehenblieb. Er hatte die Statur eines Ringkämpfers, war aber ein bißchen zu fleischig. Die blauen Schweinsäuglein in dem runden roten Gesicht verrieten die Verschlagenheit und gleichzeitig tölpelhafte Dummheit des Mannes. Mit speicheltropfendem Grinsen blickte er auf den älteren Mann hinunter und betrachtete die graue Mähne und die narbigen Wangen. Conan, der seinen Umhang zum Trocknen am Feuer ausbreitete, beachtete ihn nicht.

»Wen haben wir denn hier, Leute, eh?« fragte der Rotgesichtige mit schleppender Zunge.

»Sieht mir wie ein zingaranischer Freibeuter aus, Strabo«, sagte einer seiner Spießgesellen.

Strabo musterte den Fremden von oben bis unten. »Ein bißchen alt für einen Freibeuter«, spöttelte er. »Und er beansprucht auch noch den besten Platz im ›Becher und Dreizack‹! He, Graubart! Schlepp deine alten Knochen in eine Ecke und laß ehrliche Argossaner sich am Feuer wärmen.«

Conan hob die blitzenden Augen. Hätte Strabo nicht so viel getrunken gehabt und wäre er nicht so erpicht auf eine handfeste Auseinander gewesen, hätte ihn der finstere Blick des Fremden warnen müssen. Doch so reizte ihn die Drohung in den Augen des Alten zu unbeherrschter Wut. Kindischer Trotz wallte in ihm auf, und sein Schweinchengesicht lief tiefrot an.

»Ich rede mit dir, Alter!« knurrte er und schwang einen Fuß, um Conan ins Schienbein zu treten. Es war plötzlich erstaunlich still in der Schenke geworden. Strabo war hier als der starke Mann, als unverbesserlicher Raufbold und Angeber bekannt. Die anderen stießen einander nur an und warteten gespannt darauf, daß Strabo den Alten in Wut brachte.

Am anderen Ende der Gaststube saß eine stille, katzengleiche Gestalt in einer dunklen Ecke. Dieser Mann trug selbst in der warmen Stube einen dicken schwarzen Umhang mit Kapuze, die er tief ins Gesicht gezogen hatte. Er lehnte sich jetzt interessiert nach vorn und verengte die Augen, um sich nichts entgehen zu lassen.

Conan schlug zu wie ein Tiger. Gerade noch hatte er völlig ruhig am Feuer gesessen, jetzt stand er bereits, und eine gewaltige Prankenhand lag wie ein Schraubstock um Strabos fleischigen Schenkel, während die andere würgend um des Raufbolds Hals lag. Und schon schwang Conan – für die Zuschauer unvorstellbar – den stämmigen Burschen von den Füßen und schleuderte ihn quer durch die Stube. Strabo prallte mit solcher Wucht an die Holzwand, daß das ganze Haus erzitterte, ehe er auf dem Plankenboden aufschlug, wo er kurz benommen liegenblieb und heftig keuchte. Eine Stimme unter den Zuschauern murmelte:

»Ein so alter Mann – unmög…«

Da taumelte Strabo, dessen Gesicht sich noch dunkler gefärbt hatte, auf die Füße. Er brüllte wütend und stürmte mit seinen dicken ausgestreckten Armen durch die Wirtsstube.

Conan schritt ihm entgegen. Wie eine Eisenkugel schlug seine Linke in des anderen feisten Bauch. Die Luft drang pfeifend aus Strabos Lippen. Sein Gesicht wurde fleckig und schließlich so fahl wie Talg. Als er sich zusammenkrümmte, traf Conans zur Faust geballte Rechte ihn am Kinn, so daß der Kopf zurückflog und Strabo den Boden unter den Füßen verlor. Kaum war er zu Boden gesackt, gab Conan ihm einen Tritt, worauf er im Feuer landete.

Kohlen flogen hoch, und Ruß stieg in einer dicken Wolke auf. Erschrocken aufschreiend, rannten Strabos Kumpane herbei, um ihn – rußig, angesengt und fettbespritzt – aus der Feuerstelle zu ziehen. Sie schlugen ihm auf die bleichen Wangen, um ihn zu sich zu bringen, doch sein Kopf sackte nur schlaff zur anderen Seite. Blut rann aus seiner Nase und von der geplatzten Lippe über das Kinn auf sein Wams. Conan achtete nicht auf die gemurmelten Verwünschungen, als die Burschen den bewußtlosen Schläger in eine Hinterstube schleppten, um ihn dort wieder zu sich zu bringen.

Die Spannung löste sich, als die Gäste ihrem Staunen Luft machten und ihrer Bewunderung für Conans Leistung Ausdruck verliehen. Viele der Anwesenden hatten lange schon gehofft, daß endlich einmal einer käme, der es diesem Angeber zeigen würde. Conan bedankte sich mit einem gleichmütigen Lächeln und widmete sich dem gewürzten, heißen Bier, das der Wirt ihm fast ehrfurchtsvoll gebracht hatte. Gerade als er den ersten tiefen Schluck genommen hatte, ließ ihn ein begeistertes Gebrüll aufblicken.

»Beim Hammer Thors und den Feuern Baals, es gibt nur einen Sterblichen in dreißig Königreichen, der den fetten Burschen so durch den Raum schleudern kann! Ist es – kann es wirklich …«

Die Menge teilte sich wie Wasser vor einem Schiffsbug, als sich ein kräftiger Riese mit silberdurchzogenem rotgoldenem Bart einen Weg bahnte. Er kam auf Conan zu wie ein roter Bär in seinem mit Goldkordel verzierten scharlachroten Rock und dem verwegen auf seinem kahlen Kopf sitzenden Federhut. Goldene Ringe baumelten von den Ohren. Er hatte einen Streifen prächtiger Seide als Schärpe dreimal um den festen Bauch gewunden, und darin steckten Dolche mit edelsteinblitzenden Griffen und ein mit Eisen bezogener Knüppel, der einen Ochsen hätte erschlagen können. Außerdem hing von einem breiten Waffengürtel quer über die mächtige Brust ein schwerer Säbel. Stiefel aus feinem kordavanischen Leder kleideten seine dicken O-Beine.

Conan sah ein schwitzendes rotes Gesicht mit scharfen blauen Augen unter buschigen, rostroten Brauen, und zwischen dem feurigen, rauhen Bart weiße Zähne in einem breiten Grinsen.

»Sigurd von Vanaheim, du fettes altes Walroß! Bei allen Teufeln der Hölle – Sigurd Rotbart!« brüllte Conan und sprang auf, um den schwergewichtigen Seemann in die Arme zu schließen.

»Amra von der Tagedieb!« rief Sigurd.

»Psst, nicht so laut, du altes Faß voll Waltran!« knurrte Conan. »Ich habe meine Gründe, unerkannt zu bleiben.«

»Oh!« murmelte Sigurd. Mit leiser Stimme fuhr er fort: »Bei den Brüsten Badbs und den Klauen Nergals. Es wärmt eines alten Seemanns Herz, dich wiederzusehen!«

Sie umarmten einander wie zwei grimmige Bären, dann schlugen sie einander mit einer derartigen Kraft auf die Schultern, bei der andere in die Knie gegangen wären.

»Sigurd, bei Crom! Setz dich zu mir und trink mit mir, du alter Wal!« donnerte Conan. Der andere ließ sich auf die Bank gegenüber von seinem alten Freund fallen. Er nahm den federverzierten Hut ab und streckte, tief seufzend, die fetten Beine aus.

»Wirt!« rief Conan. »Noch einen Becher – und wo bleibt der verfluchte Braten?«

»Bei Mitras goldnem Schwert und Wotans meilenlangem Speer, du hast dich in den dreißig Jahren kein bißchen verändert!« sagte der rotbärtige Vanir, als sie einander zugeprostet hatten. Er fuhr sich mit dem roten Ärmel über die stachligen Lippen und rülpste laut.

»Ach nein, du alter verlogener Halunke!« sagte Conan grinsend. »Wenn ich vor dreißig Jahren einem einen Kinnhaken versetzt hätte, wäre sein Kiefer gebrochen und möglicherweise sein Hals obendrein.« Er seufzte. »Aber der alte Vater Zeit holt uns schließlich alle einmal ein. Auch du hast dich verändert, Sigurd. Als wir uns seinerzeit trennten, warst du so schlank wie eine Marssegelrahe – das kann man allerdings jetzt beim besten Willen nicht mehr behaupten. Erinnerst du dich, wie wir vor der namenlosen Insel in der Flaute lagen und nichts zu essen hatten, außer den Ratten im Laderaum und der paar stinkenden Fische, die wir uns aus Manannans nassem Reich holen konnten?«{1}

»Und ob!« versicherte ihm der andere, der sich Tränen der Wiedersehensfreude aus den Augen wischte. »Ja, bei meinen Eingeweiden, natürlich hast du dich verändert, alter Löwe. Damals hattest du noch kein Silber in deiner schwarzen Mähne … Und wir beide waren noch jung und knackig in den guten alten Tagen. Aber, bei Wotans Auge, mir war, als hätte ich von einem aus der Bruderschaft gehört, daß du König von irgendeinem Festlandreich bist. War es nicht Corinthien oder Brythunien? Ich habe vergessen, welches. Doch beim Rachen Molochs und den grünen Barthaaren Lirs, es erwärmt mir das Herz, dich nach all den Jahren wiederzusehen!«

Über saftigem Braten und weiterem heißem Bier erzählten sich die beiden alten Freunde von ihrem Leben, seit ihre Wege sich getrennt hatten. Conan beendete gerade seine Geschichte.

»Als ich feststellte, daß es doch kein Traum gewesen war«, sagte er leise, »schrieb ich meine Abdankung zu Gunsten meines Sohnes, der als Conan II. herrschen wird, bei Crom. In Tarantia hielt mich auch nichts mehr. Zwanzig Jahre auf dem Thron und der Gesetzgebung und des Feilschens um Verträge und Bündnisse lassen einen sauren Geschmack im Mund zurück. Schon lange habe ich die benachbarten Könige, die sich mit mir anlegen wollten, unterworfen. Und seit dem Ende des Schwarzen Ringes und Thoth-Amons hatte ich keine Gelegenheit mehr, richtig zu kämpfen. Und jemandem wie mir, der vom Kampf gelebt hat, kann allzulange anhaltender Frieden und Überfluß bald zum Hals heraushängen.«

Grübelnd blickte Conan vor sich hin, als zöge die Vergangenheit an ihm vorbei. »Sicher«, brummte er schließlich, »Aquilonien ist schön und fruchtbar, und ich habe versucht, ein guter Herrscher zu sein. Doch jetzt lebt kaum noch einer meiner guten alten Freunde. Trocero hat das Grauen geholt, wie ich dir erzählte. Publius, mein guter Kanzler, dem es auf geradezu wundersame Weise gelang, aus einem Goldstück drei zu machen. Pallantides, der Feldherr, der die Absichten des Feindes kannte, ehe jener selbst sich darüber klar war. Ja, sie sind alle tot. Und seit Zenobia am Kindbettfieber starb, hat sich mir die Luft in Tarantia schon fast aufs Gemüt geschlagen.«

Conan nahm einen tiefen Schluck. »Solange Conn noch jünger war, machte es mir Spaß, ihm beizubringen, wie man mit Bogen und Schwert und Speer, mit Pferd und Streitwagen umgeht, und ich nahm ihn mit in den Kampf, als wir Thoth-Amon bis ans Ende der Welt verfolgten.{1} Jetzt weiß er alles, was ein Kriegerkönig wissen muß, und ist alt genug, sein eigenes Leben zu führen, ohne daß ständig ein alter, brummiger Graubart hinter ihm steht. Ich hätte Epemitreus nicht gebraucht, es mir zu sagen. Ja, es war höchste Zeit, daß ich mich zu meinem letzten Abenteuer aufmachte. Crom, die Vorstellung allein hat mich schon krank gemacht, daß ich vielleicht einmal im Bett sterben müßte, mit wispernden Leibärzten um mich und auf Zehen huschenden Höflingen. Ein letztes Schlachtfeld, auf dem ich noch einmal so richtig kämpfen kann, ehe ich falle, das ist alles, was ich mir von den Göttern wünsche.«

»Ja, ja«, pflichtete der stämmige Rotbart ihm seufzend bei und wackelte mit dem Kopf, daß der Feuerschein die goldenen Ohrringe aufglitzern ließ. »Viel anders war es bei mir auch nicht, Löwe, obgleich das Schicksal mir keine Krone zugedacht hatte. Ich habe die Bruderschaft vor Jahren verlassen und segelte mit einem Kauffahrer zwischen Messantia und Kordava hin und her. Kannst du dir den alten Sigurd Rotbart, den Schrecken der Barachan-Inseln, als Handelskapitän vorstellen?« Sein Bauch erbebte unter seinem Gelächter.

»Ah, aber das war nicht alles. Genau wie du habe ich mir eine Frau genommen, eine wirklich gute Frau, auch wenn sie mehr als nur einen Tropfen Piktenblut in den Adern hatte. Jedenfalls zogen wir eine ganze Meute schreiender Bälger auf – und jetzt sind die Bürschchen so groß wie ich! Vor Jahren schon ist sie gestorben, Frigga segne ihr tapferes Herz. Na ja, und die Kinder sind erwachsen und stehen auf eigenen Füßen. Was bleibt da alten Männern noch, die einfach nicht sterben?« Er grinste.

»Als meine letzte Tochter sich verheiratete, verkaufte ich, was ich nicht mehr brauchte. Und jetzt bin ich auf den Weg nach Tortage, um noch einmal das alte Piratenleben zu kosten, ehe die lange Nacht sich herabsenkt. Was ist mit dir, Conan? Komm mit mir, Mann! Es geht nichts über das Piratenleben. Zu Set mit allen geisterhaften Erscheinungen und finsteren Vorhersagen! Plündern wir doch Khemi in Stygien. Bei allen Göttern des Nordens und Südens, entweder wir bekommen einen Speer in die Brust und gehen als Helden in die Sagen ein, oder wir scheffeln mehr Schätze als Tranicos, Zarono und Strombanni zusammengenommen! Na, was meinst du, Mann?«

Ein schwarzer Schatten fiel zwischen sie. Conan blickte auf, und seine Rechte legte sich um den Schwertgriff, als der Schwarzvermummte, der sie aus seiner Ecke beobachtet hatte, sich ungebeten an ihren Tisch setzte.

»Sucht ihr ein Schiff, meine Herren?« erkundigte er sich mit schnurrender Stimme. Der rotbärtige Nordmann brummelte mißtrauisch, aber der katzengleiche Fremde, dessen Gesicht unter der Kapuze immer noch so gut wie verborgen war, legte alle zehn behandschuhten Finger auf den Tisch, um zu zeigen, daß er nicht vorhatte, nach einer Waffe zu greifen.

»Ohne es zu wollen, hörte ich einen Teil eurer Unterhaltung«, sagte der Fremde einschmeichelnd. »Ich bitte euch, verzeiht mir meine Einmischung, aber wenn ihr mir ein paar Momente gewährt, glaube ich, könnten wir zu einem für uns alle günstigen Einverständnis kommen.«

Sigurd betrachtete ihn zweifelnd, doch seine Neugier drängte ihn, sich den Vorschlag anzuhören. Conan sagte gleichmütig: »So sprecht.«

Der andere nickte mit höflicher, knapper Verbeugung. »Wenn ich das bißchen, das ich mitanhörte, nicht falsch verstand, so seid ihr beide alte Seeleute, die wieder ein Deck unter den Füßen haben möchten, um ihr altes Handwerk als – ah – Piraten erneut aufzunehmen. Oh, keine Angst.« Er hob beruhigend eine Hand. »Ich bin wahrhaftig kein Spitzel. Aber ich könnte euch vielleicht behilflich sein, ein geeignetes Schiff zu erstehen.«

So schnell wie eine Schlange zuschlägt, verschwand eine Hand des Fremden in seinem Umhang und kehrte mit glitzernden Steinen zurück, die sie auf die fleckige Tischplatte zwischen den beiden Männern leerte. Ein königliches Vermögen in Saphiren, so blau wie der Südliche Ozean, in Smaragden wie Katzenaugen, die in der Nacht leuchten, in Topasen und Zirkonen so gelb wie die Haut der Khitaner, und in Rubinen so rot wie frisches Blut, lag hier auf dem Tisch.

Unbeeindruckt bedachte Conan den Fremden mit einem argwöhnischen Blick. »Zuerst«, knurrte er, »möchte ich wissen, wer, bei Crom, Ihr seid. Verflucht, ich nehme keine Geschenke von jemandem an, der sein Gesicht sogar hier, in einer argossanischen Schenke, verbirgt, während König Ariostros Stadtwächter die Straßen so sicher machen, daß selbst eine bildschöne Maid keine Angst zu haben braucht, sich ohne Begleitung ins Freie zu wagen!«

Die schnurrende Stimme des Fremden klang amüsiert. »Ich danke Euch für das angedeutete Kompliment, Seemann. Ich verberge mein Gesicht aus wohlweislichem Grund, denn die Argossaner kennen meine Züge nur allzu gut.«

»So nennt endlich Euren Namen!« knurrte Conan. »Oder ich schicke Euch durch die Gaststube wie diesen fetten Raufbold!«

»Gern, wenn es Euch beruhigt.« Der andere lachte. Er richtete sich ein wenig gerader auf und sagte leise: »So wisset, Seemann, daß ich Ariostro bin, der König von Argos.«

Conan blinzelte erstaunt. Der Fremde zog einen Handschuh aus und legte die entblößte Hand auf den Tisch. Das alte Staatssiegel der Könige von Argos, das in einen riesigen Brillanten geschnitten war, blitzte im Feuersein.
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TORTAGE – STADT DER PIRATEN

 

 

Schwarze Wogen peitschen die Klippen bei Nacht in donnernder, tosender Sprüh,

doch was kümmert uns der Sturmgötter Macht,

wenn die Welt um uns heult und kracht,

denn wir segeln erst morgen früh.

 

Ist’s eine arme verdammte Seele vorm Bug? Oder eine einsame Möwe, die schreit?

Doch was kümmert’s uns, wem die Stunde schlug?

Die Becher sind voll, und Wein gibt’s genug

und die Dämmerung, die ist noch weit.

Barachanisches Piratenlied

 

Tortage wetteiferte in seiner Glitzerpracht mit den Sternen. In seiner gewaltigen Mulde zwischen zerklüftetem Gestein erstrahlte der Piratenhafen in vollem Lichterglanz, und die laut geschmetterten Lieder schallten von den Felsen wider. Hohe Karracken und schlanke Karavellen schaukelten an den steinernen Kais und hölzernen Piers oder lagen tiefer im Hafen vor Anker. In jeder Schenke, in jedem Weinhaus, in jedem Freudenhaus ging es hoch her, denn gut die Hälfte der Piraten und Freibeuter des Westlichen Ozeans hatte sich mit prallen Beuteln im Roten Tortage eingefunden. Die bunte Menge stolzierte durch die gepflasterten Straßen oder ließ sich mit Bier und Wein vollaufen und genoß die Gesellschaft williger Mädchen.

Aushängeschilder mit Totenschädeln, Fackeln, gekreuzten Säbeln, Drachen, Greifen, gekrönten Häuptern und allem möglichen anderen schwangen knarrend in der steifen Meeresbrise. Die Brandung donnerte gegen die Felsen, die sich hoch über die kleine Stadt hinweg den Sternen entgegenreckten.

Gischt spülte an die Hafenanlagen und ließ sich in warmen Tropfen vom pfeifenden Wind durch die winkeligen Straßen tragen zwischen niedrigen, weißgetünchten Flachdachhäusern mit Eisengittern vor den Fenstern. Und Palmwedeln wiegten sich im Takt mit dem Wind zu Ehren der Sterne hoch über ihnen.

Seit zweihundert Jahren und mehr war die kleine Stadt im Inseltal schon die Hauptstadt des Piratenreichs, das die Gewässer zwischen dem Piktenland und Kush unsicher machte. Hier gab es keine Gesetze, außer den einfachen Regeln der Bruderschaft, ansonsten setzten sich Faust und Klinge und die Geschicklichkeit dessen durch, der sich ihrer bediente.

In dieser Nacht war es besonders laut in der Stadt. Immer wieder kam es zu Zweikämpfen auf den Straßen, irgendeiner vermeintlichen Kränkung oder eines versehentlichen Stoßes wegen, oder um die Gunst eines verführerischen Mädchens. Und um sie herum sammelten sich die Neugierigen, die Wetten über den Ausgang des gewöhnlich tödlichen Duells abschlossen. Ja, es war eine Nacht, an die man sich lange erinnern würde. Die Bäuche der Schiffe im Hafen waren zum Bersten mit den Schätzen gefüllt, die vor kurzem erst noch von den Kauffahrern in südlichen Gewässern befördert worden waren. Und Amra, der Löwe, war zurückgekehrt!

Selbst dreißig lange Jahre hatten diesen berühmt-berüchtigten Namen nicht in Vergessenheit geraten lassen. Im Gegenteil, die Zeit hatte den Geschichten über ihn, über seine Gefährtin Bêlit{1} und andere jener Tage, wie den Roten Ortho und den grimmigen Zaporavo von Zingara, neuen Glanz hinzugefügt. Damals, als Vilerus und danach Numedides in Aquilonien geherrscht hatten, war Conan zu den Piraten gekommen. Zuerst als Bêlits Mitkapitän über eine Mannschaft schwarzer Korsaren, dann, Jahre später, als Barachanpirat und Kapitän zingaranischer Freibeuter.{2}

Mit Unterbrechungen war Conan mehrere Jahre lang mit seinen Schiffen – der Galeere Tigerin, der Karavelle Roter Löwe und der Karracke Tagedieb gesegelt und hatte reiche Beute gemacht.

Eine Zeitlang war Amra, wie manche ihn nannten, oder Conan, als den andere ihn kannten, einer der bedeutendsten Kapitäne der Roten Bruderschaft gewesen. Doch dann war er in die wenig erforschten Gebiete des südlichen Festlands verschwunden, und man hatte an der Küste nichts mehr von ihm gehört. Später drangen Geschichten über einen wilden, unbesiegbaren Kriegerkönig im nördlichen Festland auch bis zu den Barachan-Inseln vor, einen König namens Conan, doch wenige seiner alten Seefahrerkameraden – selbst unter denen, die ihn bei diesem Namen gekannt hatten – verbanden König Conan von Aquilonien mit dem cimmerischen Nordmann, dem Piraten ihrer Zeit. So war Amra zur Sagengestalt jener entschwindenden Zeit geworden.

Nun aber stand er unter ihnen, riesenhaft im orangen Flackerschein von vielen Fackeln, und der salzige Wind zupfte an seiner grauen Mähne und dem eisenfarbigen Bart. Das Feuer spiegelte sich auf dem Kettenhemd, und die Brise bauschte den schwarzen Umhang auf, daß es gerade aussah, als setze ein mächtiger Vogel zum Flug ab.

Conan stand auf einer Steinbank in der Mitte des Hauptplatzes, und seine Stimme hob sich wie Donnerhall über das Murmeln der Menge. Sie füllte ihre gesetzlosen Herzen mit den Echos großer Taten und tollkühner Seeschlachten und dem Versprechen gewaltiger Unternehmen, die ihrer harrten. Denn Amra, der Löwe, war aus den Schleiern der Sagen getreten, um eine Mannschaft für eine abenteuerreiche Fahrt weit in den Westlichen Ozean anzuheuern, so weit, wie seit Menschengedenken noch nie jemand vorgestoßen war. Wer anders als Amra würde so etwas wagen?

Mit offenen Mündern gafften sie, während seine Worte sie berauschten, denn der wilde, gesetzlose Zauber des ihm eigenen Heldengeistes war so umsichgreifend wie Feuer in einem ausgetrockneten Wald. Gold und Edelsteine versprach er ihnen, Reichtum und Ruhm und heldenhafte Abenteuer im Unbekannten, in neuen Gewässern, auf vergessenen Inseln und zwischen fremden Menschen. Weit würden sie sich aufs unerforschte Meer hinauswagen und zurückkommen, nicht als gesetzlose Ausgestoßene, sondern als berühmte Abenteurer, als Helden, deren überall bekannte Namen ihnen die Gunst schöner Frauen erringen und sie zu unvergeßlichen Recken in Balladen und Epen machen würden.

Und im Hafen schaukelte Amras Schiff vor Anker – eine festgebaute, tiefbauchige Karracke, der Rote Löwe, nach Amras Karavelle alter Zeit genannt.

Conan gab nicht alles preis. Er erwähnte König Ariostro von Argos nicht, dessen Juwelen das mächtige Schiff erstanden hatten. Und weshalb sollte er ihnen Angst einjagen mit der Erwähnung von roten Schatten und der unheimlichen Erscheinung Epemitreus, des schon lange toten Propheten?

 

Genau wie das Grauen Hunderte von Conans Untertanen verschleppte, hatte es auch in Argos zugeschlagen. Ariostros Hofmagier und seine Seher hatten die Omen der Sterne gelesen. Sie hatten gewisse, lange nicht mehr aufgeschlagene Werke geöffnet und ihrem König kundgetan, daß die Roten Schatten von einem unbekannten Gebiet jenseits des Westlichen Ozeans aus ihr Unwesen trieben.

Schiff um Schiff hatte der kluge und fähige König von Argos ins Westmeer geschickt, doch kein einziges war mit einem Hinweis zurückgekehrt. Schließlich wurden sogar die tapferen Männer seiner Flotte unruhig bei der Erwähnung weiterer Fahrten in den unerforschten Westen. Doch die Roten Schatten schlugen nach wie vor zu, und dem Königreich drohten Meuterei und Rebellion.

Also war König Ariostro des Nachts allein und vermummt durch Messantia gezogen, auf der Suche nach tollkühnen, erfahrenen Seeleuten, die er zu diesem Abenteuer überreden könnte. Und er hatte sie in Conan, dem Cimmerier – den er schnell erkannt, aber diese Tatsache als kluger Mann für sich behalten hatte – gefunden und in Sigurd Rotbart, dem freimütigen alten Seebären aus dem fernen Vanaheim. Mit seinen Edelsteinen hatten sie die mächtige Karracke gekauft und waren im Hafen von Tortage eingelaufen, um sich unter den Barachanpiraten eine Besatzung auszusuchen.

Einige der Gesichter in der Menge waren Conan noch bekannt aus seiner Piratenzeit. An sie wandte er sich direkt. Sein Blick fiel auf einen riesenhaften, grinsenden Schwarzen aus den Dschungeln im Süden. Conan deutete auf diesen majestätischen Kushiten, dessen nackte Arme im orangen Licht der Fackeln wie geöltes Ebenholz glänzten und dessen schwarzes Wuschelhaar mit Grau durchzogen war.

»Du kennst mich, Yasunga!« rief Conan schallend. »Du warst noch ein Junge, als ich vor vielen, vielen Jahren an der Seite deiner verwegenen Herrin Bêlit an der Schwarzen Küste segelte. Was ist, willst du dich mir wieder anschließen?«

Yasunga warf beide langen Arme hoch und brüllte begeistert: »Ja, Amra! Amra!«

»Zurück, du schwarzer Hund!« knurrte eine Stimme mit eisigem Klang, als ein schlanker Mann sich vor den Schwarzen schob und ihn in die Menge zurückstieß. Der Mann drehte sich um und bedachte Conan aus verkniffenen Augen mit bösem Blick.

Auch der Cimmerier verengte die Augen und musterte das schmale, bleiche Gesicht mit den schwarzen Brauen und dünnen Lippen und die sehnige Gestalt im Brustpanzer aus poliertem Stahl mit Goldverzierung über einem Wams aus schwarzem Samt, die Brillanten, die an den Ohren und über dem spitzenbesetzten Ärmelbund blitzten, und die schmale, aber kräftige Hand, die um den abgegriffenen Knauf eines langen Degens lag.

Mit weicher Stimme, deren lispelnder Akzent den Zingaraner verriet, wandte der schwarzgewandete, fahlbleiche Mann sich an die Menge: »Zurück in eure Zwinger, Hunde! Hört nicht auf den wilden Traum dieses verrückten alten Narren, der aus dem Nichts gekommen ist, um euch mit großen Versprechen zu einer Wahnsinnsfahrt ins Unbekannte zu verlocken. Vielleicht ist er dieser Amra, dessen Taten unvergeßlich blieben – vielleicht aber auch nicht. Doch was spielt das schon für eine Rolle? Amra oder nicht, dieser im Wahn lebende alte Wolf will die Bruderschaft auseinanderbringen. Was interessieren uns Abenteuer und Ruhm? Wir stehen mit den Füßen fest auf dem Boden und verdienen uns unseren Unterhalt aus dem Meer. Zu den elf blutigen Höllen mit allen Helden, denen wilde Träume den Kopf verwirren!«

Verächtlich funkelte er Conan an. »Und versuch nicht, meinen Steuermann Yasunga für deine Irrsinnspläne zu gewinnen. Ich lehrte ihn die Kunst, nach Sonne und Sternen zu navigieren, und bei Mitra, er bleibt bei mir! Ich bin der Schwarze Alvaro vom Falken von Zingara! Also lichte den Anker und bring deine verfluchte Karracke in den Hafen deiner Träume zurück. Für einen deinesgleichen ist hier kein Platz!«

Alvaro hatte sich halb umgedreht, um durch die murmelnde Menge zu schreiten, als Conans tiefes, schallendes Gelächter ihn erstarren ließ.

»Ah, ein alter grauer Hund bin ich, sagst du weibischer, geckenhafter, mummloser Welpe einer kordavanischen Straßendirne. Ich war bereits Kapitän an der Küste, als du noch die dünne, saure Milch deiner Mutter saugtest! Ich leerte das Gold eines Dutzends von Städten in die Gassen von Tortage, als du dich mit zarten Jungen in den Hinterkammern eines Hurenhauses vergnügtest! Wenn dir der Mut zu einem ehrlichen Abenteuer fehlt, dann schleich dich zurück in deinen stinkenden Pferch – aber hier gibt es Leute mit mehr Mannesmut in einer Hand als du in deinem ganzen feigen Körper hast. Zu ihnen spreche ich, nicht zu dir! O ja, ich bin alt – aber ich kenne immer noch ein paar Handgriffe, die ich dir gern zeigen werde, wenn du darauf bestehst!«

Mit einem Fluch wirbelte Alvaro herum. Sein Degen glitt aus der Scheide. Die Klinge blitzte wie eine Feuernadel im Fackelschein. Mit begeistertem Gebrüll bildete die Menge einen Kreis um die beiden.

Conan warf seinen wallenden schwarzen Umhang von sich und zog sein schweres aquilonisches Breitschwert. Doch noch ehe die Klinge ganz aus der Scheide und er von der Steinbank hinuntergestiegen war, griff Alvaro bereits tänzelnd an.

Die Stahlnadel schnellte zu Conans ungeschütztem Gesicht hoch, doch mit einem gestiefelten Fuß trat der Cimmerier sie zur Seite und sprang von der Bank hinunter. Sein Schwert drang aus der abgegriffenen Lederhülle und schlug klirrend gegen die Klinge des Zingariers. Stahlmusik schallte in der nur vom Pfeifen des Windes gebrochenen Stille, als die beiden Gegner angriffen und abwehrten, stachen, parierten und schlugen, während die Fackeln ihre bewegten Schatten über die Häuserfassaden warfen.

Viele hielten den Atem an, denn Alvaro von der Falke war als bester Fechter auf den Barachan-Inseln bekannt – und Amra, altersgrau, war ein unbekannter Gegner. Sie schätzten seinen riesenhaften Wuchs und die muskulösen Glieder ab und verglichen sie mit der geschmeidigen Gewandtheit des Zingariers, ehe sie ihre Wetten mit dem unterschiedlichsten Einsatz abschlossen.

Alvaro stellte bald fest, daß seine singende Klinge nie so recht Conans Verteidigung durchdringen konnte. Das gewaltige Breitschwert, das zum Zerschmettern schwerer Rüstungen geeignet war, schien bei einem Fechtkampf fehl am Platz zu sein, da es allein durch sein Gewicht langsam und unhandlich sein mußte. Doch in Conans ledriger Hand wirkte es leicht und flink wie eine Weidengerte. Auch sah es gar nicht so aus, als ermüdete der wild grinsende alte Cimmerier, obwohl er in ständiger Bewegung war.

Schweißperlen glitzerten unter den fliegenden schwarzen Ringellocken auf Alvaros Stirn, sammelten sich um die dünnen Lippen und rannen über die hohlwangigen Backenknochen. Er wußte, wenn sein Degen mit voller Wucht vom Schwert getroffen würde, zerspränge die Klinge.

Aber Conan versuchte gar nicht, das ganze Gewicht seines Schwertes einzusetzen. Statt dessen wob er eine Wand glitzernden Stahles vor sich, durch die die leichte Klinge des Zingariers keinen Einlaß fand. Hin und wieder wechselte Conans Grinsen zu schallendem Lachen über. Es war offensichtlich, daß er mit dem geschmeidigen, aber immer mehr ermüdenden Zingarier spielte, und der schreckliche Gedanke durchzuckte Alvaro, daß der Cimmerier, wenn er nur wollte, seinen Degen jederzeit zur Seite schlagen und ihn sodann niederstechen konnte.

Atemlos beobachtete die Menge das klirrende Spiel des glänzenden Stahls. Allmählich gelangte sie zu derselben Einsicht wie Alvaro. Yasunga, der riesenhafte Kushit, der Amra noch aus alter Zeit kannte, stimmte zu einem Ruf an, an dem sich nach und nach immer mehr beteiligten, bis er aus Hunderten von Kehlen erschallte, und es dem keuchenden und schwitzenden Alvaro erschien, als erschüttere er den ganzen Platz.

»Am-ra! Am-ra! Am-ra!«

Dieser Ruf hob sich, bis er wie die Brandung dröhnte. Sein aufpeitschender Rhythmus rüttelte an des kleinen Zingariers gewöhnlich eisernen Nerven. Mit einer Hand tastete Alvaro hinter sich und unter sein schwarzes Samtwams. Dort steckte im Gürtel ein schmaler shemitischer Dolch mit wellenförmiger Klinge, gerade für einen Notfall wie diesen. Er zog ihn aus der schlanken Scheide und nahm ihn so in die Hand, daß die Wellenklinge an seinem Unterarm ruhte.

Dann sprang er von Conans Klinge ein paar Schritte zurück und blieb keuchend und sichtlich angestrengt stehen, während des Cimmeriers webende Klinge langsamer wurde und anhielt.

»Hattest du genug, schwarzes Schwein von Zingara?« knurrte der alte Wolf.

Der Dolch blitzte im Fackelschein, als er durch die Dunkelheit auf Conans ungeschützte Kehle zuschoß. Ohne sichtliche Hast griff Conans Linke hoch, faßte den Griff des Dolches und holte ihn im Flug aus der Luft.

Das Brüllen der Piraten erlebte bei dieser Leistung einen neuen Höhepunkt. Sie hatten gehört, daß die Männer in den Bergen des sagenhaften Ostens dieses tödliche Spiel, fliegende Messer aus der Luft zu pflücken, beherrschten, doch nie zuvor hatten sie es mit eigenen Augen erlebt. Keiner wußte von den langen Jahren, die Conan auf den öden Steppen Hyrkaniens, zwischen Küsten und Inseln der Vilayetsee und in den gewaltigen Himelianischen Bergen als Häuptling von Nomaden, als Binnenseepirat und Söldner verbracht hatte. In jenen Jahren hatte er gelernt mit dem tödlichen doppelgeschwungenen Bogen der Hyrkanier, dem scharfen Tulwar der Zuagir, dem spitzen Zhaibardolch und anderen Waffen des Ostens umzugehen.

Der Schock über diese Leistung weitete Alvaros Augen. Er schnappte nach Luft, riß den Spitzenkragen über seinem Brustpanzer auf und blieb unsicher stehen, als wüßte er nicht, was er als nächstes tun sollte. Die Spannung wuchs ins Unerträgliche.

Da – gab Conan ihm seinen Dolch zurück. Er sirrte durch die Luft und grub sich bis zum Griff in Alvaros entblößte Kehle. Einen Augenblick stand der Zingarier noch auf nachgebenden Beinen. Sein Gesicht war so bleich wie gestockte Milch, und Blut sickerte über seinen glänzenden Harnisch. Dann stürzte er vornüber krachend auf das Kopfsteinpflaster.

Conan warf sein schweres Breitschwert hoch, fing es und schob es in seine Hülle zurück. Und wieder zerriß der schallende Ruf Am-ra! Am-ra! die Luft.
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DER SCHWARZE KRAKE

 

 

Der Krake lebt von alters her,

seit er dem Urschlamm sich entwand,

in einem längst versunknen Land,

tief im dunklen Drachenmeer

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Der Rote Löwe hatte vor drei Tagen die Barachan-Inseln verlassen. Der Morgen dämmerte, als die grüne Galeere gesichtet wurde.

Mit nacktem Oberkörper, das schwere Breitschwert an der Seite, stand Conan auf dem Quarterdeck und atmete tief den frischen, salzgeschwängerten Wind ein. Mähne und Bart waren steif vom Salz des hochgesprühten Gischtes. Die goldenen Flammen des Sonnenaufgangs färbten den östlichen Horizont und griffen nach den langen Wolkenschleiern. Der rauhe Passatwind aus dem Nordosten spielte mit dem Takelwerk und blähte die breiten Segel auf.

»Ho, Amra, so früh schon auf?« polterte eine tiefe Stimme. Conan drehte sich um und sah, wie Sigurd sich mit gespreizten Beinen gegen die Reling lehnte. Der Wind zerzauste seinen flammend roten buschigen Bart und verlieh seinen Apfelbacken einen noch tieferen Ton, er bauschte auch den wallenden roten Umhang auf, der einst den Rücken eines selbstherrlichen zingaranischen Admirals gewärmt hatte.

Conan grinste über das Bild, das der rauhe alte Nordmann abgab. Der Goldfaden, der einst in Arabesken den Umhang verziert hatte, war stellenweise abgerissen und stumpf, und einige der kunstvoll geschnitzten Elfenbeinzierknöpfe fehlten. Eine Schärpe in mehreren grellen Farben um den festen Faßbauch hielt das übliche halbe Dutzend edelsteinbesteckter Dolche, Streitkeulen und einen schweren Krummsäbel mit schartiger Klinge. Unter dem weiten Umhang trug der alte Vanir ein ehemals weißes Hemd, das nun mit allen möglichen Flecken beschmutzt und zerrissen war. Bis zum Nabel war es offen und so spitzte der silberdurchzogene rote Pelz heraus, der auf des Nordmanns Brust wucherte. Um den kahlen Schädel hatte er sich ein buntes Kopftuch gewunden, und von jedem Ohr baumelte ein großer goldener Ring.

»Hah! Bei Heimdals Horn und Tanits Schleier, das ist ein Morgen für die Götter, eh, Löwe? Wie Wein nach langem Dürsten ist es für mich, wieder einmal auf See fahren zu dürfen, ein gutes Deck unter den Füßen und eine tüchtige Mannschaft zu haben!«

»Ja«, brummte Conan. »Es ist ein gutes Schiff, das wir für die Edelsteine des Königs von Argos bekamen, und eine Besatzung so mutig wie die Burschen, mit denen ich seinerseits segelte!«

Er schaute hinunter in die Kuhl, wo die Mannschaft das Deck schrubbte und andere seemännische Arbeit verrichtete. Die Geschichten um Amra den Löwen, die schon fast zur Legende geworden waren, hatten Conan eine Auswahl von fast allen Piraten der Inseln treffen lassen, denn sämtliche Seeräuber waren geradezu erpicht darauf, Ruhm und Beute bei Amras Abenteuer im unbekannten Westen zu teilen. Eine buntgemischte Menge waren sie, diese Männer, die halbnackt im Schiffsbauch werkten und nach Teer und saurem Wein rochen, aber sie waren die Auslese der Barachanpiraten.

Die meisten waren Argossaner: mittelgroß, stämmig und mit braunem oder dunkelblondem Haar. Ein weiterer Teil bestand aus zingaranischen Renegaten mit olivfarbiger Haut und schwarzen buschigen Augenbrauen. Dann gab es Männer aus Ophir und Koth, ein paar dunkelhäutige, hakennasige Shemiten mit blauschwarzem Haar und Bart, und sogar zwei riesenhafte, braunhäutige, geiergesichtige Stygier. Auch Yasunga war dabei, der schwarze Riese aus Kush mit der glänzenden Haut, der Steuermann war; nicht zu vergessen Goram Singh, ein kräftiger, braunhäutiger Mann mit schwarzem Krausbart aus Vendhya, einem Land so weit im Osten und in diesem Teil der Welt so wenig bekannt, daß viele es für ein legendäres Land hielten. Doch ob weiß, braun oder schwarz, alle waren tüchtige, erfahrene Seeleute.

Sigurds blaue Augen ruhten auf Conans Gesicht. »Na, wie sieht es jetzt wirklich aus, Freund? Klingende Worte und großartige Versprechen von glitzernder Beute sind ja schön und gut, aber was suchen wir tatsächlich im Westlichen Ozean und wohin, genau, geht die Fahrt? Bis jetzt haben wir nichts weiter als ein paar Wale gesehen.«

Conan zuckte die Schultern. »Das weiß Crom, nicht ich. Aber ich habe von verlorenen Erdteilen und sagenhaften Inseln jenseits des Sonnenuntergangs raunen gehört. Und von dem, was Epemitreus durchblicken und was König Ariostros Horde von glattzüngigen Sternenleser andeuteten, nehme ich an, daß wir uns lediglich immer westwärts zu halten und Ausschau nach etwas Ungewöhnlichem zu halten brauchen. Beim Teufel, Nordmann, ich hoffe wir finden bald den Ursprung dieses Grauens! Diese Kostprobe des Seefahrerlebens reizt meinen Appetit nach handfesten Kämpfen. Frieden ist schön, aber …« Conan nahm sein Breitschwert aus der Scheide und schwang es mächtig durch die Luft, daß sein Summen über das Pfeifen des Windes zu vernehmen war.

Sigurd lachte und sein Bauch wackelte. Er hob eine Braue und betrachtete den ungeduldigen Cimmerier.

»Ho ho, Freund!« schnaubte er. »So also weht der Wind! Du bist immer noch der listenreiche Halunke, wie ich ihn früher kannte. Wenn wir gegen diesen schattenhaften Feind gekämpft haben, wie wir es versprachen, sollten wir uns vielleicht ein wenig echter Seeräuberei zuwenden, oder was meinst du? Ich habe ein paar fette Kauffahrer im Hafen von Messantia liegen gesehen, und es wäre doch ein schöner Spaß, argossanische Schiffe mit dem Schiff auszuplündern, das uns ihr König verschafft hat. Was hältst du davon?«

Conan lächelte in grimmigem Spott und schlug Sigurd auf die Schulter. »Du bist immer noch das gleiche räuberische alte Walroß wie früher. Nein, das gefällt mir nicht.«

»Sag bloß nicht, daß du nach all diesen Jahren ehrlich geworden bist!«

Conan lachte schallend. »Nicht ich! Aber König zu sein, verdirbt einem den Appetit an kleineren Räubereien. Außerdem hat Ariostro mir nichts Schlimmes getan, warum also sollte ich ihm Ärger bereiten? Conn wird genügend Probleme haben, seine Grenzen gegen die Nachbarn zu schützen, ohne daß ich Unruhe stifte.«

»Dann – nun, willst du mit mir in Stygien einfallen, wie ich es vorhatte, als wir uns in Messantia wiedertrafen? Die Geiergesichter sind ernstzunehmende, harte Gegner, aber mit dieser Mannschaft könnten wir …«

Conan schüttelte den Kopf. »Nein, nicht einmal das. Schließlich war ich schon einmal Piratenkapitän, und ein ziemlich erfolgreicher noch dazu. Warum sollte ich noch einmal die gleiche Leiter erklimmen wollen?«

»Was, bei allen flammenden Höllen, willst du dann?« knurrte Sigurd ungeduldig. »Rück endlich heraus damit, Mann!«

Conan streckte einen langen Arm aus und ein knorriger Zeigefinger deutete in Richtung Bug. »Weiter gen Westen, Freund. Dort gibt es etwas, wovon wir nichts wissen. Die Roten Schatten sind Teil davon.« Ein tiefes Lachen rumpelte in Conans Brust. »Du kannst dir mich wohl nicht als Wissensdurstigen vorstellen, eh, Sigurd?«

»Eher noch Ariostros hübsche Tänzerinnen als blutige Piraten!«

»Nun, ich kann so einige verschiedene Schriften lesen, und in der Hofbibliothek von Tarantia fand ich Geschichten über den Kataklysmus vor achttausend Jahren, als der Ozean Atlantis verschlang. Sie berichten, daß viele Tausende von Atlanter sich zum Festland retten konnten – nach Thuria, wie sie unseren Erdteil damals nannten. Und im eisengebundenen Buch von Skelos steht: ›Andere flohen von dem untergehenden Atlantis westwärts, und man erzählt sich, daß sie dort einen Kontinent erreichten, der am anderen Ende des Westlichen Ozeans liegt. Was aus diesen Flüchtlingen wurde, weiß ich nicht zu sagen, denn nach dem Untergang von Atlantis wurde der weglose Ozean zu groß für die Schiffe jener Tage, um eine regelmäßige Verbindung zwischen den uns bekannten Ländern und dem unbekannten Land im Westen aufrechtzuerhalten.‹ Mehr fand ich darüber nicht, aber es mag sehr wohl etwas mit unserer gegenwärtigen Mission zu tun haben.«

»Nun?« fragte Sigurd. »Auch ich habe Ähnliches schon einmal gehört.«

»Nun«, sagte auch Conan, »wenn es ein Land gewaltiger Magie ist, muß es auch ein Land des Reichtums und der Macht sein, reif zum Pflücken für unternehmungslustige Männer, wie wir es sind. Warum sollten wir uns mit der Beute von ein paar Schiffen zufriedengeben, wenn wir mit ein bißchen Glück und genügend Mut ein ganzes Reich erobern können?«

Sigurd seufzte und fuhr sich mit den behaarten Handrücken über die Augen. »Ah, Amra, ich hätte es ja wissen müssen, daß du in deinem dicken Schädel einen Plan ausgebrütet hast, der wilder und wahnsinniger ist, als ein normaler Sterblicher ihn sich ausdenken konnte. Du bist mir wahrhaftig der richtige alte Wolf! Doch selbst wenn sie uns den Drachen zum Fraß vorwerfen, wenn wir dort angelangt sind, komme ich mit dir, bis zum Sonnenuntergang, wenn es sein muß, bei den Göttern!«

Mißtrauisch spähte er zur Sonne hoch, dann wandte er sich mit verärgertem Schnauben dem nächsten Achterruder zu, an dem ein einäugiger Shemit stand.

»Avast, du hakennasiger Hund! Bist du blind oder stinkbesoffen?« brüllte er. Er stieß den verblüfften Seemann zur Seite und nahm die Pinne selbst in die geschickten Pranken. »Wir sind einen halben Strich vom Kurs abgekommen, den du gestern abend gesetzt hast, Amra. Diese verfluchten, faulen Hunde – der Abschaum der Barachans, bei den Eingeweiden Ahrimans und den Brüsten Ischtars!« Wütend blinzelte er zur Sonne hoch und zog die Pinne mit einem Ruck herum. Der Rote Löwe gehorchte wie ein wohlerzogenes Pferd und legte sich ein wenig schief.

Da erschallte ein Ruf vom Ausguck: »Segel ahoi!«

Conan sprintete zur Reling und spähte mit scharfen Augen auf die dunstig graue See, doch er sah nichts.

»Wo?« brüllte er zum Ausguck hinauf.

»Eineinhalb Strich backbord voraus!« kam die Antwort.

»Ich sehe es!« Der alte Nordmann stand wieder neben Conan. Er schnaufte wie ein Walroß, nachdem er den einäugigen Seemann wieder an die Pinne zurückgestoßen hatte. »Ja, dort ist es – und bei den Göttern, es sieht aus wie eine Galeere!«

Conan schirmte die Augen mit einer Hand ab, und sein Blick folgte Sigurds deutendem Finger. Aus dem wallenden Morgendunst hoben sich zwei schlanke, kahle Masten. Als der Rote Löwe von einer mächtigen Welle hochgetragen wurde, konnten die Männer auf dem Achterdeck unter diesen Masten eine lange, niedrige Galeere sehen.

»Was, bei den scharlachroten Höllen der stygischen Set-Anbeter, hat eine Galeere hier zu schaffen?« polterte Conan. »Wir müssen in Landnähe sein. Kein Seemann würde bei klarem Verstand mit einem solchen Schiff so weit in den Westlichen Ozean hinaussegeln. Wenn schon die Wellen sie nicht verschlingen, würde ihre Besatzung vor Hunger und Durst eingehen und aus Mangel an Plätzen zum Ausruhen.«

Die Galeere war jetzt näher, und so konnten sie die grazile Form des niedrigen, seegrünen Schiffskörpers sehen. Weiße Gischt schäumte entlang ihrer Seiten auf, und Conan bemerkte das Blitzen des Sonnenscheins auf dem tropfenden Wasser von den zweideckigen Ruderreihen – eine Bireme also. Sie hatte einen hohen, gebogenen Bug aus Messing in Form eines Drachenkopfes. Unter dieser Galionsfigur schnitt in Höhe des Meeresspiegels ein langer, gefährlich spitzer, mit Grünspan überzogener und mit Entenmuscheln beklebter Bronzeramm durch die Wogen.

»Hm, das ist verdammt seltsam, Amra!« fluchte Sigurd. »Sie segelt unter keiner Flagge! Na ja, aber du hast ja selbst gesagt, daß wir Ausschau nach etwas Ungewöhnlichem halten sollen, und das dürfte doch wohl ungewöhnlich genug sein.«

Conan zuckte die Schultern. »Was ist denn da auf ihren Bug gemalt?«

Sigurd blinzelte. »Sieht aus wie eine schwarze Wolke mit rotem Mittelpunkt – oder ist es ein schwarzer Seestern?«

Mit finsterem Gesicht betrachtete Conan die merkwürdige grüne Galeere. »Ein Handelsschiff ist es keinesfalls, sondern nach dem Ramm und den Doppelrudern zu schließen ein Kriegsschiff. Lassen wir sie vorüberziehen, denn Beute hat sie uns sicher keine zu bieten, höchstens einen sinnlosen Kampf …«

Trotzdem, dachte er, ist es merkwürdig, daß sich ein solches Schiff in diesem unbefahrenen Meeresteil aufhält. Könnte es tatsächlich das sein, was wir suchen? Conan warf die graue Mähne zurück und rief zu dem Ausguck auf dem Fockmast hoch:

»Ahoi, dort oben! Kannst du das Zeichen auf ihrem Bug erkennen?«

»Etwas wie schwarze Tentakel um ein brennendes Auge – ein Krake, vielleicht …«

Conans Stimme hob sich zu einem gewaltigen Brüllen: »Steuermann! Zwei Strich backbord, auf die Galeere zu! Alle Mann an Deck und an die Waffen! Macht euch bereit zum Reffen! Schützen aufs Vorderdeck, spannt die Bogen. Yasunga, stell einen Entertrupp zusammen. Jungs, hier ist der Kampf, nach dem ihr gefiebert habt!«

Sigurd blickte ihn verwirrt an. »Was soll das, bei Mitra?«

»Das Zeichen des Schwarzen Kraken, du roter Hund von Vanaheim! Sagt dir das denn nichts? Streng doch deinen Kopf ein bißchen an!« knurrte Conan.

Sigurd folgte dem Cimmerier über das Quarterdeck und blieb stehen, als der es tat, um sich vom Schiffsjungen die Kettenrüstung verschnüren zu lassen und den gehörnten Helm auf den Kopf zu stülpen. Der Nordmann dachte mit gerunzelter Stirn nach. Plötzlich glättete sie sich, aber sein Gesicht wirkte ungewöhnlich bleich.

»Meinst du damit«, fragte er gedehnt, »die alte Sage über das Wappen des Hexenkönigs von Atlantis?«

»Allerdings. Und jetzt sieh zu, daß du in deine Rüstung kommst, ehe sie deinen fetten Bauch über das ganze Deck verteilen.«

»Ihr Götter des Meeres!« stöhnte Sigurd und wandte sich langsam ab. »Der Krake der Atlanter! Das hätte doch alles vor achttausend Jahren samt und sonders untergehen müssen … Crom, Badb und Ischtar! Kann er es wirklich sein?«

Obgleich sie ganz offensichtlich kein Kauffahrer mit wertvoller Ladung war, wendete die grüne Galeere und floh mit dem Morgenwind vor dem Roten Löwen. An jedem ihrer beiden Masten bauschte sich ein hohes Dreieckssegel auf und füllte sich mit der steifen Brise. Der Rote Löwe folgte ihr dichtauf im schäumenden Kielwasser.

Conan war die Takelung hochgeklettert und hielt sich mit einer sonnengebräunten Hand fest, während er mit der anderen die Augen abschirmte.

»Seltsam – verdammt seltsam!« murmelte er. »Alle Ruder sind in Bewegung, aber ich will ein verfluchter Stygier sein, wenn auch nur ein Ruderer an den Riemen sitzt. Auch Kämpfer scheint sie keine an Bord zu haben. Weder auf dem Achter- noch auf dem Vorderdeck sind welche, und nicht ein Mann ist in der Takelung.«

Er kletterte wieder aufs Deck hinunter, wo Sigurd und Yasunga standen.

»Wahrhaftig verflucht merkwürdig, Amra«, brummte der alte Nordmann. »Und schau dir einmal die Form ihres Rumpfes an. So ein Schiff habe ich in meinem ganzen Leben noch nie gesehen!«

»Grünes Höllenschiff«, sagte Yasunga mit tiefem, wohlklingendem Baß. »Ein Geisterschiff, Amra!«

»Höllenschiff oder Erdenschiff«, schnaubte Conan. »Sie flieht, als hätte sie die Kaiserin von China mit all ihren Schätzen an Bord.« Er hob die Stimme: »Milo! Braß die Segel! Und paß auf die Takelung auf, wenn dir deine Haut lieb ist!« Er wandte sich wieder Sigurd und Yasunga zu. »Sie ist flink, da sie sowohl mit Rudern als auch mit Segeln ausgestattet ist, aber mit unserer größeren Bespannung holen wir sie vielleicht doch noch ein. Wo immer sie auch her ist, sie ist in verdammter Eile, uns abzuschütteln!«

»Aber ohne Begleitung«, brummte Sigurd kopfschüttelnd. »Verdammt merkwürdig. Wer hat schon je von der Galeere eines Königs oder einem Schatzschiff gehört, die sich ohne zusätzlichen Schutz im Meer herumtreiben?«

Die Besatzung stand nun kampfbereit auf ihren Posten. Bogenschützen spannten ihre Bogen auf dem Vorderdeck und überprüften die Pfeile in ihren Köchern, um sich zu vergewissern, daß sich keine Schäfte verbogen hatten. Auf dem Mitteldeck standen die Männer an den Tauen, während die Deckkämpfer sich an der Reling gesammelt hatten, wo sie ihre Helmriemen befestigten, sich der Schnürung ihrer Rüstungen annahmen und ihre Säbel noch einmal wetzten.

»Bei Crom!« donnerte Conan. »Wir werden schon herausfinden, was sie für eine kostbare Fracht trägt, daß sie allein bei unserem Anblick wie eine scheue Maid die Flucht ergreift!«

Die von der Aufregung der Jagd erhitzten Männer brüllten ihren Kampfruf. Sigurd, der nun von Hals bis Schenkeln in einer Lederrüstung steckte, die dicht mit Bronzeplättchen benäht war, kam schnaufend die Leiter zum Achterdeck hoch. Conan klopfte ihm auf die Schulter.

»Crom und Mitra, du altes Seepferd, die Aussicht auf einen Kampf läßt mein Herz schneller schlagen.«

Der Nordmann grinste breit und stieß einen Freudenschrei aus, der einen Pegasus in der Paarungszeit herbeigelockt hätte, wäre einer in der Nähe gewesen.

»Na, da siehst du, Löwe, der alte Sigurd sagte, daß sich bald was tun würde, und jetzt geht’s schon los! Ich spüre es in meinen Knochen, daß wir einen Schatz vor uns haben, wie wir in unserem ganzen Leben noch keinen gesehen haben!«

Conan lachte. »Ah, dann wollen wir nicht länger warten!«

Mit prallen Segeln brauste die Karracke hinter der Galeere her. Die Wellen halfen nach und hoben und senkten sich unter ihr. Ihr stumpfer Bug stieß Doppelfächer grünen Schaums auf, und weißer gischtete in ihrem Kielwasser. Und vor ihnen ruderte und segelte die grüne Galeere dahin, ihre beiden Dreieckssegel dicht beisammen ausgestreckt wie die ledernen Schwingen eines Flugreptils alter Zeit.
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MAGISCHES FEUER

 

 

Ein grünes Schiff durch die Wogen schlug

mit einem schwarzen Kraken an seinem Bug.

Von düsterem Lande jagte es fort

mit grausigen Kräften der Hölle an Bord.

Der Weg Amras

 

Die Sonne stand hoch am blauen Himmel, als der Rote Löwe endlich die geheimnisvolle grüne Galeere mit dem Zeichen des Schwarzen Kraken von Atlantis an ihrem Bug einholte. Den ganzen Morgen und Vormittag war sie vor ihnen geflohen, die schwarzen Dreieckssegel prall und die Ruder in stetiger Bewegung, als wüßten ihre Ruderer nicht, was Erschöpfung ist. Doch Fuß um Fuß war ihr die große Karracke näher gekommen.

Conan, in stählernem gehörntem Helm und einem langen Kettenhemd über einem weichen Lederwams, schritt über das Deck und überprüfte Waffen und Rüstung seines Entertrupps. Dann kletterte er auf das Achterdeck, wo Sigurd breitbeinig stand, und, ohne einen Blick von der Galeere zu lassen, den Steuermännern an den Doppelpinnen Befehle zubrüllte.

»Sie gibt die Flucht endlich auf und stellt sich«, brummte Sigurd.

Ja, es erweckte ganz den Eindruck, als sähe die Galeere die Sinnlosigkeit weiterer Flucht ein. Sie wendete und wurde langsamer, als der Rote Löwe sich näherte. Sie befanden sich inzwischen fast in Pfeilschußweite. Conan schaute zum Vorderdeck, wo Yakovs Schützen hinter den entlang der Reling hängenden geflochtenen Schilden Posten bezogen hatten.

»Seltsam, Amra«, brummte der Nordmann. »Auf ihrem Deck ist noch immer niemand zu sehen!«

»Ja, es ist verdammt merkwürdig«, pflichtete Conan ihm bei.

»Sie hätten zumindest einen Trupp zur Abwehr der Enterer abstellen müssen. Haben sie sich alle wie die Mäuse verkrochen, oder ist außer dem Steuermann und den Ruderern, niemand an Bord?«

»Wir sind schon ziemlich nahe«, sagte Sigurd.

Conan wandte sich den Schützen zu und brüllte: »Einen Pfeil!«

»Jawohl, Käp’ten!« rief Yakov zurück. Er tupfte einem Schützen auf die Schulter. Der Mann hob den Bogen ans Ohr und ließ die Sehne schnellen. Der Pfeil flog in hohem Bogen über das Wasser, in das er zehn Schritte vor der Galeere eintauchte. Eine Weile war kein Laut zu hören, außer dem Seufzen des Windes und dem Rauschen der Wogen, durch die die Karracke sich brach.

»Einen Pfeil!«

Diesmal bohrte der Pfeil sich in die Planken.

»In Schußweite!« rief Sigurd.

»Eine Salve auf deinen Befehl!« brüllte Conan.

»Jawohl, Kapitän!« Yakov ließ seine Schützen aufschließen und erteilte das Kommando. Wie das Rauschen von Schwingen flogen die Pfeile über den sich verringernden Zwischenraum und schlugen, zum größten Teil außer Sicht, hinter den Schutzschilden entlang der Galeerenreling ein.

Mit leicht zusammengekniffenen Augen beobachtete Conan die Ruder der Galeere. Normalerweise hätte eine solche Salve zumindest ein paar der Ruderer treffen und so die Regelmäßigkeit des Schlages beeinträchtigen müssen, bis die Getroffenen ersetzt oder die Riemen eingeholt worden waren. Doch die zweideckigen Ruder schlugen im gleichen ungestörten Takt weiter.

»Die Ruderdecks müssen voll überdacht sein«, brummte Conan.

»Ich glaube, sie dreht, um uns zu rammen«, rief Sigurd.

»Stimmt. Richten wir den Bug auf sie. Wenn wir Bug auf Bug zusammentreffen, brechen wir ihren Ramm.«

Der Vanir erteilte den Rudergängern die erforderlichen Befehle. Die Pinnen wurden hochgezogen und die Segel gerefft, um den Wind quer aufzunehmen, als der Rote Löwe backbord schwang, um die Galeere geradevoraus zu bekommen. Unsichtbare Hände wirkten auf der Galeere, die weiterschwang.

Eine kurze Weile brausten die beiden Schiffe Bug gegen Bug aufeinander zu. Vom Achterdeck aus hatte Conan einen guten Blick über das Deck der Galeere. Nicht eine Menschenseele war zu sehen.

Dann schien es, als verlöre die Galeere beim Anblick des schweren hohen Buges des Roten Löwen, der auf sie zustürmte, den Mut. Sie wendete wieder nach Backbord und krängte bei der scharfen Drehung. Aus kaum fünfzig Schritt Entfernung konnte Conan ganz deutlich das schwarze Wappen auf dem Bug erkennen. Es ähnelte mehr einer kreisrunden Wolke aus dichtem schwarzem Dunst, aus der sich tentakelgleiche Schwaden lösten, denn einem richtigen Kraken. Aber das feuerrote Auge, das aus der Mitte der schwarzen Masse funkelte, schien voll Gier und Wut zu brennen.

Selbst jetzt war noch niemand an Deck zu sehen. Die grüne Galeere hätte ein Geisterschiff ohne sterbliches Leben sein können.

»Kein Ausguck! Kein Mann an Deck! Nicht einmal ein Rudergänger an der Pinne!« stellte Sigurd beunruhigt fest. »Bei Badb und Mitra, es gefällt mir nicht, Freund! Kein bißchen gefällt es mir!«

»Yakov!« rief Conan. »Laß deine Männer durch die Ruderöffnungen schießen!«

Sehnen sirrten, Pfeile schwirrten. Viele trafen das Holz neben den Öffnungen, aber weit mehr – und das aus geringem Abstand – verschwanden außer Sicht durch die Löcher. Doch keine Schmerzensschreie erschallten, kein Gegeneinander- und Aufschlagen von Rudern war zu hören, wie man üblicherweise in einem solchen Fall hätte erwarten können. Eine zweite Salve erreichte nichts anderes. Nun brauste die Galeere wieder mit dem Wind dahin. Der Rote Löwe folgte ihr.

»Brandpfeile, Yakov!« brüllte Conan. »Bei Crom, ich werde noch ein wenig Leben auf diesem schwarzsegeligen Hundesohn erwecken!«

Ein paar Augenblicke herrschte rege Betriebsamkeit auf dem Vorderdeck, als das Nötige aus der Kombüse herbeigeschafft, Lappen in Öl getaucht und diese um die Pfeilschäfte gewickelt wurden. Schließlich schwirrten brennende Pfeile mit schwarzen Rauchschwänzen durch die Luft und bohrten sich in die Schilde an der Reling und in die Deckplanken. In kürzester Zeit stiegen schmutzige Rauchschwaden an vielen Stellen an Bord der Galeere auf und ließen sich vom Wind davontragen.

»Ha!« donnerte Conan. »Zumindest einen haben wir aus seinem Versteck hervorgelockt! Schau, Sigurd!«

Auf dem reichverzierten Achterdeck der Galeere stand jetzt eine hochgewachsene, hagere Gestalt. Dem Aussehen nach war es kein gewöhnlicher Seemann. Die knochige Gestalt war in ein dichtgereihtes Baumwollgewand gehüllt und trug über die Schultern geworfen einen phantastischen Umhang aus grünen Federn. Der bleiche Schädel war kahlgeschoren, und die strengen, hageren Züge hätten ihrer Reglosigkeit nach aus Messing gegossen sein können. Eher wie ein Priester oder Zauberer aussehend, denn wie ein Seemann, beobachtete der Unheimliche den Roten Löwen mit böse funkelnden schwarzen Augen.

Conan und seine Mannschaft ließen den Blick nicht von ihm, als er mit einemmal einen Knochenarm zu einer seltsamen Gebärde ausstreckte. Kaum tat er es, erloschen alle Feuer auf dem Deck gleichzeitig, und die Rauchschwaden verschwanden.

»Zauberei!« donnerte Sigurd grimmig und umklammerte Conans Schulter wie in einer Zwinge.

»Yakov!« brüllte Conan. »Spick den Hund!«

Doch ehe dieser Befehl ausgeführt werden konnte, holte der Hexer eine kleine Flasche aus seinem Gewand und warf sie über die Seite, daß sie spritzend zwischen den beiden Schiffen aufschlug.

Als die Flasche das Wasser berührte, brandeten die Wogen zu einem gewaltigen Feuer auf. Eine Wand aus lodernden Flammen erhob sich zwischen den Schiffen. Conans Männer brüllten und rissen staunend Münder und Augen weit auf. Ärger und abergläubische Angst vermischten sich auf ihren Zügen. Jeder einzelne von ihnen war ein tapferer Mann und fürchtete weder scharfen Stahl noch spitze Pfeile, wenn Beutegut seiner harrte. Doch wer kam gegen Hexerei an?

»Zauberei!« wiederholte Sigurd. »Beim Herzen Ahrimans und Tammuz’ Lenden, siehst du es, Amra? Dieser schlitzäugige Hexer errichtete eine Feuermauer in kürzerer Zeit als man auch nur einmal ausspucken kann!«

Conan, der die Flammen aus leicht zusammengekniffenen Augen beobachtete, fiel auf, daß das Feuer sich nicht ausbreitete, wie es bei brennendem Öl auf Wasser der Fall sein müßte. Es hielt sich genau in der Mitte zwischen den beiden Schiffen und loderte so hoch, daß es aussah, als würde es das Großsegel des Roten Löwen bedrohen, während es die Galeere fast völlig verbarg.

»Acht Strich Backbord. Refft Segel für Backbordwind!« brüllte Conan. Dann fügte er für Sigurd hinzu: »Wir wollen sehen, ob wir nicht um sie herumkommen!«

»Bei den Gedärmen Shaitans und Ymirs Bart, das Feuer folgt uns!« murmelte Sigurd und umklammerte die Reling so fest, daß sich die Knöcheln der Hand weiß abhoben.

Es stimmte. Als der Rote Löwe wendete, bewegte sich die Feuerwand und blieb weiterhin zwischen der Karracke und der fliehenden Galeere. Conan schirmte die Augen ab und schaute zu dem bedrohten Segel hoch. Bis jetzt hatte es noch nicht Feuer gefangen – tatsächlich schien es nicht einmal angesengt zu sein, und auch der dichte, ölige Rauch hatte das Weiß des Segeltuchs nicht befleckt. Conan brach in Gelächter aus.

»Steuermänner, ho!« donnert er. »Pinnen hinab, und achtet nicht auf das Feuer! Verfolgt die Galeere.«

»Amra!« Sigurd schüttelte erschrocken den Kopf. »Was, im Namen aller Teufel …«

Conan grinste durch den grauen Bart. »Paß auf, altes Walroß, dann kannst du noch was lernen!«

Der Rote Löwe schnitt durch die Feuerwand, als gäbe es sie überhaupt nicht. Auf dem Schiff war auch durchaus nichts von ihrer Hitze zu spüren. Als sie durch die magische Barriere waren, verschwand sie. Wieder rissen die Männer erstaunt die Münder auf.

»Es war nur eine Täuschung! Eine Vorspiegelung!« brüllte Conan. »Macht euch jetzt zum Entern bereit, Hunde, dann werden wir sehen, wie diesem gefiederten Zauberer kalter Stahl behagt!«

Als der Bug des Roten Löwen dem Heck der Galeere immer näher kam, konnten die Männer auf der Karracke sehen, wie die strengen Züge des kahlgeschorenen Zauberers sich vor Wut verzerrten. Er hob beide Arme, daß sein prächtiger Umhang sich wie die leuchtenden Schwingen eines legendären Phönix ausbreitete.

»Hai, Xotli! Chahuatepak ya-xingoth!« schrillte er.

Da schlugen die Roten Schatten zu. Aus den vier Himmelsrichtungen kamen sie herbei und sammelten sich, wie sie es an jenem schrecklichen Tag in Conans Palast getan hatten, als sie zum erstenmal gesehen wurden. Sie hüllten einen schreienden argossanischen Rudergänger ein – und er verschwand. Der Rote Löwe schlingerte, als der Mann an der anderen Pinne versuchte, das Schiff allein auf Kurs zu halten.

Die Roten Schatten waren keine Täuschung. Der gefiederte Zauberer kicherte häßlich und breitete ein zweitesmal die Arme aus, um das Grauen erneut herbeizurufen.

Diesmal ruhten seine Augen voll auf Conan.
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DIE PHANTOMKRIEGER

 

 

Bemannt ist’s mit Teufeln, bewaffnet mit Flammen,

die aus den tiefsten Schlünden der Hölle stammen,

doch alle Magie wird den Löwen nicht hindern,

das höllische Schiff zu entern und zu plündern.

Der Weg Amras

 

Der alte Sigurd sah und verstand sofort. Geistesgegenwärtig brüllte er Yakov auf dem Vorderdeck zu: »Spickt diesen gefiederten Teufel mit Pfeilen!«

Sehnen sirrten, und flinke Pfeile flogen hinüber zu dem hohen vergoldeten Achterdeck, wo der Zauberer die Arme ausgebreitet hatte, um das Grauen wieder herbeizurufen. Als die Pfeile auf ihn zubrausten, unterbrach er seine Beschwörung der Schatten und beschrieb ein Zeichen mit der Handfläche. Der erste Pfeil wurde irgendwie von seinem Ziel abgelenkt und prallte, ohne Schaden anzurichten, auf das Deck, der zweite und dritte ebenfalls. Doch dann schwirrten mehrere gleichzeitig auf ihn zu – zu viele, um sie durch seine magischen Kräfte abzuwehren. Einer drang bis zu den Federn in seine Rechte.

Der Zauberer taumelte kreidebleich zurück und drückte seine verwundete Hand an die knochige Brust. Sein funkelnder Blick schweifte noch einmal über die Barachanpiraten, dann verschwand er.

Die Männer auf dem Roten Löwen zuckten zusammen. Sigurd knurrte etwas und rieb sich die dicke Nase. »Was können wir gegen diese verfluchte Hexerei tun, Amra? Sollen wir uns verziehen, ehe die Schatten uns alle verschlingen?«

Conan blickte ihn finster an. »Hast du den Verstand verloren, altes Walroß? Dieses Höllenschiff ist genau das, was wir gesucht haben! Es ist die Brutstätte der Roten Schatten!«

»Aber kalter Stahl ist kein Schutz gegen diese Art von Zauberei …«

»Du hast gesehen, daß einer von Yakovs Leuten diesem Oberteufel einen Pfeil durch die Hand schoß, oder nicht?« brummte Conan und schlug Sigurd auf die Schulter. »Mit dieser Hand ruft er keine der verdammten Dämonen mehr herbei, also ist jetzt die Zeit für uns zuzuschlagen!« Er trat an den Rand des Achterdecks. »Rudergänger, einen Strich Backbord! Enterhaken zur Hand! Macht euch bereit zum Entern!«

Der Bug des Roten Löwen glitt auf gleiche Höhe mit dem Heck der Galeere, und dann schmetterte der schwere Bug der Karracke in die grüne Flanke der Galeere, begleitet vom Bersten und Krachen von Rudern. Enterhaken flogen durch die Luft und drangen tief ins Holz des fremden Schiffes. Kräftige Arme zogen die Seile straff, die von ihnen herabhingen. Andere Seeleute warfen Bootshaken über die Reling.

»Entertrupp fertig!« brüllte Conan und sprang die Leiter hinunter, um sich den Bewaffneten anzuschließen, die über die Relings der beiden jetzt dicht beisammenliegenden Schiff auf das Galeerendeck kletterten. Sie hielten Dolche zwischen den Zähnen und Schwerter, Säbel, Piken oder Äxte in den Fäusten. Viele von ihnen trugen zumindest eine Art von Rüstung: die einen rostige Kettenhemden, die anderen Lederhemden, die mit Messing- oder Bronzeschuppen benäht waren. Ein paar ganz Wilde hatten den Oberkörper völlig entblößt. Helme der verschiedensten Arten saßen verwegen auf ihren Köpfen.

Conans Stiefel brach durch eines der dünnen geflochtenen Schilde, und er flog schwer in eine der Rudergruben zwischen Deck und Reling. Die Ruderbänke – jede breit genug, daß zwei Männer nebeneinander ein Ruder bedienen konnten – waren eine halbe Manneshöhe unter dem schmalen Deck eingelassen. Wären die Bänke besetzt gewesen, hätten die Köpfe der Ruderer ein Stück über das Deck ragen müssen. Aber die Bänke waren leer. Welche Hände auch immer die Riemen bedient hatten, sie waren verschwunden. Die Ruder hingen, nur vom Wasser bewegt, aus ihren Öffnungen.

Die Nackenhärchen vor abergläubischer barbarischer Furcht aufgestellt – Furcht, die er in all den Jahren in der Zivilisation nicht völlig zu überwinden vermocht hatte –, kletterte Conan hinauf zum Hauptdeck. Während er sich noch mit funkelnden Augen nach einem Feind umsah, legte der schwarze Riese Yasunga eine Hand um seinen Arm und deutete auf das überreich verzierte Achterdeck.

»Amra, schau! Der gefiederte Teufel!«

Der Zauberer mit dem totenschädelgleichen Gesicht ließ sich wieder sehen. Statt seines prächtigen Federumhangs trug er nun ein langes Kettenhemd aus einem fremdartigen, rosigen Metall, das im Sonnenschein blitzte. Er hatte sich einen phantastischen Helm aufgesetzt, der einem Vogelkopf nachgebildet war. In der Linken hielt er ein langes gerades Schwert mit Sägezähnen aus glitzerndem Kristall, wie es Conan auf all seinen abenteuerlichen Reisen noch nie gesehen hatte. An den rechten Arm hatte er sich einen Schild mit Zackenrand aus grünbeschichtetem Metall geschnallt, auf dem sich das gleiche Krakenwappen wie auf dem Bug abhob.

Conan wandte sich dem Hexer zu, im selben Augenblick rief jener einen Satz in der gleichen fremden Sprache, in der er die Roten Schatten herbeibeschworen hatte. Erstaunt hielten die Piraten den Atem an und blieben wie angewurzelt stehen.

Wo ein bewaffneter Zauberer gestanden hatte, befanden sich nun Dutzende und alle glichen sich vollkommen, zumindest äußerlich.

»Greift sie an!« brüllte Conan und sprang die Leiter zu dem goldverzierten Achterdeck hoch. Sein mächtiges Breitschwert schlug klirrend auf Klingen und Schilde der magischen Truppen. Auf seltsame Weise war Conan erleichtert, als er feststellte, daß seine Gegner Männer aus Fleisch und Blut waren. Und sie kämpften gut. Doch Conan wütete wie ein ergrimmter Wolf unter ihnen, hieb ihre Waffen zur Seite und schlug eine Bresche durch ihre Verteidigung. Die brüllende Horde der Piraten stürmte ebenfalls aufs Achterdeck und stürzte sich in den Kampf, und ein Lärm setzte ein wie in einer höllischen Schmiede.

Cimmerische Verwünschungen hervorstoßend, schlug und stach Conan auf die adlernasigen, kaltäugigen Gesichter ein, die sich vor ihm erhoben und blutüberströmt auf seinem Weg zurückblieben. Aber sie schienen nicht weniger zu werden, und Conan kämpfte mit der ungebändigten Wildheit des Barbaren, der er tief im Herzen immer noch war.

Acht oder neun waren gewiß bereits unter seiner Klinge gefallen, als er sich von einem dichten Kreis der Krieger mit Vogelhelmen umringt sah. Seine Klinge war schartig wie eine Säge und bis zum Griff blutbesudelt. Sein Kettenhemd klaffte an vielen Stellen, wo die Sägezahnklingen es aufgerissen hatten, und seine breiten muskulösen Schultern bluteten aus kleineren Schnittwunden.

Das Schwert mit beiden Händen schwingend und wie ein Wolf in der Falle knurrend, drosch er auf den stahlgespickten Ring um ihn ein. Ein weiterer Krieger fiel. Conan schleuderte mehrere drohende Klingen mit einer Drehung seiner Handgelenke zur Seite. Seine Lunge arbeitete heftig, sein Herz pochte wie eine piktische Kriegstrommel, das Blut dröhnte in den Schläfen, und er schwankte leicht, doch weiterhin schlug und stach seine Klinge wie der Blitz, und die Krieger stürzten zu Boden.

Doch ein Schleier schien sich vor seinen Augen zu schieben, und die grimmigen Reihen der Gegner, die anscheinend nicht weniger wurden, verschwammen in rötlichem Dunst. Conan begann die Last seiner mehr als sechzig Jahre zu spüren. Halbherzig fluchte er auf Götter und Geschick, weil er nicht mehr die eiserne Ausdauer seiner Jugend hatte, und im nächsten Atemzug dankte er diesen gleichen Göttern, daß er im Kampf, mit dem Schwert in der Hand, fallen durfte.

Doch irgendwie hatte er plötzlich die Umzingelung durchbrochen und sah sich einem einzelnen Krieger gegenüber, der am Ende des Decks stand, hinter sich nur Himmel und Wasser. Mit einem Satz hatte Conan ihn erreicht. Seine schwere Klinge stach durch die Kettenglieder aus rötlichem Metall geradewegs ins Herz des Gegners – und alles war vorbei.

Keuchend und taumelnd wirbelte der Cimmerier herum zu den anderen Feinden. Sie waren verschwunden! Nur seine eigenen Männer standen ungläubig blinzelnd auf dem Achterdeck. Die Phantomkrieger waren nicht mehr. Jeder einzelne hatte sich in Nichts aufgelöst. Selbst die Leichen der Gefallenen waren weg. Conan lehnte sich auf erschöpften Beinen an die Reling. Ein Leichnam war geblieben – der des letzten Mannes, den er getötet hatte. Der Cimmerier torkelte auf ihn zu und riß den Schild des Mannes hoch. Wie vermutet, war die Rechte der Leiche dick verbunden.

Conan holte tief Luft, dann ließ sein donnerndes Gelächter das Gemurmel der noch völlig verwirrten Piraten verstummen.

»Sie waren nur Abbilder dieses Hundes hier!« erklärte er und stupste den Leichnam mit den Zehen. »Sie waren zwar durchaus echt – doch nur solange er selbst die Kraft hatte, ihnen Leben zu geben. Als er starb – lösten sie sich in Luft auf. Bringt unsere Verwundeten zurück auf die Karracke. Goram Singh, stell deinen Trupp zusammen und durchsuch das Vorderkastell. Beeil dich! Die Galeere hat ein Leck und wird bald versinken. Wenn es Schätze an Bord gibt, müssen wir sie schnell retten. Sigurd und Yasunga, kommt mit mir!«

Conan kletterte die Leiter hinunter und stieß die Tür der Kajüte unter dem Achterdeck auf. Er nahm an, daß der Zauberer sich dort aufgehalten hatte. Er war hundemüde von dem wilden Kampf und erschöpfter als er vor seinen Leuten zugeben wollte. Seine sechzig Jahre drückten wie eine bleierne Rüstung auf ihn. Ein guter Schluck kräftigen Weines würden ihm zweifellos neue Kraft verleihen.

In der Kajüte herrschte gespenstische Düsternis. Die Wände waren mit seltsamen, purpurnen Teppichen behängt, von denen gräßliche Dämonenfratzen höhnten. Auf einem ganz niedrigen Tischchen von ungewöhnlicher Form stand eine mit dunkler Flüssigkeit gefüllte Kristallkaraffe. Conan stolperte auf sie zu und leerte sie.

Die Flüssigkeit schmeckte wie Wein, war jedoch stärker als jeder, den er bisher gekostet hatte. Conan spürte, wie wohlige Wärme ihn durchzog und sich neue Kraft in ihm ausbreitete. Doch da schien ihm das Blut zu stocken, denn neben seidenen Vorhängen an der Wand schwebte der Mann, den er gerade erst getötet hatte!

Ja, es war zweifellos der gleiche Mann, denn die rötliche Kettenrüstung war über dem Herzen aufgerissen, genau da, wo Conans Klinge eingedrungen war, und Blut sickerte aus der Wunde. Ohne auf den wie erstarrten Cimmerier zu achten, zog die geisterhafte Gestalt die Vorhänge zur Seite und offenbarte so eine Nische, in der eine kleine silberne Truhe stand. Während Conan sie beobachtete, hob die durchscheinende Gestalt die Truhe auf und trat mit ihr zu dem Fenster an der hinteren Kajütenseite. Die Diamantscheibe öffnete sich und gewährte einen Blick auf die schäumende blaue See und einen Teil des Schiffsrumpfes des Roten Löwen. Das Phantom wollte gerade hinaus in die Wogen steigen, als Conan durch die Kajüte stürmte und schnell die Arme um die rauchige Gestalt und die Truhe klammerte, die sie mit sich ins tiefe Meer nehmen wollte.

»Was machst du denn, Amra?« rief Sigurd hinter ihm. Der Vanir und der Kushit hatten soeben die Kajüte hinter Conan betreten.

Des Cimmeriers blutiger Arm, den er um des Zauberers Mitte geschlungen hatte, drang durch den hageren Leib, als wäre er aus Dunst. Doch die Silbertruhe war kein Phantom, und Conan entwand sie dem Griff des Geistes. Der durchscheinende Zauberer stürzte aus dem Fenster. Im Fallen drehte er sich und bedachte Conan mit einem Blick tödlichen Hasses. Dann war er in den Wogen verschwunden.

Conan blieb kurz schwankend am Fenster stehen. Er drückte die Truhe an sich und versuchte sich zu fassen, um die Fragen zu beantworten, mit denen Sigurd und Yasunga ihn überschütteten. Für sie war der Geist des Zauberers nicht sichtbar gewesen. Sie hatten lediglich gesehen, daß die Truhe sich wie von selbst aus der Nische erhob und zum Fenster flog und daß Conan ihr nachsetzte und sie packte.

Doch noch ehe er ihnen eine Erklärung abgeben konnte, waren Schritte vor der Kajüte zu hören und Goram Singhs brüllende Stimme: »Käp’ten! Vorderkastell und Laderaum sind leer – nicht eine Spur von Beute irgendwo – und das Schiff sinkt. Das Deck ist schon unter Wasser! Wir müssen zum Roten Löwen zurück!«

Conan blickte hinunter auf die kleine Silbertruhe. Sie war das einzige Beutegut von der grünen Galeere. Sie war der Schatz, dessentwegen das Zauberschiff vor den Piraten geflohen war. Um sie zu beschützen, hatte der Zauberer gekämpft und war gefallen …
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DIE TRUHE AUS ATLANTIS

 

 

Wo sterbende Sonnen blutrot untergehen,

wo alle Himmel enden,

ferne Inseln der Legenden stehen

mit windumtosten Stränden,

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Mit der Silbertruhe unter dem Arm schwang sich Conan über die Relings der beiden miteinander verbundenen Schiffe, und sein langes Breitschwert in der Scheide schleifte klappernd über das Holz. Gleichzeitig mit ihm sprangen Sigurd und der stämmige Vendhyaner, Goram Singh, auf die Karracke. Die Männer lösten bereits die Enterhaken aus dem Holz der Galeere und rollten die daranhängenden Seile auf.

»Ablegen!« brüllte Conan.

Scharrend trennten sich die beiden Schiffe voneinander, und bald lag eine Speerwurfbreite schäumenden Wassers zwischen ihnen. Die Galeere hatte sich durch das Loch, das der Bug der Karracke ihr geschlagen hatte, mit Wasser gefüllt, und die Wellen spülten über ihre Planken. Nur ihre Masten und sowohl Vorder- als auch Achterdeck ragten noch aus dem Wasser, auf dem einzelne Trümmerstücke schaukelten. Da sie keine schwere Ladung hatte, die sie auf den Meeresgrund ziehen konnte, trieb sie vielleicht halb unter Wasser monatelang so dahin – und würde zur Bedrohung für andere Schiffe, sofern es in diesen Breiten welche gäbe –, bis Wind oder Strömung sie schließlich an einer Küste zerschlugen.

»Großsegel hissen!« befahl Conan. »Mars- und Besansegel festmachen. Zwei Strich Steuerbord in den Wind!«

Der steife Wind füllte Groß- und Focksegel des Roten Löwen. Die Karracke gehorchte den Ruderpinnen wie ein feuriges Pferd. Sie brauste durch die weglosen Wellen und ließ das Wrack der Galeere schnell hinter sich.

Sigurd, der neben Conan am Heck stand, schaute auf das Wrack zurück, das allmählich außer Sicht verschwand. Der sonst so lebhafte Nordmann war bleich und beklommen wie alle anderen auch. Etwas an dem grazilen grünen Schiff hatte Grauen in ihnen geweckt und wie mit dem eisigen Hauch aus alten Gruften nach ihnen gegriffen. Yasunga erschauderte und murmelte Gebete in seinem kushitischen Dialekt. Sigurd zog heimlich mit dem Daumen das Zeichen des Hammers, Thors Schutzsymbol, über das Herz.

Bald waren auch die schlanken Masten der Galeere nicht mehr zu sehen. Der Himmel war von klarem Blau über ihnen und rosigrot im Westen, wo die blutrote Sonne langsam in gespenstisch dunklem Dunst verschwand. Conan fröstelte. Er schlug Sigurd auf die Schulter und riß ihn so aus seiner Erstarrung.

»Komm mit in die Kabine, Rotbart. Wir wollen auf unseren siegreichen Kampf anstoßen. Außerdem müssen wir noch nachsehen, was in der verfluchten Silbertruhe ist. Yasunga, übernimm du an Deck!«

 

In der Kabine prasselte ein Feuer im Herd, und sprudelndes Wasser dampfte. Conan gab kaltes dazu und schrubbte sich das verkrustete Blut und den Schweiß ab. Ein wenig zuckte er zusammen, als er sich dabei einige der Wunden wieder aufriß. Dann trocknete er sich mit einem warmen Handtuch gut ab, schlüpfte in einen flauschigen Morgenmantel, zog sich mit einem Stöhnen der Erleichterung die Stiefel aus und ließ sich, mit den Füßen in einem Eimer heißem Wasser, neben Sigurd am Tisch nieder. Der Nordmann schob ihm eine Flasche Wein zu. Conan nahm einen tiefen Schluck. Er genoß die wohlige Wärme des Feuers und die innere, die der Wein verlieh, und war bald bester Stimmung.

»Schenk mir einen Becher ein«, bat er Sigurd. »Wenn die Galeere uns auch so gut wie nichts eingebracht hat, so hat sie zumindest die Männer in Übung gehalten.« Er grinste. »Reiche Beute, diese winzige Silbertruhe, eh?«

Er legte sie zwischen sich und Sigurd auf den Tisch und fuhr nachdenklich mit einem Fingernagel darüber. Die Schatulle hatte die Form eines Ziegelsteins und war auch nicht viel größer. Sie war aus Silber – aber war es wirklich Silber? Im flackernden rötlichen, Schein des Feuers wirkte das Metall ebenfalls rötlich, und es fühlte sich auch nicht so kühl und glatt wie Silber an.

Sigurd betrachtete die Truhe ebenfalls nachdenklich, ja verwirrt. Mit der behaarten Hand strich er über die seltsame erhabene Verzierung. Dann öffnete er die Lippen, doch genau in dem Augenblick, als er es aussprechen wollte, äußerte Conan das gleiche Wort:

»Orichalcum!«

Das sagenhafte magische Metall des verlorenen Atlantis war silberähnlich in Farbe, Dichte und Gewicht, hatte jedoch einen leicht kupferfarbigen Ton. Konnte diese kleine Truhe tatsächlich ein Relikt des untergegangenen Kontinents sein? Conan hatte immer gern Geschichten über die Heldenkönige des atlantischen Zeitalters gehört, Geschichten über den mächtigen Kull von Valusien, Herrscher auf dem Purpurthron; den schrecklichen Kaa-Yazoth und seine Eisernen Legionen; den Weißen Kaiser, den die Schwarzen Magier aus der Stadt der Goldenen Tore vertrieben und anstatt seiner der Hexerkönig Thevatata auf den Thron gesetzt hatten. Sagen und Erzählungen wie diese waren um die Feuer in seiner nordischen Heimat weitergegeben worden, um sich in den grimmig kalten cimmerischen Winternächten die Zeit zu vertreiben. Sie hatten in dem jungen Conan die Sehnsucht nach Abenteuern und Reisen geweckt, die ihn schließlich durch die halbe Welt geführt hatte. Fast sanft strich er über die ungewöhnliche Schatulle, und seine Augen wurden weich in Erinnerung an aufregende Zeiten.

Sigurd, der weniger romantisch veranlagt war, schüttelte die kleine Truhe. »Was mag wohl in ihr sein?« fragte er.

»Etwas Kostbares, bei Crom«, antwortete Conan lachend. »Immerhin war es das einzig Wertvolle auf der Galeere, die bestimmt nur floh, um es nicht in unsere Hände fallen zu lassen. Sehen wir zu, daß wir es aufbekommen.«

Das winzige Schlüsselloch war deutlich zu sehen, doch zweifellos war der Schlüssel in der grünen Tiefe des Meeres versunken. Aber ein Truhendeckel hatte gewöhnlich Scharniere, und Scharniere ließen sich aufbrechen. Conan kramte in seiner Seemannstruhe herum, dann stellte er die Schatulle aufrecht auf eine Schmalseite und drückte das stumpfe Ende einer Bronzenadel gegen den Scharnierstift. Mit dem Bleiknauf eines Dolches hämmerte er vorsichtig auf die Nadel. Er grinste Sigurd an.

»Diesen Trick habe ich gelernt, als ich Einbrecher in Zamora war – bei Mitra, das ist schon über vierzig Jahre her! Aber seither hatte ich keine Gelegenheit mehr, ihn anzuwenden.«

Bald waren beide Scharnierstifte herausgeklopft, und die Schatulle ließ sich öffnen. Eine kleine Schriftrolle lag in ihr, die mit zwei scharlachroten Bändern umwickelt war.

»Und wir hatten an einen Schatz gedacht!« stöhnte Sigurd. »Bei Shaitans Hörnern und dem Bauch Molochs! Sind je zwei ehrliche Gauner so hereingelegt worden? Wir entern eine Spukgaleere und kämpfen gegen die Dämonen der Hölle, und worum? Ein verdammtes Stück Papyrus!«

Er spuckte angewidert aus. Aber Conan untersuchte die Schriftrolle und brummte: »Gib nicht so schnell auf, Rotbart! Das hier ist mehr als nur ein gewöhnliches Stück Papyrus. Möge Crom mich niederschmettern, wenn ich mich täusche, aber der Zauberer hielt dieses Ding offenbar für sehr wertvoll, und ich glaube, das ist es auch! Schau her!«

Sigurd beugte sich über den Tisch, auf dem Conan die Rolle ausgebreitet hatte. Jetzt erkannte er auch, daß es kein Papyrus war, sondern steifes, knisterndes Pergament, vielleicht aus der gegerbten Haut fliegender Drachen, von der Art – zumindest berichteten das die Sagen – wie die alten Atlanter es benutzt hatten. Außerdem sah er, daß es sich offenbar um eine Karte handelte: eine Karte fremder Gewässer, die sich zu einer unbekannten Welt im Westen erstreckten.

»Das hier kann nur die Küste unseres eigenen Kontinents sein«, sagte Conan nachdenklich. »Siehst du? Das da muß der Hafen von Messantia sein, und so verläuft die Küste zwischen Zingara und Shem …«

»Ja, Mann! Und diese ungleichmäßigen Punkte müssen die Barachan-Inseln sein, bei Lir und Mannanan!« brummte Sigurd stirnrunzelnd. »Ihr Götter! Dieses gewaltige Meer im Westen!« Sein dicker Finger strich von der Linie, die die ihnen vertraute Küste anzeigte, westwärts über die Karte.

»Schau her!« Conan deutete auf die Küste eines unbekannten Kontinents entlang dem Westrand der Karte und auf eine Gruppe von sieben großen Inseln südostwärts davon. Die Karte war in diesem Teil mit ungeheurer Sorgfalt in allen Einzelheiten ausgeführt. Sie zeigte Küsten, Häfen, Riffe, Untiefen, Windrichtungen, Strömungen an. Der Kartenzeichner mußte sich demnach in den Ländern und Gewässern dieses Gebietes sehr gut auskennen. Conan schlug mit der Faust auf den Tisch.

»Crom! Jetzt verstehe ich es! Weißt du, was ich meine, Rotbart?«

Sigurd zuckte die Schultern. Conan tupfte mit einem langen knorrigen Finger auf das Pergament. »Das grüne Schiff kam von diesen Inseln hier den ganzen Weg zu unserer Küste. Crom weiß, warum. Vielleicht, um die Roten Schatten auf unsere Städte zu hetzen, aus einem Grund, den wir nicht einmal ahnen können! Was war für dieses Schiff so wertvoll, daß es vor unserer Karracke floh, als wäre sie die Pest? Eine Karte, die den Weg nach Hause zeigte!«

Sigurd blinzelte. »Ich glaube, da hast du ins Schwarze getroffen, Amra. Aber was sind dann diese verdammten Inseln?«

»Antilia!«

Sigurd brummte und fuhr sich mit einer haarigen Pranke über das Gesicht. »Da brat mir einer meine Eingeweide! Ich hab davon gehört, aber es nie wirklich geglaubt! Als Atlantis versank, flüchtete eine Horde Hexenpriester zu unbekannten Landen im Westen und errichtete dort ein neues Goldenes Reich – das ist es doch, was du meinst, oder? Die Mauern der Sieben Städte von Antilia sollen aus Goldziegeln erbaut, die Straßen mit Silber gepflastert, die Tempelpyramiden aus Orichalcum errichtet und mit Edelsteinen verziert sein, die so groß sind, daß ein Wal daran ersticken würde … Ihr Götter und Teufel, glaubst du, daß auch nur ein Körnchen Wahrheit daran ist?«

Conan zuckte die Schultern. »Weiß Crom! Ich hörte ähnliche Geschichten über Vendhya und Khitai, doch als ich dorthin kam, mußte ich feststellen, daß sie stark übertrieben hatten. Vermutlich hatte jeder, der sie erzählte, ein bißchen was hinzugefügt. Nun, die einzige Weise, uns zu vergewissern, ist, da hinzusegeln. Und diese Karte zeigt uns den Weg!«
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FAHRT ÜBER UNBEKANNTES MEER

 

 

Die Winde sind mit uns heut nacht,

wir segeln in die Ferne.

Wo uns Gold und Silber lacht,

zeigen uns die Sterne.

Seemannslied der Barachan-Inseln

 

Und so kam es, daß der Rote Löwe auf eine der seltsamsten Schatzsuchen in die sturmbewegten, von Ungeheuern heimgesuchten Öden des Westlichen Ozeans hinausfuhr. Die einzigen Wegweiser waren die Sonne bei Tag und die Sterne bei Nacht, denn der Kompaß war den Seeleuten des hyborischen Zeitalters – zwischen dem Untergang von Atlantis und dem Aufstieg von Sumer und Ägypten – nicht bekannt. Doch indem sie sich an die Karte aus der Orichalcumschatulle hielten, segelten sie immer tiefer ins Unbekannte.

Einige scheuten vor diesem phantastischen Wagnis zurück, bis Conan ihnen zwei gute Gründe nannte, weshalb sie daran teilnehmen sollten. Der erste war, daß sie ja der Abenteuer, des Ruhmes und der Beute wegen die Barachan-Inseln verlassen hatten und sie zweifellos genug von allen drei Dingen auf den Sieben Inseln von Antilia, inmitten der uralten Ruinen der letzten atlantischen Städte, finden würden. Und der zweite, daß er höchstpersönlich jeden, der sich dagegen auflehnte, den Kraken zum Fraß vorwerfen würde. Diese beiden Gründe stellten sich als ungemein überzeugend heraus.

Doch je weiter sie sich von den ihnen bekannten Küsten entfernten, desto mehr wuchs ihre abergläubische Furcht. Sie erinnerten sich an alte Geschichten, die behaupteten, die Welt ende unmittelbar hinter dem Horizont. Dort sollte sich eine steil abfallende Felswand befinden, über die die Meere in endloser Flut tosten, um schließlich gegen die Grundmauern der Ewigkeit zu spülen. Nach diesen Geschichten würde ein Schiff, das über den sichtbaren Horizont hinaussegelte, von einer unwiderstehlichen Strömung erfaßt werden, die es mit seiner hilflosen Besatzung über den Rand der Welt trug.

Conan redete ihnen diese Vorstellung aus, indem er ein paar sich allzusehr darauf versteifte Schädel so gegeneinanderschlug, daß es gerade noch zu ertragen war, und indem er ihnen mit unanfechtbarer Logik klarmachte, daß sich der Horizont mit jeder Meile, die sie westwärts segelten, in gleichem Maße zurückzog.

Mit prallen Segeln, die im gleichmäßigen Nordostpassat knatterten, fuhren sie dahin. Vor ihnen lag eine unbekannte Welt, um sie eine geheimnisvolle Öde windumtoster Wellen, in denen schreckerregende Meereskreaturen lauern mochten. Conan fürchtete Seeungeheuer nur wenig. Er hatte in seinem langen Leben gegen Krieger, Zauberer, Ungeheuer, Dämonen, ja selbst Götter gekämpft. Alle hatten sich letztendlich als verwundbar erwiesen. Doch vorbeugend hatte er vom Schiffszimmermann ein Katapult bauen und Kugeln aus schwarzem Teer formen lassen, in die er durch eine kleine Öffnung Lampenöl goß und als Docht mit Pech getränkte Stoffetzen gab.

Als ein Tag den anderen in dieser endlosen Wasserwüste ablöste, sehnte Conan sich richtiggehend nach Aufregung, um die schreckliche Eintönigkeit zu unterbrechen. Doch wenn es hier tatsächlich Seeungeheuer gab, machten sie offenbar einen weiten Bogen um den Roten Löwen. Um seinen Männern schädliche Langeweile zu ersparen, ließ er sie die Decks schrubben, Pfeile schnitzen und fiedern, als Ersatz für jene, die sie in der kurzen Schlacht mit der grünen Galeere verloren hatten, und hielt sie mit allen möglichen Arbeiten beschäftigt – ganz nach dem alten hyborischen Sprichwort: Nergal findet Arbeit für müßige Hände.

Hin und wieder fragte sich der alte Cimmerier, was sich wohl im fernen Aquilonien tat. Er dachte an seinen Sohn Conn und wie ihm wohl die Last der Krone zusagte, und auch an seine alten Freunde am Hof, die wenigen, die noch am Leben waren. Ebenso beschäftigten sich seine Gedanken mit der Erinnerung an die glücklichen Jahre mit seiner verstorbenen Gattin Zenobia. Sie war Sklavin in Nemedien gewesen, ehe er sie zu seiner einzigen Königin über die grünen Hügeln und goldenen Felder des sonnigen Aquiloniens gemacht hatte. Solange sie lebte – von ein paar Ausnahmen während längerer Reisen abgesehen –, war er ihr treu gewesen, und das war wahrhaftig bemerkenswert für einen rauhen, rotblütigen Krieger cimmerischer Herkunft.

Nachdem sie am Kindbettfieber gestorben war, hatte er seine alten Gewohnheiten aus Junggesellentagen wieder aufgenommen und sich einen Harem mit wohlgebauten Konkubinen gehalten. Conans ungewöhnlicher und zuhöchst individualistischer Ehrenkodex hatte ihn sein Leben lang davon abgehalten, eine Frau mit Gewalt zu nehmen. Andererseits hatte es immer mehr als genügend schöner Frauen gegeben, die sich ihm nur allzu willig hingaben. Aber vermählt hatte er sich nur einmal, und keine Frau hatte Zenobias Platz eingenommen.

Nun, da sie ihn verlassen hatte, dachte er oft in schwärzester Niedergeschlagenheit, die so gar nicht zu ihm paßte, an sie. Als sie noch lebte, hatte er ihre Zuneigung als selbstverständlich hingenommen und sich, nach Art des Barbaren, keine Gedanken darüber gemacht. Doch jetzt bedauerte er, daß er so manche Worte und Gefälligkeiten, mit denen er sie hätte erfreuen können, unterlassen hatte.

Auch an länger zurückliegende Zeiten und frühere Kameraden dachte er. Gesichter aus der Vergangenheit schoben sich vor sein inneres Auge. Er sah Bêlit, die tigerhafte, leidenschaftliche Piratenkönigin der Schwarzen Küste, die seine erste große Liebe gewesen war; Taurus von Nemedien, den fetten alten Einbrecher und König der Diebe, mit dem er den zu Recht gefürchteten Elefantenturm erklommen hatte; Thoth-Amon, den stygischen Zauberer, dem er so oft in die Quere gekommen war; Juma, den getreuen, riesenhaften Schwarzen aus Kush, mit dem er gegen die Männer im verlorenen Tal von Meru, im Fernen Osten, gekämpft hatte und der später König eines kriegerischen Stammes in Kush geworden war; Graf Trocero von Poitain; Kanzler Publius, der so gut mit Geld hatte umgehen können; die tapferen Recken Prospero und Pallantides. Die letzteren vier waren ihm zu Hilfe gekommen, als König Numedides von Aquilonien ihn in seiner Eifersucht hatte einkerkern lassen. Sie hatten ihm zur Flucht verholfen und ihn später aus der Verbannung geholt, damit er die Revolution gegen den wahnsinnigen Monarchen anführe …

So besuchten ihn die Bilder von Freunden, Liebsten, Kameraden und Feinden der Vergangenheit, die er in diesem Leben nie mehr wiedersehen würde. Mit zunehmender Klarheit drängten sich ihm alte Erinnerungen auf, nun, da die kühnen strahlenden Tage seiner Jugend längst verflogen waren und die Ewige Nacht mit Riesenschritten näherkam. Na und, dachte er, das Alter sucht jeden Menschen heim, wenn er lange genug lebt. Aber, bei Crom, ich werde noch einen letzten guten Kampf ausfechten, ehe die Dunkelheit sich für immer auf mich herabsenkt!

 

»Land ahoi!«

Tief in seine trüben Gedanken versunken, hatte Conan sich an die Reling des Achterdecks gelehnt gehabt und die Morgensonne beobachtet, die sich im Osten aus dem Meer und durch die Wolkenbänke hob. Der Ruf brachte ihn zu sich, und das Blut floß wieder schneller durch seine Adern.

»In welcher Richtung?« erkundigte er sich.

»Drei Strich steuerbord voraus, Käp’ten«, antwortete der Ausguck vom Fockmast.

Conan kletterte die Wanten des Großmasts hoch und suchte mit scharfem Blick den Horizont in der angegebenen Richtung ab. Im Westen war es noch dunkel, doch unter den tiefen Wolken rechts vom Bug war eine massiver wirkende Dunkelheit entlang dem Horizont zu erblicken. Land, also! Die Piraten drängten sich an die Vorderkastellreling. Sie deuteten und unterhielten sich aufgeregt, als die schattenhafte Masse von Bergen sich aus dem Morgendunst hob. Conan kehrte zum Achterdeck zurück, zu dem kurz darauf Sigurd hochstapfte, um sich ihm anzuschließen.

»Glaubst du, das sind bereits die Antilien, Freund?« fragte der Vanir. »Bei der Sonnenscheibe Shamashs und der Silbersichel Demetrials! Endlich tut sich wieder was! Gold und Beute für alle, und ein heißer Kampf, bei den Göttern!«

Conan grinste. »Ja, zwei Monate an Bord, mit nichts als Meer und Himmel ringsum, erscheinen einem wie zwei Jahrzehnte. Aber jetzt ist das Ende der Reise ganz nah!«

Da schrillte ein lauter Schrei aus dem Mastkorb: »Ein Drache Steuerbord voraus! Kommt auf uns zu!«

Drache? Conan fröstelte bei diesem Wort. Dann spähte er starr in die angegebene Richtung.

Aus dem unbekannten Westen kam er. Seine ausgebreiteten Schwingen und der hohe Hals glitzerten in der rötlichen Morgensonne in goldenen Flammen. Seine gewaltige Brust durchschnitt die glatten, öligen Wogen. Weißes Feuer glühte in seinen Augen, und schwarzer Rauch quoll aus den geblähten Nüstern, so schoß er von der nebelverhangenen Inselmasse durch die Wellen – eine titanische, geflügelte Schlange, in schimmerndem Schuppenpanzer und mit Augen wie Feuerkugeln.
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DRACHENFEUER

 

 

Aus den tiefen dunstverhangenen Weiten,

mit ihren blutigroten Sonnenuntergängen,

längst vergessene Königreiche drängen

empor wie Schatten längst versunkener Zeiten.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

»Alle Mann bewaffnet an Deck!« Conans Löwengebrüll riß die Besatzung, die mit weiten Augen auf das näher kommende Ungeheuer stierten, aus ihrer Erstarrung. »Bogenschützen zum Vorderkastell! Yakov, gib Zeichen, wenn der Drache in Schußweite ist! Milo, bemann mit deinen Leuten das Katapult! Richte es vier Strich Steuerbord voraus. Rudergänger, zwei Strich Backbord! Sigurd, kümmere dich um den Besan, das Schiff wird möglicherweise wie ein besoffener kothischer Bauer herumtanzen! Marco, bring meinen Helm und die Rüstung zum Achterdeck!«

Mit rasselnden Waffen beeilten sich die Männer, seine Befehle auszuführen, und hin und wieder klapperte ein Schwert oder eine Pike auf die Planken. Auf dem Vorderdeck plagten sich der stämmige Bootsmann und seine Leute, die schwere Wurfmaschine in die richtige Stellung zu kriegen, während andere die leicht klebrigen Geschosse aus dem Laderaum holten.

Der Rote Löwe krängte, als er nach Backbord schwang, um das Ungeheuer in Zielrichtung des Katapults zu bekommen, da die Maschine nicht drehbar war. Die Augen des Drachen brannten wie Meteore und schienen höherzusteigen, je näher er herankam.

Sobald die Kreatur in Bogenschußweite war, ließ Yakov eine Pfeilsalve abschicken. Einige der Geschosse blieben in der Schuppenhaut stecken, andere prallten von den goldenen Schuppen ab. Das Ungeheuer kümmerte sich nicht um die herbeizischenden Schäfte. Die Klauen an den langen, schlanken, vogelähnlichen Vorderbeinen, die in Brusthöhe aus den Seiten wuchsen, zuckten nicht, genausowenig wie der schwanengleiche Hals, und die grimmige Fratze veränderte ihren Ausdruck nicht. Immer näher kam das goldene Ungeheuer mit entblößten Fängen.

Da stieg die Sonne, die bisher hinter den Wolken im Osten verborgen gewesen war, höher, und ihre Strahlen fielen voll auf den Drachen. Da brüllte Conan: »Das ist ja gar nichts Lebendes, Männer! Es ist ein Schiff – eine Maschine! Katapult schußbereit!«

Die stärkere Helligkeit hatte Conan die Wahrheit erkennen lassen. Der »Drache« war eine Galeere, ähnlich der grünen mit dem Zauberer, doch war ihr Bug so gefertigt, daß er der Vorderseite eines Drachen glich. Die »Schwingen« waren zwei hohe, schmale Lateinsegel, mit Bambusleisten verstärkt, wie die Segel khitaischer Schiffe. Diese Segel breiteten sich von einem Mastpaar auf dem Mitteldeck Seite an Seite aus, nicht hintereinander, wie es bei anderen Segelschiffen üblich war. Die Segel waren getrimmt, so daß sie heckwärts lagen, da die Galeere direkt in den Wind ruderte. Sie trugen also keineswegs zur Fortbewegung des Schiffes bei, verstärkten jedoch den Eindruck, daß es sich bei der Galeere um ein geflügeltes Ungeheuer handelte.

Eine zweite Pfeilsalve prallte, ohne Schaden anzurichten, vom Bug des Drachenschiffs ab. Conan sah, daß die »Vorderbeine« ein Paar Greifwerkzeuge waren, die von Trossen über dem Wasser vor dem Bug gehalten wurden. Wenn die Galeere nahe genug war, würden die beiden »Vorderbeine« gesenkt werden, und die »Klauen« sich in das Holz des gegnerischen Schiffes krallen, um es festzuhalten.

»Milo, ein Schuß!« brüllte Conan. Der Bootsmann gab den Rudergängern ein Zeichen, das Schiff ein wenig nach Steuerbord zu wenden, damit die Wurfmaschine ihr Ziel treffen könnte, dann gab er den Befehl zu schießen. Die erste Teerkugel, von deren Docht schwarzer Rauch aufstieg, flog durch die Luft. Sie prallte jedoch vom Hals des Holzungeheuers ab und plumpste ins Meer.

Nun war die Galeere höchstens noch einen Speerwurf weit entfernt. Die gebogene Brust des Drachen öffnete sich. Eine Tür mit zwei Flügeln schwang auf, und eine Enterplanke schob sich über das Wasser. Im Innern der Galeere, am Fuß der Planke, stand ein phantastisch gekleideter Entertrupp, von Waffen nur so strotzend.

Die Verzahnung des Katapults rasselte, als die Besatzung verzweifelt an der Winde zog, um die Waffe neu zu spannen. Gleich darauf schoß eine rauchende Teerkugel über das Wasser – und geradewegs durch die Öffnung hinter der die Entermannschaft sich aufgestellt hatte.

Rauch quoll nach allen Richtungen, und ein fahles Licht erhellte das Innere der Galeere. Unter der Entermannschaft herrschte sichtliche Verwirrung. Einige Mann waren zu Boden und andere über Bord geworfen worden, wo ihre schwere Rüstung sie schnell in die Tiefe zog.

Rauch stieg an Dutzenden von Stellen aus der Hülle des Drachenschiffs auf. Das Feuer schien sich mit übernatürlicher Schnelligkeit auszubreiten. Gedämpft konnte Conan die Schreie der durch den Brand gefangenen Männer hören. Obgleich durch die Öffnung in der Drachenbrust nicht allzuviel zu erkennen war, ergab sich der Eindruck, daß der Gegner sich verzweifelt bemühte, dem Feuer Einhalt zu gebieten. Doch schon bald loderten Flammen aus dem Drachenhals, und dann fingen auch die schwingengleichen Segel Feuer und glühten auf …

»Amra!« brüllte Sigurd. »Noch eines – achtern!«

Wild fluchend wirbelte Conan herum. Ein zweites Drachenschiff eilte aus der entgegengesetzten Richtung auf sie zu. Da dieses mit dem Wind kam, unterstützten seine Schwingensegel die Ruder, so daß es weit schneller als das erste war.

»Milo!« donnerte Conan. »Schaff die Maschine zum Backbord!«

Während die Katapultbesatzung mühsam die Balliste zur gegenüberliegenden Seite des Vorderdecks schob, verringerte das zweite Schiff den Abstand immer mehr. Conan fluchte über seine Dummheit, die ihn nur auf das brennende Schiff hatte achten lassen, so daß er auf die zweite Galeere erst aufmerksam geworden war, nachdem Sigurd sie brüllend gemeldet hatte.

»Yakov!« schrie er. »Laßt erst schießen, wenn die Tür aufschwingt!«

Diesmal öffnete sich die Tür für die Entermannschaft jedoch nicht so früh. Statt dessen erklang ein Zischen von der Galeere, wie von tausend Kesseln. Der Drachenrachen spie flüssige Flammen aus, die einen weißglühenden Bogen über den nur noch geringen Abstand zwischen den beiden Schiffen bildeten. Sie schlugen auf der Schiffsseite und dem Deck des Roten Löwen auf. Sofort rannen Tropfen der brennenden Flüssigkeit über das ganze Deck. Schreckerfüllt wichen die Piraten von der Reling zurück. Einige schlugen hastig auf die schwelenden Stellen ihrer Kleidung ein, ehe sie Feuer fing. Ein dichter schwarzer Rauch von öligem Geruch stieg von der Flüssigkeit auf. Sie mußten ein natürliches Öl sein, wie das, das in den Wüsten von Iranistan und in Südturan aus dem Boden sprudelte, dachte Conan.

Aber er hatte keine Zeit, seinen Männer das zu erklären. Ein zweites gewaltiges Zischen und ein weiterer brennender Schwall traf das Focksegel, das sofort wie eine Fackel aufflammte. Die Katapultbesatzung und die Bogenschützen ergriffen schreiend die Flucht, als das Segel über ihren Köpfen aufloderte und Fetzen brennenden Segeltuchs auf das Deck regneten.

»Scharf Steuerbord!« brüllte Conan. »Segel in den Wind!« Denn er befürchtete, daß ein weiterer brennender Strahl sein Großsegel treffen konnte, was den Roten Löwen hilflos machen würde.

Aber es war bereits zu spät. Wieder war das Zischen zu vernehmen, und gleich darauf brannte das Großsegel lichterloh. Die Karracke, der nur das kleine dreieckige Besansegel geblieben war, verlor an Geschwindigkeit und schlingerte. Die Greifhaken der Galeere sausten herab und schlugen ihre Krallen in das Deck der Karracke. Jetzt erst öffneten sich die zwei Flügel der Tür in der Drachenbrust, die Planke glitt heraus, und die Entermannschaft stürmte darüber.

Diese Krieger hatten braune Haut, Schlitzaugen, hohe Wangenknochen und Geiernase. Sie trugen Vogelhelme, wie der Zauberer auf der grünen Galeere, und seltsame kristallartige Rüstung über einem Lederwams. In den Händen hielten sie Schwerter mit Sägezahnrädern aus Kristall, Hakenspeere und glasähnliche Kugeln in Schleudern. Sie hatten auch noch andere Waffen, aus denen Conan nicht sofort schlau wurde, so ungewöhnlich waren sie.

Yakovs Schützen hätten die Entermannschaft mit einem tödlichen Pfeilhagel begrüßen müssen, aber sie hatten in ihrer Panik genauso den Mut verloren wie der Rest der Piraten. Conan brüllte und donnerte vom Achterdeck, aber sie drängten sich weiter tatenlos und schreiend in der Kuhl. Nur ein paar Schützen schossen ihre Pfeile ab, die jedoch nichts ausrichteten, da sie von der zerbrechlich aussehenden Glasrüstung abprallten. Nur ein paar der Piraten stellten sich kampfbereit am vorderen Ende der Plankenzunge auf, wo sie auf der Reling auflag.

Conan sprang mit dem Breitschwert in der Hand die Leiter vom Achterdeck hinunter, zur Verstärkung der Verteidiger. Er sah jetzt, daß die Männer der Entermannschaft seltsam ausgerüstet waren: Schläuche führten von ihren Nasen im Innern der Glashelme zu Behältern auf ihren Rücken. Das mußte eine Art Atemausrüstung sein. Aber wozu brauchten sie sie?

Die Antwort erfuhr er, als er das Hauptdeck erreichte. Die vordersten Angreifer blieben stehen. Sie wirbelten ihre Schleudern und bewarfen seine Männer mit Glaskugeln von Apfelgröße. Diese Kugeln barsten klirrend und zersprangen zu unzähligen glitzernden Splittern. Wo eine Kugel getroffen hatte, stieg eine bleiche Dunstwolke auf.

Immer weitere der Kugeln zersplitterten, und schneller, als der Wind das Gas vertreiben konnte, folgten neue Wölkchen. Conan sah, daß seine sich in der Kuhl drängenden Männer zusammensackten und reglos auf den Planken liegenblieben, einer nach dem anderen. Es sah wie auf einem Schlachtfeld aus, nur daß kein Blut geflossen war und die Gefallenen mit friedlicher Miene herumlagen, als schliefen sie.

Und dann breitete der Entertrupp sich auf dem Deck aus, das zum größten Teil noch von Rauch verhüllt war und auf das immer weiter brennende Segelfetzen und Taue herabregneten. Mit einem wilden Kampfruf stürzte sich Conan auf die Feinde. Sein Breitschwert webte ein schimmerndes Stahlnetz um ihn. Der Kristallpanzer zersprang, wenn die schwere Klinge ihn traf, die durch Glas, Leder, Fleisch und Knochen schnitt. Durch die Glashelme gedämpft, schrillten Schmerzensschreie.

Conan schlug sich einen Weg durch die losen Reihen der vordersten Enterer und ließ drei der Burschen leblos hinter sich zurück. Aber weitere sprangen von der Enterplanke herunter. Sie umzingelten ihn und droschen auf ihn ein. Doch es gelang ihm, sich zur Reling durchzukämpfen, wo er zumindest Rückendeckung hatte und sich eine kurze Verschnaufpause gönnen konnte.

An der gegenüberliegenden Deckseite sah Conan Sigurd gewaltige Hiebe mit zwei Angreifern wechseln. Zwei lagen bereits leblos zu seinen Füßen. Doch plötzlich, obgleich es gar nicht so aussah, als wäre er getroffen worden, ließ der Nordmann seinen Säbel fallen und sackte auf das Deck, wie schon alle anderen der Besatzung.

Ein süßlicher Geruch drang in Conans Nase, und vor seinen Augen verschwamm alles. Die Angreifer waren ein wenig vor ihm zurückgefallen und hatten, von der Reling ausgehend, einen Halbkreis um ihn gebildet. Drei Herzschläge lang stand der Cimmerier den Braunhäutigen mit gefletschten Zähnen gegenüber. Da flogen über die Köpfe der vorderen ein paar der Glaskugeln und zerschellten vor seinen Füßen.

Conan wartete nicht, bis das Gas hochstieg und ihn zu Boden zog. Mit heiserem, keuchendem Brüllen warf er sich gegen den Halbkreis. Sein Breitschwert, das er mit beiden Händen führte, wirbelte wie ein Windmühlenflügel über seinen Kopf. Zwei der Antilier fielen unter der Klinge, und schon war Conan durch die Bresche.

Er wußte, daß er nicht allein gegen den ganzen Entertrupp kämpfen konnte. Auch wenn er noch ein paar zu Boden schickte, würden sie ihn doch früher oder später wieder umzingeln und ihn niederschlagen. Schon jetzt drückte die Müdigkeit des Alters auf seine Glieder und verlangsamte seine Bewegungen. Sein Atem kam keuchend. Der stinkende Rauch und ein Hauch des Gases, der in seine Nase gestiegen war, reizten ihn zum Husten. Ein jeder seiner Mannschaft lag jetzt auf dem Boden – ein paar von den seltsamen Waffen der Enterer erschlagen, doch die meisten durch das Gas gefällt.

Jeder andere wäre jetzt verzweifelt, denn was konnte ein einzelner noch ausrichten? Das Schiff war sichtlich verloren. Auf dem Deck wimmelte es von Enterern. Segel und Takelung waren in Rauch und Flammen aufgegangen, und in diesem Moment stürzte der Großmast, dessen Segel die Flammen verschlungen hatten, auf das Vorderkastell, nachdem die Taue, die ihn gehalten hatten, durchgeschmort waren. Dutzend kleinere Feuer schwelten da und dort auf dem Deck, wo brennende Stücke der Segel, Taue oder Spieren aufgeschlagen waren. Das erste Drachenschiff, das die Karracke in Brand gesetzt hatte, war nur noch ein dahintreibendes Wrack.

Seinen Männern konnte Conan nicht helfen, wenn er sich töten oder gefangennehmen ließ. Gelang es ihm jedoch zu fliehen, mochte sich später eine Chance ergeben …

Die Entschlossenheit, die Conan seiner barbarischen Abstammung verdankte, ließ ihn handeln, ohne daß er bewußt weiter darüber nachdenken mußte oder irgendwelche anderen Möglichkeiten abschätzte. Plötzlich erfüllte ihn wieder unerschütterliche Kraft, und er stürmte die Leiter zum Achterdeck hoch. Von den beiden Rudergängern an den Pinnen war einer verschwunden, der andere lag tot auf den Planken, und über ihm stand einer der Enterer mit einer blutigen Sägezahnklinge in der Hand. Conan stürzte sich auf ihn und zerschmetterte seine Klinge mit einem einzigen Hieb. Mit beiden Händen um den Griff stieß er die Spitze seines Breitschwerts durch das glasüberzogene Kettenhemd und in die Brust des Braunhäutigen, der tot zu Boden sank.

Dann ließ Conan sein Breitschwert fallen, zog den Hörnerhelm aus und warf ihn weit hinaus ins Wasser. Warum sollte er dem Feind etwas zurücklassen, das ihm noch von Nutzen sein mochte? Er bückte sich und nahm dem toten Enterer den gläsernen Vogelhelm und das dazugehörende Atemgerät ab. Als weitere Antilier die Leiter zum Achterdeck hocheilten, legte er sich den Apparat um.

Mit Wutschreien stürmten die Feinde auf ihn zu. Gerade noch rechtzeitig konnte er sein Schwert aufheben, um den Stoß eines Speers mit Wellenspitze zu parieren. Mit gleichem Schwung zerschmetterte er den Helm dieses Lanzers und den Schädel darunter. Ehe noch die anderen ihn erreichten, sprang der Cimmerier zur Reling und tauchte darüber in das bewegte blaue Wasser. Durch das Gewicht seines Kettenhemds ging er wie ein Stein unter.

Die Sonne, die inzwischen schräg am Himmel stand, hatte die letzten Reste des Morgendunstes vertrieben, und die Wolken lösten sich auf oder flohen vor ihren brennenden Strahlen. Paarweise hoben die Enterer die reglosen Piraten auf und schleppten sie über die Enterplanke aufs Drachenschiff, während andere der Antilier die vielen kleinen Feuer mit Umhängen ausschlugen und zusätzlich mit Meerwasser übergossen, das sie mit Eimern an Tauen aus der See schöpften.

Schließlich, nachdem sie eine ausgesuchte kleine Mannschaft an Bord der Karracke eingeteilt hatten, kehrten die Enterer auf ihr eigenes Schiff zurück. Rasselnd wurde die Enterplanke zurückgezogen. Die Greifarme hoben sich vom Deck, und die Tür in der Drachenbrust schloß sich. Die Galeere zog sich mit Rudern und Segeln zurück, und es gelang ihr, ihr Heck dicht an den Bug des Roten Löwen zu manövrieren. Mit einem Knarren der Takelung bauschten die Segel sich auf, und das Drachenschiff, mit der Karracke im Schlepptau, kehrte dorthin zurück, von woher es gekommen war.
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SCHRECKEN DER SEE

 

 

Mit Tentakeln, Zähnen und Krallen

sah man sie über den Löwen herfallen …

Der Weg Amras

 

Das Wasser spritzte hoch auf, und die Wellen schlossen sich über Conans Kopf. Durch das schenkellange Kettenhemd und das schwere Breitschwert in seiner Rechten, versank er wie ein Stein.

Die Morgensonne war noch zu jung, als daß sie mehr als die Oberfläche hätte erwärmen können, und so war das Wasser verhältnismäßig kalt. Aber gerade das erfrischte Conan, und das leichte Brennen seiner Wunden, das der Salzgehalt verursachte, verlieh ihm neue Kraft. Er spürte, wie seine Muskeln wieder geschmeidiger wurden.

Langsam fiel er durch eine Welt in bleichem Jadegrün. Als der Rumpf des Roten Löwen sich über ihm erhob, konnte er die Entenmuscheln am Kiel erkennen. Zwei Schiffsleiber sah der alte Recke über sich – ovale Planeten an einem Himmel aus schimmerndem grünlichem Silber. Ein gespenstischer Anblick …

Sein erster Gedanke während des Untertauchens war, wieder hochzustoßen und zu schwimmen. Doch dann wurde ihm klar, daß das Gerät im Kristallhelm auf ihm unerklärliche Weise so angefertigt war, daß man damit unter Wasser atmen konnte. Außerdem bemerkte er, daß der Meeresgrund gar nicht so tief unter seinen Stiefeln lag. Hier, in der Nähe der Antilien, stieg der Boden schräg an. Statt in einen Abgrund lichtloser Schwärze zu stürzen, würde er nur noch ein paar Faden sinken und konnte dann gemächlich zur Küste spazieren. Also unterdrückte er seinen Instinkt zu schwimmen und ließ sich statt dessen in die Tiefe ziehen, nur hin und wieder strampelte er im Wasser, um in aufrechter Haltung zu bleiben.

Das Atmen war eine andere Sache. Der Helm saß sattelähnlich auf Brust und Rücken auf. Zwei Glasröhren führten gebogen über beide Schultern zu einem Behälter auf seinem Rücken. Die erste Röhre befand sich in Nasen-, die andere in Mundhöhe. Nach einigen Versuchen wurde ihm klar, daß der Träger, des Helmes seine Lippen um die untere Röhre schließen und die Nasenspitze in die obere pressen mußte, um durch die Nasenröhre ein- und die Mundröhre auszuatmen. Wenn er ausatmete, stiegen silbrige, glänzende Luftblasen mit sanftem Gurgeln aus dem Gerät auf. Diese ungewöhnliche Art zu atmen bedurfte ein wenig Übung, doch ehe Conan weich auf dem Meeresboden landete, hatte er sie gelernt.

Der Meeresgrund war mit feinem Sand bedeckt, der in kleinen Wölkchen wie Staub aufwirbelte, als er sich aufrichtete. Bis er sich wieder gesetzt hatte, war das Wasser rings um ihn trüb.

Conan stellte fest, daß er durch den Kristallhelm recht gut sehen konnte, wenn man davon absah, daß das Wasser in einem Abstand von mehreren Fuß trüb wirkte. Es war zwar hell genug, die nächste Umgebung deutlich zu erkennen, aber die etwas entfernten Sandhügel waren in tiefe smaragdene Düsternis gehüllt.

Er fand sich leicht zurecht, denn er wußte, daß er lediglich der schwachen Steigung zu folgen brauchte, um zur Küste zu gelangen. Also machte er sich in dieser Richtung auf den Weg und stapfte durch den nachgiebigen Sand. Allerdings schwankte er, da seine Rüstung und das Atemgerät ihn oberlastig machten. Doch trotz des Gewichts von Kettenhemd, Stiefeln und Schwert fühlte er sich ungewohnt leicht. Ein gleichmäßiger Druck preßte gegen seine gesamte Körperoberfläche und machte das Atmen zur mühsamen Arbeit. Aber Hauptsache, er kam voran, wenn auch mit merkwürdigen, langsamen Schritten, die ihn bei jeder Bewegung vom Meeresboden abhoben.

Fremdartige, blumenähnliche Lebewesen gab es hier. Er bannte sich einen Weg durch einen Zauberwald seltsamer Pflanzen, deren lange, seidige Wedel sich wie glitzernde bunte Bänder wiegten. Kleine farbenprächtige Fische schossen, phantastischen Vögeln gleich, um ihn herum. Türme aus rosa und weißem Korallen erhoben sich verästelt wie versteinerte Bäume.

Als er das Korallendickicht hinter sich hatte, kam Conan durch ein Gebiet wirr herumliegender Steine, von denen manche sich aneinanderlehnten, so daß das Ganze den Eindruck einer Ruinenstadt längst vergessener Riesen erweckte. Büschel von Meeresgeschöpfen hingen von den Steinen oder klebten an ihnen. Manche sahen aus wie Blumen, andere hatten Sternform oder waren mit Stacheln versehen, wieder andere hatten vielgelenkige Beine und Augen auf Stielen, und viele Tentakeln oder fedrige Tastorgane.

An den riesigen Steinen zog Conan sich die Steigung hoch. Einmal fluchte er lautlos, als etwas Scharfes seinen Zeigefinger aufschnitt. Nach anstrengendem Aufstieg erreichte er eine Ebene, auf der er sich kurz ausruhte.

Die Sonne mußte schon ziemlich hoch stehen, oder er befand sich bereits nahe der Oberfläche, nach dem hellen Grün des Wassers zu schließen, das das dunkle Smaragd der Tiefe abgelöst hatte. Dadurch konnte er den weiteren Schräghang sehen, der sich vermutlich bis an die Oberfläche erstreckte. In diesem Hang gähnte der schwarze Schlund einer Seehöhle.

Wachsam betrachtete Conan dieses Loch und beschloß einen weiten Bogen darum herum zu machen. Seine Erfahrung mit Höhlen auf dem Land hatte ihn gelehrt, daß sie häufig bewohnt waren, und so manchesmal von Kreaturen, die dem Menschen gefährlich werden konnten. Er war sicher, daß es hier auch noch andere Geschöpfe als die harmlosen kleinen Fische gab.

Als er der Höhlenöffnung auswich, sah er aus den Augenwinkeln eine Bewegung in ihrem Innern. Ein schwach schimmernder Fleck von der Größe eines Tabletts erschien und ein zweiter daneben. Und etwas glitt über den Meeresboden auf ihn zu. Wie ein Schiffstau sah es aus – oder vielleicht eher wie ein Baumstamm mit schwarzer, glatter, öliger Rinde, der zu geschmeidigen Bewegungen fähig war. Das nähere Ende lief zu etwas wie einer Peitschenschnur aus, während der Rest immer dicker wurde, je näher er der Höhle kam.

Als dieser schwarze Tentakel sich windend, Schleifen ziehend und sich hin und wieder vom Boden erhebend näher kam, sah Conan, daß seine flache Unterseite eine Doppelreihe von Saugnäpfen aufwies, von daumengroßen am dünnen Ende angefangen, bis zu pferdehufgroßen weiter zu der Höhle hin. Das Tentakelende hob sich vom Boden und berührte versuchsweise Conans Stiefel – vielleicht, um zu ertasten, ob diese seltsame Kreatur genießbar war.

»Crom!« keuchte Conan, der diesen Tentakel als den eines Geschöpfes aus der Familie der Kraken erkannte. Hastig sprang er rückwärts und riß sein Schwert aus der Scheide.

Auf dem Land hätte dieser Sprung ihn mehrere Fuß zurückgetragen, doch unter Wasser war das anders. Conan schlug einen Purzelbaum nach dem andern. Wasser drang in seinen Glashelm und gurgelte in seinen Ohren, während er sich weiterdrehte. Mit der freien Hand schlug er auf das Wasser ein, um wieder zum Stehen zu kommen.

Der Tentakel zog sich zurück. Dann stieß er zu wie eine Schlange und wickelte sich um seinen Schenkel.

Mit ganzer Kraft stieß Conan sein Schwert hinab. Aber der Widerstand des Wassers raubte dem Schlag die Wucht und lenkte ihn ab. Die Klinge schnitt nur leicht in das gummiartige Fleisch und prallte ab.

Der Tentakel schnürte sich noch fester um Conans Schenkel, bis sein Bein gefühllos zu werden begann. Seine Lunge arbeitete schwer unter dem Wasserdruck. Erneut schlug er auf den Tentakel ein, und wieder schwächte der Wasserwiderstand den Hieb. Die Umschnürung war nun schon fast zermalmend. Der Cimmerier wurde sich der titanischen Kraft dieses Saugarms nur allzu schmerzhaft bewußt und voll Verzweiflung auch darüber, daß er ihn in die Höhle ziehen würde, wenn er sich nicht schnell befreien konnte. Inmitten des Kreises sich ausbreitender Tentakel warteten ein papageienähnlicher Schnabel und eine rauhe Zunge bereits ungeduldig auf ihre ungewöhnliche Mahlzeit.

Der Riesenkrake war noch nicht ganz wach. Er spielte schläfrig mit seiner Beute, auf müde Weise neugierig, und vielleicht noch nicht hungrig genug. Doch nun sah Conan, wie sich ein zweiter Tentakel hob und hinter ihm noch einer.

Er drehte seine Klinge um und stieß die Spitze des Breitschwerts in die dicke Haut des Saugarms unmittelbar oberhalb der Umwickelung. Langsam sank die Spitze durch das Gummifleisch, bis sie den Tentakel durchbohrt hatte und auf der anderen Seite herausragte. Den Göttern sei Dank, daß er mit einer geraden, spitzen Klinge bewaffnet war, nicht mit einem Krummsäbel mit stumpfer Spitze. In letzterem Fall hätte die Saga von Conan dem Cimmerier vielleicht hier geendet.

Der schwerfällige Krake schien offenbar keinen besonderen Schmerz in seinem durchstochenen Saugarm zu spüren. Conan sägte mit der Klinge auf und ab. Vermutlich stieß er dabei auf einen Nerv, denn plötzlich riß der Tentakel sich hin und her peitschend los und schleuderte ihn kopfüber durch das Wasser.

Als er wieder Boden unter den Füßen fand, wand sich ein anderer Tentakel wie der auf und ab schaukelnde Kopf einer schwarzen Riesenschlange blind suchend auf ihn zu. Conan stieß die Klingenspitze hinein in diesen Saugarm, um ihn am Meeresboden festzuspießen. Der sich windende Tentakel schlängelte sich nach einer Seite. Die Klingenspitze schnitt ihn auf, und er glitt hastig wie eine verwundete Schlange zur Höhle zurück.

Das Wasser um Conan wogte, als der Riesenkrake sich, durch die Schmerzen jetzt vollwach, aus der Höhle hob. Der Cimmerier riß unwillkürlich staunend den Mund über die Größe der Kreatur auf.

Mit seinen acht tänzelnden Saugarmen war er groß wie ein Haus. Die Tentakel waren so lang wie der Rote Löwe und an ihrem oberen Ende so dick wie die Stämme jahrhundertealter Bäume. Sie schlängelten sich vor, erfaßten Felsbrocken mit ihren Saugnäpfen und trugen den Körper des Ungeheuers aus der Höhle. Das Maul mit seinem Schnabel war durch den bewegten Tentakelkreis nicht zu sehen.

Den Saugarmen folgte der Kopf mit den zwei tablettgroßen Augen, die nebeneinander über dem Ansatz der vorderen Tentakel lagen. Diese Augen hatten Schlitzpupillen ähnlich denen von Katzen, nur daß die Schlitze horizontal, nicht vertikal waren. Ihr kalter, lidloser Blick war der schaudererregendste, den Conan je auf sich gespürt hatte.

Hinter dem Kopf war der aufgedunsene, sackgleiche, gliederlose Körper, etwa von der Größe eines der gigantischen Weinfässer in König Ariostros Kellern. Wellen wechselnder Farben – weiß, rosa, rotbraun, weinrot und schwarz – überzogen die melierte Masse.

Conan blieb reglos stehen und überlegte, was er tun sollte. Er durfte nicht wagen, den mit Felsblöcken übersäten Hang hinunterzufliehen und dabei dem Ungeheuer den Rücken zuzukehren, denn durch den Wasserwiderstand wäre er sehr langsam und hätte keine Hand frei. Er nahm an, daß der Krake ihn nicht deutlich sehen konnte, solange er sich still verhielt. Bewegte er sich jedoch, würde er sofort die Aufmerksamkeit des Monstrums auf sich ziehen. Andererseits konnte er nicht bleiben, wo er war, da sich das Ungeheuer immer weiter in seine Richtung bewegen würde. Die Tentakel, die den massigen Körper vorwärtstrugen, würden in diesem Fall früher oder später mit ihm in Berührung kommen.

Conan wählte den einfachsten Fluchtweg. Er sprang hoch, um über den Kraken zu gelangen, in der Hoffnung, einen Bogen um ihn schlagen und den oberen Hang über der Höhle erreichen zu können, ehe jener ihn aufspürte.

Aber Conan vergaß, daß er sich nun ganz klar als schwarze Masse von der gekräuselten, sonnenhellen Wasseroberfläche abhob. Während er über das Ungeheuer hinwegschwamm, stießen zwei suchende Tentakel hoch und schlossen sich quetschend um ihn – einer um seine Mitte, der andere um den linken Fuß. In diesem Schraubstockgriff war Conan hilflos. In wenigen Herzschlägen würden die Saugarme ihn zu dem scharfen Schnabel ziehen …

Wieder stieß Conan die Schwertspitze in die dicke Gummihaut. Aber das Ungeheuer war nicht sehr schmerzempfindlich. Er hätte ihm die Hälfte seiner Tentakel abhacken können, ehe er es ernsthaft geschwächt hätte, und das Biest würde sich lediglich in seine Höhle oder sonstwohin zurückziehen und warten, bis seine verstümmelten Gliedmaßen wieder nachgewachsen waren. Conan spürte die ungeheure Kraft des Kraken, als der ihn auf sein Schnabelmaul zuzog …

Da schlug ein schwarzer Blitz zu und durchbiß einen der Saugarme, der Conan hielt.

Das schwarze Geschöpf war wie ein gewaltiges Geschoß aus der Dämmernis getaucht. Ein Zuschnappen seiner dreifachen Zahnreihe hatte ein fußlanges Stück aus einem Tentakel gebissen. Das abgetrennte Ende löste sich von Conans Mitte und sank, sich krümmend wie ein zerstückelter Wurm, auf den Meeresboden.

Der Neuankömmling war ein riesiger Hai, gut dreißig Fuß lang, mit kräftigem Körper, schiefergrau am Rücken und kremweiß am Bauch. Er legte sich nun, nachdem er zugeschlagen hatte, etwas schräg und bog sich leicht zusammen. Einen Herzschlag lang schien er reglos im grünen Wasser zu hängen. Dann wendete er mit einer geschmeidigen Bewegung und setzte zu einem zweiten Angriff an. Seine kleinen gelben Augen, glasig vor Hunger und verstandlos, starrten in die Conans.

Den Cimmerier hielt nun nur noch ein Tentakel, der sich um seinen Fuß gewickelt hatte. Die Dringlichkeit verlieh seinen Armen übermenschliche Kraft. Er schwang das Breitschwert mit beiden Händen, durchtrennte das schmale vordere Ende des Tentakels – und war frei.

Conan nahm sich keine Zeit, das Schwert in die Scheide zurückzuschieben, ehe er hastig davonschwamm, um dem anstürmenden Hai nicht in die Quere zu kommen. Das Gewicht des Schwertes drückte ihn rechts hinab, so daß es ihn in einem weiten Halbkreis drehte. Das genügte gerade, ihn aus dem Weg des Hais zu bringen, dessen Dreiecksflossen wie Pflugscharen durch das grünlich helle Wasser schnitten.

Der Hai schoß an ihm vorbei, und die Reihen spitzer Zähne schlossen sich in leerem Wasser. So knapp verfehlte er ihn, daß Conan die einzelnen winzigen Schuppen seines weißen Bauches sehen konnte, als er direkt vor seinem Gesicht vorüberbrauste. Das verdrängte Wasser warf ihn herum, wie der Wind einen Strohhalm.

Da drehte der Hai sich erneut, um wieder anzugreifen. Diesmal, das wußte Conan, konnte er ihm nicht rechtzeitig ausweichen. Als der Hai auf ihn zuschoß, peitschten drei schwarze Tentakel über den Cimmerier hinweg und schlangen sich um den Hai. Die Saugarme des Kraken wanden sich wie ein Nest voll wütender Schlangen. Der Hai krümmte sich und schnappte heftig zu. Er durchtrennte einen zweiten Tentakel, dessen Ende sich windend auf den Boden sank.

Doch weitere Saugarme schnellten um den Hai. Conan nahm das Schwert mit den Zähnen, um beide Hände zum Schwimmen frei zu bekommen. Während er sich beeilte, die Kampfszene zurückzulassen, sah er, daß der Krake fünf seiner acht Saugarme – einschließlich jener, deren Spitzen abgetrennt waren – um den Vorderleib und Kopf des Hais geschlungen hatte und ihm so Kiemen und Augen zudrückte. So sehr der Raubfisch sich auch wand und blindlings schnappte, es gelang ihm nicht, die Zähne in den gummiartigen Gegner zu schlagen.

Inzwischen hatte der Krake sich mit Hilfe der Saugnäpfe an seinen übrigen drei Tentakeln an den Felsblöcken verankert, um durch den Widerstand des Hais nicht davongetragen zu werden. Der durch den Kampf aufwirbelnde Sand verbarg die beiden vor Conan. Und dann färbte das Wasser sich rund um den Kampfplatz schwarz, als der Krake seine Tinte ausstieß.

Conan war ungemein erleichtert über diese Wendung. Durch ihren Kampf hatten weder der Krake noch der Riesenhai Zeit, sich um ihn zu kümmern. Er nutzte die Gelegenheit, sein Schwert in die Scheide zurückzuschieben, und kam nun schneller voran. Schließlich blieb die tintige Wolke als dunklerer Fleck in der Düsternis der Wasserwelt weit hinter ihm zurück. Er erfuhr nie, ob es dem Kraken gelungen war, den Hai zu erwürgen, oder ob die Tintenwolke bedeutet hatte, daß der Hai der Stärkere gewesen war und das Tentakelungeheuer mit ihr nur seine Flucht ermöglichen wollte.

Der Ausgang des Kampfes interessierte Conan auch nicht besonders. Er war froh, daß er in sicherer Entfernung endlich wieder Fuß auf den Grund setzen konnte. Weiter hangaufwärts war der Meeresboden bereits weit heller, denn er näherte sich der Wasseroberfläche. Conan stapfte stetig aufwärts, ungeachtet des Drucks gegen seine Brust und der Schmerzen in seinen Beinen, die von der Anstrengung herrührten, sie gegen den Wasserwiderstand vorwärtszuziehen. Er schätzte, daß er noch fast eine Meile vor sich hatte, wenn nicht mehr, und er wollte endlich wieder hinaus in die gute, frische Luft.

So schleppte er sich langsam durch das dämmrige Wasser, als gespenstisch wirkende Gestalt, mit seinem glitzernden Kristallhelm, wie ein unheimlicher Gott der Tiefe.
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STADT DER VERGESSENEN

 

 

Aus den tiefen, geheimnisvollen Weiten

mit ihren blutigroten Sonnenuntergängen

längst vergessene Königreiche drängen

empor wie Schatten vom Beginn der Zeiten.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Conan hob sich aus den Wellen auf die unterste Steinstufe der Treppe zum Seetor, das bereits für die Nacht geschlossen war. Die Sonne war, aus seinem Blickwinkel betrachtet, hinter den Zinnen der hohen Stadtmauer untergegangen.

Müde nahm er den Kristallhelm und die Atemröhren ab und legte alles mit dem jetzt leeren Luftbehälter neben sich. Dann zog er sich mühsam die Stiefel von den Füßen und leerte das eingedrungene Wasser aus. Eine Weile blieb er zusammengekauert, heftig atmend, auf der Stufe sitzen und schaute sich wachsam um. Der Dreimeilenmarsch über den Boden der seichten See, wo die Haie zu Hause waren, und dann die weitere Meile entlang der Küste zur Stadt hatten arg an der Kraft des alten Recken gezehrt.

Nachdem er am späten Nachmittag in Stadtnähe gekommen war, war er wieder unter Wasser getaucht, wo er abgewartet hatte, bis all die Boote und kleineren Schiffe für die Nacht vertäut, die Seeleute in der Stadt verschwunden waren und man das Tor geschlossen hatte, ehe er sich näher herangewagt hatte.

An dem langen Steinkai, der von Norden nach Süden verlief, hatten mehrere größere Schiffe angelegt, weitere lagen in Hafen vor Anker, doch niemand war an Deck zu sehen. Die Besatzungen waren vermutlich zum Abendessen unter Deck oder an Land gegangen. Diese Antilier, dachte Conan, sind entweder völlig sorglos oder vertrauen auf ihre Stärke, daß sie nicht ständig Wachen auf ihren Schiffen und der Stadtmauer postieren. Mitten unter den antilischen Schiffen lag der Rote Löwe halb versunken im seichten Wasser.

Conan war nicht nur müde nach dem langen, anstrengenden Tag, sondern auch hungrig wie ein Wolf. Er schaute zum allmählich dunkler werdenden Himmel hoch und überdachte seinen nächsten Schritt. Vor allem mußte er von hier verschwunden sein, ehe ein Wächter auf ihn aufmerksam wurde.

Aber wo anders sollte er hin als in die Stadt? Das würde ihn allerdings in eine gefährliche Lage bringen. Nicht nur, daß er dort allein und ohne Freunde wäre, er würde zweifellos schnell auffallen, denn seine Statur, seine Hautfarbe und der Gesichtsschnitt unterschieden ihn allzusehr von den kleinen braunen Antiliern.

Dazu kam noch das Sprachproblem. In seiner eigenen Welt Wußte er sich ohne Schwierigkeiten in einem Dutzend und mehr Zungen zu verständigen, auch wenn er in all der Zeit nie seinen barbarischen cimmerischen Akzent abgelegt hatte. Die Antilier würden sich jedoch einer von den Atlantern abstammenden Sprache bedienen, die sich zweifellos völlig anders entwickelt hatte, als alle Sprachen, die Conan kannte.

Trotzdem, er konnte nicht endlos hier am Ufer sitzen bleiben. Vielleicht war gerade jetzt, da die Antilier vermutlich beim Nachtmahl saßen, die günstigste Zeit für ihn.

Er stand auf und strich mit den Fingerspitzen über den Stein der etwa vierzig Fuß hohen Stadtmauer. Sie war aus gewaltigen Quadern zusammengesetzt, die die salzige Gischt von Jahrhunderten geglättet hatte. Der Mörtel zwischen den Steinen war herausgebröckelt, und so ließ sich in den Fugen leicht Halt für Hände und Füße finden.

Als Junge wäre Conan eine solche Mauer unbekümmert hochgeklettert. Schroffe Felsen und Steilwände zu erklimmen, war für Cimmerier etwas Alltägliches. Aber er hatte seit vielen Jahren nicht einmal mehr einen Berg bestiegen, und er war auch nicht mehr so sicher wie früher.

Er faßte sich, stieß Helm und Atemgerät in das Wasser und zog die Stiefelschäfte durch den Gürtel. Er war versucht, sein Kettenhemd zurückzulassen, beschloß dann aber doch, es anzubehalten. Sich der Rüstung zu entledigen, nur ihres Gewichts wegen, obwohl Gefahr zu erwarten war, war vielleicht etwas, das ein unerfahrener Bursche tun würde, doch nicht der schlaue alte Conan.

Sich mit Fingern und Zehen festhaltend, begann er hochzuklettern. Langsam, wie eine große, schwanzlose Echse kroch er die Wand empor. Mehr als einmal glitt ein Finger oder eine Zehe aus, und er machte sich auf einen halsbrecherischen Sturz gefaßt, aber er fand immer wieder Halt, und schließlich zwängte er sich durch die Zinnen der Brustwehr und sprang hinunter auf den breiten Mauergang.

Auf der der Stadt zugewandten Seite verlief eine niedrige Brüstung. Conan schlich geduckt zu ihr und spähte darüber. Die Stadt breitete sich vor ihm aus.

In Mauernähe standen Katen und Schuppen von Fischern im roten Glühen des Sonnenuntergangs. Herdrauch stieg von den Katen auf, und da und dort breiteten die Fischer ihre Netze zum Trocknen aus. Vereinzelt rannten nackte braune Kinder herum, um einen Auftrag auszuführen. Hinter den Fischerkaten sah Conan mit Kopfsteinen gepflasterte Straßen und Steinhäuser verschiedener Größen.

Die Stadt war an einem Hang angelegt. Die größeren Häuser waren aus aufrecht nebeneinandergefügten Steinen errichtet. Sie hatten gedrungene, sich nach oben verjüngende Säulen, die schwere Oberschwellen trugen und verzierte Bögen. Die Fassaden waren mit Stuck geschmückt und entweder weiß getüncht oder zinnoberrot, hellbraun, grellgelb, smaragdgrün oder himmelblau gestrichen. Die Architektur – obgleich sie vage an das finstere Khem oder die geheimnisvollen, mauernumgebenen Städte, zum Teil erhaltenen, zum Teil Ruinen, erinnerte, auf die er vor vielen Jahren in den Wüsten und Dschungeln des Südens gestoßen war – war Conan fremd. Es schien ihm, als wäre sie nach einem fremdartigen Maßstab der Ästhetik errichtet.

Weiter oben am Hang erhoben sich stattliche Gebäude, die vermutlich Paläste, Herrenhäuser oder Tempel waren. Ihre Dächer waren aus roten Ziegeln oder altersgrünem Kupfer, und sie hatten gedrungene fünfeckige Türme mit pyramidenförmigen Spitzen. Conan sah beeindruckende Pylonen, himmelragende Obelisken und breite Portale. Einige Prunkstraßen waren mit phantastischen Steinungeheuern eingefaßt.

Wände, Gesimse, Türpfosten, Architrave und Kapitelle wiesen höhnische, glotzäugige Fratzen auf. Papageienschnabelige, geflügelte oder vielfüßige Wesen aus Mythen und Sagen waren in Flachreliefs an Wänden und über Portalen zu finden. An einigen der näheren Wänden bemerkte Conan Reihen seltsamer Bildschrift. Sie war aus kleinen Quadraten zusammengesetzt, die seltsame Gesichter und andere Darstellungen enthielten. Diese Art von Schrift war ihm völlig neu.

In Stadtmitte, auf einem großen ebenen Platz, der ganz gepflastert war, ragte eine gigantische Stufenpyramide aus Basalt- und roten Sandsteinblöcken in Mosaikmuster hoch. Träger Rauch stieg aus dem obersten Stockwerk auf, wo Conan vage die Umrisse eines riesigen flachen Altars sehen konnte.

Von diesem Bauwerk ging etwas ungemein Erschreckendes aus, eine Mischung aus Drohung und Grauen, als strahlte jeder einzelne Stein Schmerzen und Furcht Tausender von Menschenopfern aus. Bei der Betrachtung dieses Gebäudes stellten sich Conan die Nackenhärchen auf, und er mußte ein feindseliges Knurren tief in seiner Kehle unterdrücken.

Nur wenige Leute waren auf den Straßen, über die sich die Schatten des fortschreitenden Abends schoben. Ein paar Bettler hatten sich bereits ein Nachtquartier in Tür- und Torbögen gesucht. Da und dort schlurfte ein schläfrig wirkender Sklave in irgendeinem Auftrag über das Pflaster.

Conan wartete, bis die paar Fußgänger nicht mehr zu sehen waren. Dann zog er sein Kettenhemd aus, rollte sein Schwert hinein und warf das Bündel über die Brüstung. Die Mauer war auf der Stadtseite weit weniger hoch als auf der Seeseite, und so fiel es nicht sehr tief. Nunmehr schwang er sich über die Brüstung und begann den Abstieg auf die gleiche Weise wie den Aufstieg. Auf halbem Weg verlor er den Halt. Im Fallen stieß er sich von der Mauer ab, und landete geduckt auf der Grasfläche fünfzehn Fuß tiefer, ein wenig hart zwar, aber unverletzt.

Ein schneller Blick versicherte ihm, daß er nicht gesehen worden war. Hastig zog er Kettenhemd und Stiefel wieder an und schnallte sich den Waffengürtel um. Seine einzigen Waffen waren das Breitschwert und ein breitklingiger Dolch, dessen Scheide in einem Gürtelschlitz steckte. Das war nicht viel, wenn man mit einer ganzen Stadt voll unerbittlicher Feinde rechnen mußte. Aber mit ein bißchen Glück, Wagemut und der Vorsicht, die er sich in einem halben Jahrhundert verwegener Abenteuer angewöhnt hatte, mochte er immerhin eine Chance haben. Und um mehr hatte er die Götter nie gebeten.

Wie ein bronzener Schatten glitt er zwischen den Katen hindurch und über die erste Straße in einen dämmrigen Bogengang. Niemand sah ihn, als er von Säule zu Säule huschte. Tagsüber herrschte hier sicher rege Betriebsamkeit, doch jetzt waren die Straßen, so weit er sah, verlassen.

Auf seinem Weg durch die stille Stadt mit ihrem grellfarbigen Stuck auf massivem Stein vermied Conan die breiten Straßen und Rampen, die von einer Terrasse zur nächsten führten, und wählte statt dessen dunkle, verwinkelte Gassen. Er fragte sich, wo Sigurd und die Piraten waren – falls sie noch lebten. Vermutlich hatte man sie in der Nähe des Sklavenmarkts eingesperrt, sofern es hier so etwas gab. In einer Stadt voller Feinde, in der keiner in einer Sprache redete, die er verstand, hatte er keine große Chance, sie zu finden und zu befreien, aber er beabsichtigte jedenfalls, es zu versuchen. Selbst in seiner ungestümen Jugend, in der er keine Gesetze anerkannt hatte, hatte er nie einen Kameraden im Stich gelassen.

Außerdem standen die Aussichten weit besser, wenn er sechzig erfahrene Kämpfer an seiner Seite hatte, als wenn er sich allein einer ganzen Stadt mit zwanzig- oder dreißigtausend Einwohnern stellen mußte.

Sein vorrangiges Problem war jedoch, erst einmal einen Unterschlupf zu finden. Wo, in einer Stadt voll Feinde, deren Sprache er nicht verstand, konnte er einen Verbündeten auftreiben?

Aber plötzlich hatte es ganz den Anschein, als würden seine barbarischen Götter ein wenig nachhelfen. Er schlich durch eine enge Straße mit armseligen Einraumhäusern, da hörte er ein scharfes Zischen. Noch während er sich, mit der Hand um den Schwertgriff, danach umdrehte, kam ein ähnliches Zischen auch aus anderen Richtungen. An den Türen zeigten sich Frauen, in der Dämmernis nur schwach zu erkennen, die ihn zu sich winkten.

Sofort wurde ihm klar, daß dies die Straße der Dirnen war. Aufs Geratewohl wählte er eine Tür und schritt darauf zu. Sich die am besten aussehende Frau auszusuchen, reichte ihm die Zeit nicht.

Die Dirne zog Conan in ihr Gemach. Es war von einem Bündel in Öl getauchter brennender Binsen in einer Wandhalterung nur schwach erhellt. Die Frau redete auf ihn ein, doch das einzige, was er verstand, war die ausgestreckte Hand, mit der Handfläche nach oben.

Conan zog einen kleinen Beutel aus dem Gürtel und nahm eine Silbermünze heraus, die er auf die offene Hand legte. Die Frau hielt das Silberstück unter das Binsenlicht. Sie stieß einen Freudenlaut aus und warf die Arme um Conans Hals. Sie sah nicht übel aus in ihrem einfachen Baumwollkittel, der ihre üppigen Formen ahnen ließ.

»Beruhige dich nur wieder, Mädchen«, brummte Conan. »Der Silberling dürfte doch ein paar Tage Unterkunft und Verpflegung wert sein, oder nicht?«

Die Frau spielte mit seinem Haar und Bart und sagte etwas. Diesmal klang ihre Stimme ein wenig enttäuscht. Conan erriet, was sie meinte.

»Du hältst mich also für zu alt für solche Spielchen, hm?« sagte er grinsend. »Aber das hat noch Zeit. Sieh lieber zu, daß du mir was zu essen besorgst, ehe ich verhungere.« Durch Zeichensprache gelang es ihm schließlich, ihr klarzumachen, was er wollte.

 

Eine Weile später setzte er sich zu der Mahlzeit nieder, die die Frau, deren Name Catlaxoc war, zubereitet hatte. Sie war fortgegangen und mit einem Korb voll Nahrungsmittel zurückgekommen, die sie auf ihrem kleinen Herd gekocht hatte. Sie hatte nicht gespart, und so brauchte Conan sich nicht zurückzuhalten, als er sich ausgehungert das ungewöhnlich gewürzte Bratgeflügel schmecken ließ. Die Frau wartete respektvoll ab, bis er fertig war, ehe sie selbst etwas zu sich nehmen würde.

»Was ist denn das?« fragte Conan. Er hob ein walzenförmiges Gemüsestück hoch, das etwa einen Fuß lang und dicht an dicht mit dicken runden Körnern besetzt war. »Und wie, zum Teufel, ißt man so was?«

Sie verstand schließlich, daß er den Namen dieses Gemüses wissen wollte. »Mahiz«, erklärte sie.

»Mahiz, eh? So, und jetzt zeig mir, wie man es verzehrt. Und setz dich endlich und iß mit, sonst verschling’ ich alles und lasse nichts für dich übrig.«

Nach einer Weile begriff sie. Er folgte ihrem Beispiel und nagte den Maiskolben ab. Auch nach den Namen anderer Dinge in Sicht fragte er sie. Als sie mit dem Essen fertig waren, konnte er bereits ein paar einfache Sätze mit Catlaxoc wechseln.

Conan spülte das üppige Mahl mit einem Krug gegärtem Fruchtsaft, der ihm fremd war, hinunter, dann rülpste er und blickte Catlaxoc an, die die Augen niederschlug und lächelte. Schließlich drehte sie den Kopf bedeutungsvoll einem Alkoven am anderen Gemachende zu.

Conan grinste. »Es stimmt zwar, daß ich nicht mehr so jung bin wie früher und ein bißchen müde von meinem Spaziergang auf dem Meeresboden, von dem Kampf gegen Menschen, Haie und Kraken ganz zu schweigen, aber wir werden ja sehen.«

Er stand auf, streckte sich, hob Catlaxoc auf die Arme und trug sie zum Alkoven.

 

An einem Abend, mehrere Tage später, nahm Conan Abschied von dem Freudenmädchen Catlaxoc. Sie klammerte sich weinend an seinen Arm, daß er sanfte Gewalt anwenden mußte, um frei zu kommen. Er trug nun Baumwollumhang und -kittel eines einfachen Antiliers. Catlaxoc hatte ihm diese Kleidung besorgt und ihm auch die Anfangsgründe der antilischen Sprache beigebracht. Er wußte, daß die Stadt Ptahuacan hieß und die letzte der Nachkommen der Atlanter war. Seine alte Kleidung verschnürte er zu einem Bündel, das er sich über die Schulter schlang.

Am Tage wagte er sich immer noch nicht auf die Straße, denn seine Größe und die Fremdartigkeit seiner Hautfarbe und Züge wiesen ihn sofort als Fremden aus. Aber er wußte nun in etwa, wie die Stadt angelegt war und welche Art von Verkleidung er benötigte, um seinen Plan durchzuführen.

Der Abend verstrich, und Conan zweifelte allmählich daran, daß er das Gesuchte finden würde. Schließlich schlich er durch eine dunkle Gasse auf einen weiten Platz zu, als ein Mann in phantastischem Federumhang die Gasse betrat und ihm entgegenkam.

Conan erstarrte flüchtig, dann sprang er den Fremden wie ein schlagender Löwe an. Ehe der Mann auch nur einen Laut hervorbrachte, hatte er ihn mit einem Fausthieb auf die Schläfe ins Land der Träume geschickt. Er zerrte die schlaffe Gestalt in einen dunklen Torbogen. Ein wenig schwitzte er bei dem Gedanken, wie leicht etwas hätte schiefgehen können. Ein Schrei des Gefiederten, und Conans Unternehmen wäre gescheitert.

Er betrachtete seinen Gefangenen genauer. Wenn er annahm, daß die Krieger mit der gläsernen Rüstung auf den Drachenschiffen von antilischer Durchschnittsgröße gewesen waren, dann war dieser Bursche ein Riese. Doch da bemerkte er, daß er Stelzenstiefel mit einer sieben Zoll dicken Sohle trug. Um Einfältige mit seiner Größe zu beeindrucken? Der Kerl sah wie ein Priester oder Zauberer aus mit seinem kahlgeschorenen Schädel, den vielen Talismanringen an den Fingern und den Halsketten mit Siegeln, Amuletten und winzigen Idolen.

Conan schaute die Hände des Mannes genauer an. Ja, er mußte ein Priester sein. Bei keinem anderen Beruf würden die Hände so weich und schwielenlos bleiben.

Der Mann war ungewöhnlich ausstaffiert. Unter dem Federumhang war sein braunhäutiger Körper nackt, wenn man von einem engen, in kleine Falten gelegten Rock absah. Dicke Goldreifen, in die geheimnisvolle Glyphen graviert waren, schmückten seine Handgelenke, Arme und Fußgelenke. Zum Federumhang, ähnlich dem des Zauberers auf der grünen Galeere, gehörte eine ebenfalls gefiederte Kapuze. Der Umhang war aus grobgewobener Wolle, und die Federn, deren prächtige Farben selbst in dieser Düsternis zu erkennen waren, waren dicht an dicht durch das Gewebe gesteckt und jede einzelne mit einem dicken Knoten gehalten. Ein feines Futter aus dichtgewebtem seidenähnlichem Garn verhinderte, daß Federkiele und Knoten die Haut aufkratzten.

Conan dachte, wenn er den Federumhang ohne die Stelzenstiefel trug, würde er nur um ein wenig größer als der Mann mit den Stiefeln sein. Wenn er die Arme unter dem Umhang verbarg und die Kapuze tief ins Gesicht zog, würde man ihm vermutlich keine unliebsame Aufmerksamkeit zollen. Doch selbst die Kapuze genügte nicht, seine ungestutzte graue Mähne ganz zu verbergen und schon gar nicht den Bart. Und wahrscheinlich waren alle dieser Gefiederten kahlköpfig und bartlos.

Conan löste dieses Problem, indem er einen Streifen des roten Futterstoffs abriß und ihn sich um das Haar und die untere Gesichtshälfte wand, so daß nicht viel mehr als seine Augen zu sehen waren. Dann schlüpfte er wieder in sein Kettenhemd und die Stiefel, schnallte sich den Waffengürtel darüber und legte den Umhang um. Die Kapuze zog er tief ins Gesicht.

Er wußte nicht, wie andere ihn nun sehen würden, aber er nahm an, daß er ohne Besorgnis eine flüchtige Musterung über sich ergehen lassen konnte. Seine blauen Augen und das rote Tuch um das Kinn mochten vielleicht noch Aufmerksamkeit erregen, aber er tat diese Möglichkeit mit einem Schulterzucken ab. Nach seiner eigenen Erfahrung ging das einfache Volk einem Priester oder Zauberer eher aus dem Weg, als sich eingehend mit ihm zu befassen.

Festen Schrittes trat Conan hinaus auf den Platz, den der Mondschein und Fackeln in Wandhalterungen an den umliegenden Häusern beleuchteten. Fast sofort wurde seine Verkleidung auf die Probe gestellt. Ein faßbäuchiger Kaufmann, der dabei war, seine ausgestellte Ware wegzupacken, sah ihn als erster. Der kleine braune Mann räumte gerade seine Schmuckstücke aus Kupfer, Jade, Silber und Gold weg und den Kopfputz aus bunten Federn. Als Conan in Sicht kam, mit dem gefiederten Umhang, der um seine Stiefel wallte, wagte der Händler nur einen hastigen Blick aus verängstigten schwarzen Augen auf die hochgewachsene, fast gesichtslose Gestalt. Dann verbeugte er sich tief, hob ein Jadeamulett, das an einer Kette um seinen Hals hing, an die Lippen, küßte es unterwürfig und verharrte in seiner kriecherischen Haltung, bis Conan an ihm vorübergeschritten war.

So hatte Conan die erste Probe bestanden! Offenbar lebte das gewöhnliche Volk von Antilien in großer Angst und auch Ehrfurcht vor seinen Priester-Zauberern. Mit ein bißchen Glück und Vorsicht würde wohl kaum einer daran denken, ihn aufzuhalten.

Bis tief in die Nacht hinein sah Conan sich auf den Straßen und in den Gassen von Ptahuacan um, ohne bei irgend jemandem besondere Aufmerksamkeit zu erregen. Offenbar waren Priester in gefiederten Umhängen ein gewohnter Anblick in der alten atlantischen Stadt. Als die Straßen schließlich völlig menschenleer waren, fand er eine verlassene, halbzerfallene Hütte, in der er bis zum Morgen schlief, ehe er sich weiter mit seinem Plan befaßte.

Im hellen Sonnenschein des frühen Vormittags sah Conan Dutzende federgewandete Gestalten auf ihren Stelzenstiefeln durch die Menge stolzieren, ohne je auch nur auf die demütigen Grüße der einfachen Bürger zu achten. Es hatte also ganz den Anschein, als wären die Priester-Zauberer des alten Atlantis auch in dieser Stadt die Herrscher.

Und ebenso sah es aus, als duckte sich das ganze Volk vor ihnen. Conan hatte den Eindruck, daß die einfachen Antilier ein freudloses, erniedrigendes Leben führten und sich vor den Priester-Zauberern fürchteten. Jedenfalls beeilten sie sich, den gestelzten, gefiederten Priestern den Weg frei oder einen Bogen um sie zu machen. Und Conan bemühte sich, die arrogante Haltung der Priester nachzuahmen.

Ptahuacan war eine Terrassenstadt, deren parallel angelegte Straßen mit schrägen Rampen und Treppen verbunden waren. Sie verriet eine hohe technische Entwicklung und eine feinsinnige Kultur mit alten Traditionen und künstlerischen Maßstäben. Die Steinbauten konnten es mit den vornehmsten seiner eigenen Welt aufnehmen, und nicht einmal die modernsten Städte der hyborischen Königreiche wiesen so riesige Tempel und eine solche Vollendung in der Architektur auf, die hier selbst in den unwichtigsten Kleinigkeiten zu finden war. Die phantastische Zikkurat mit ihrem Tempelabschluß auf dem Hauptplatz war so groß wie die Pyramiden Stygiens und erinnerte in ihrer Bauart an die Tempel einiger der finsteren Kulte Shems. Jahrhunderte mußten zu ihrer Errichtung benötigt worden sein und viele Tausende von Arbeitern. Rund um den Platz erhoben sich in übereinanderliegenden Reihen Bänke wie in einer Arena, die Platz für viele Tausende von Zuschauern boten.

Conan blieb diesem Platz der Pyramide fern, da er offenbar für einen geheiligten Ort gehalten wurde und er dort möglicherweise auf Priester stoßen würde, die sich nicht, wie das einfache Volk, davor scheuen würden, ihn anzusprechen. Bis jetzt war es ihm immer noch gelungen, den Gefiederten auf den Straßen nicht zu nahe zu kommen. Glücklicherweise schienen sie nicht sehr gesellig zu sein und hielten nur sehr selten einmal an, um miteinander zu sprechen.

Conan blieb häufig stehen, wo mehrere der einfachen Leute sich miteinander unterhielten, um ihrer Sprache zu lauschen. Sie war kehlig, leicht zischelnd, und es war für ihn schwer festzustellen, wo ein Wort endete und das nächste begann, obwohl er bereits viele einzelne Worte und kurze Redewendungen verstand. Obgleich die Grammatik sich völlig von jeder Sprache, die er kannte, zu unterscheiden schien, wiesen einige der Worte, die er von Catlaxoc gelernt hatte, doch eine schwache Ähnlichkeit mit gleichbedeutenden seines heimatlichen Cimmerischs auf.

Conan schloß, daß die Atlanter, die – nach dem Untergang Valusiens, von dessen Kultur sie viel übernommen hatten – eine neue Zivilisation gegründet hatten, zumindest zum Teil die Vorfahren seiner eigenen Rasse waren. In der Ära vor dem Kataklysmus, von der wenig bekannt war, hatten die Stämme des älteren Cimmeriens gegen die atlantischen Siedler an der thurischen Küste gekämpft und die Frauen der Besiegten zu ihren eigenen gemacht. Viele cimmerische Stämme, durch die lange Berührung mit atlantischen Siedlern halbzivilisiert, hatten sich in den letzten Jahrhunderten vor dem Untergang des Inselkontinents auf Atlantis als Söldner verdingt. Als die cimmerischen Barbaren mit den Grundbegriffen der Zivilisation vertraut wurden, hatten sie viele Leihworte der Atlanter übernommen, um komplexere Begriffe ausdrücken zu können. Deshalb gab es auch jetzt noch einige Worte gleicher Bedeutung auf beiden Seiten des weiten Westlichen Ozeans. Diese Ähnlichkeit genügte jedoch nicht, einem Fremden von Übersee ohne ausreichende Übung Antilisch verständlich zu machen.

Aus den Worten und Redewendungen, die Conan aufschnappte, schloß er, daß es an diesem Morgen zwei verbreitete Gesprächsthemen gab. Eines war der Kampf der Drachenschiffe der Seepatrouille mit einem Schiff unbekannter Herkunft, das andere der blasphemische Angriff auf einen der heiligen Priester, dem man unverständlicherweise den geweihten Federumhang geraubt hatte. Conan lauschte angestrengt nach möglichen Hinweisen auf seine Mannschaft, doch wenn irgendeiner hier wußte, wo man sie gefangenhielt, erwähnte er es zumindest nicht.

Während der Cimmerier zwischen den Verkaufsständen eines der größeren Basare herumstand, ergab sich die Chance, die er erhofft hatte. Ein verschlagener kleiner Mann in zerlumptem Kittel trieb sich mit scheinbarem Gleichmut nahe einer kupferbeschlagenen Kassette herum, in der ein fetter Kaufmann sein Wechselmetall – winzige Bleibarren, Kupfer- und Silberringe und mit Goldstaub gefüllte Federkiele – aufbewahrte. Conan sah, wie der kleine Mann geschickt und mit der Flinkheit einer zuschlagenden Schlange zwei Kiele mit Goldstaub entwendete.

Der Kaufmann, in ein wortreiches Feilschen vertieft, mit einem vornehmen Kunden, der aus einer von Sklaven getragenen Sänfte lehnte und sich für das Fell einer Großkatze interessierte, bemerkte es nicht. Unter seiner Vermummung grinste Conan erfreut, während er den Dieb beobachtete, der sich, nachdem er die kostbaren Kiele hastig im Kittel verstaut hatte, davonstahl.

Unauffällig folgte Conan ihm in eine menschenleere Gasse. Mit einem panthergleichen Sprung hatte er ihn erreicht. Der kleine Antilier quiekte wie eine verschreckte Maus, als sich des Cimmeriers Prankenhand auf seine Schulter legte. Conan wehrte den Stoß eines nadeldünnen Obsidiandolches ab, der wie aus leerer Luft erschienen war. Er packte und drückte die Hand des Diebes, und das glasklingige Messer fiel klirrend auf das schmutzige Pflaster.

Als der verstörte kleine Gauner ängstlich die Augen zu dem Riesen im Federumhang hob, knurrte Conan in gebrochenem Antilisch: »Führ mich zum König der Diebe, oder ich breche dir den Arm!«

Endlich schlug das Zünglein der Waage für ihn aus. Wie alle großen Städte mußte auch Ptahuacan eine Unterwelt haben. Und wenn man sich vor der herrschenden Klasse hüten mußte, fand man gewöhnlich willkommene Aufnahme in der weltweiten Gilde der Diebe.
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DIE DIEBE VON PTAHUACAN

 

 

Die schwarze Urgewalt des Bösen bringt

den Tod, so grauenvoll wie schwarze Pest.

Und wer der Erde Tore offenläßt,

wird sterben, wenn die Welt versinkt.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Conans Gefangener führte ihn auf verschlungenen Wegen in die ärmlicheren Viertel der uralten Stadt. Landstreicher und Bettler ruhten sich hier in den zerbröckelnden Torbögen aus, und Dirnen mit grell bemalten Gesichtern beugten sich aus den Fenstern, um die Vorüberkommenden einzuladen.

In diesem Elendsviertel wurde Conan das unvorstellbare Alter dieser Stadt erst richtig bewußt. Die Steintreppen und -rampen waren hier von den Füßen zahlloser Generationen zu abfallenden Mulden abgetreten, und Millionen streifender Schultern hatten den Stein der Hauswände glattgerieben, wo Wind und Wetter nicht wahre Bienenwaben aus ihm gemacht hatten und er dem Zerfall nahe war. Viele Bauten waren längst eingestürzt und boten nur Nagetieren und Ungeziefer Unterschlupf. Ganze Häuserblocks lagen in diesem ältesten Teil der Stadt in modrigen Trümmern. Gras wuchs zwischen den schiefgetretenen Pflastersteinen, und Unkraut wucherte strauchhoch in verwilderten Gärten und verkommenen Höfen. Falls die Anwesenheit eines federgewandeten Priesters auf diesen im Schmutz versinkenden Straßen ungewöhnlich war, ließen die Bewohner dieses Elendsviertels es sich zumindest nicht anmerken. Kaum einer hob auch nur neugierig den Blick, wenn Conan mit dem wieselgesichtigen Dieb an ihm vorbeikam. Es schien in diesem Teil Ptahuacans offenbar Gewohnheit zu sein, sich nicht um andere zu kümmern, vermutlich aus einem Selbsterhaltungstrieb heraus. Zweifellos war das hier das Diebesviertel, in dem das Gesetz ein leeres Wort war.

Erst als sie sich dem Hauptquartier der Diebe näherten, wurde Conan klar, daß sie sich die ganze Zeit unter Beobachtung befunden hatten. Nach dem Betreten einer verwinkelten Gasse mit windschiefen Häusern tauchten plötzlich zwei stämmige, mit Prügeln bewaffnete Männer vor ihnen auf, während zwei weitere hinter ihnen aufschlossen. Für Antilier waren sie erstaunlich groß und kräftig, was besonders gut zu erkennen war, da ihre einzigen Kleidungsstücke Schürzen aus Lederflicken waren. Sie fixierten Conan mit kaltem Blick, während sie von beiden Gassenenden auf ihn und seinen Gefangenen zukamen.

Conan ließ den kleinen Dieb los, um die Hand unter dem Umhang um den Schwertgriff zu legen. Der Dieb wich hastig einen Schritt aus und stieß zweifellos Verwünschungen hervor, doch zu schnell, als daß der Cimmerier ihnen hätte folgen können.

»Er hat mich gefaßt, als ich Hatupep ein bißchen Goldstaub stahl«, kreischte der Dieb. »Ich weiß nicht, was, in der Hölle, er will, aber …«

»Beruhige dich, Itzra«, knurrte einer der Stämmigen. »Das werden wir schon herauskriegen.« Mit schnellen Schritten kam er näher heran und hob seinen kupferbesetzten Prügel.

Conan lachte. Er warf Umhang und Kapuze zurück und riß das Breitschwert aus der Scheide. Die kräftigen Burschen blieben stehen, als wären sie gegen eine unsichtbare Wand gerannt – aber nicht aus Furcht, wie es schien.

»Ihr Götter der Hölle – ich will blind sein, wenn das nicht Eisen ist!« krächzte einer.

Ein anderer fluchte und betrachtete Conan näher und staunte sichtlich über seine Größe, die lange Mähne, den ungestutzten Bart und die funkelnden gletscherblauen Augen.

»Götter des Todes, was ist er?« stieß er hervor. »Einen Mann wie ihn hat es in ganz Antilien nie gegeben!«

Mit dem Rücken gegen eine Hauswand schwang Conan lachend seine Klinge von Seite zu Seite, um sich die fünf Gauner vom Leib zu halten.

»Einer, der diesen Umhang seinem Besitzer geraubt hat und ganz sicher kein Spitzel eurer Herrscher ist, wenn ihr das meint«, brummte er. »Außerdem, einer, der euren Führer gern geschäftlich sprechen möchte, was sich für beide Seiten als gewinnbringend erweisen wird. Und ich werde ihn finden, ob es euch gefällt oder nicht!«

Er hielt die Klinge gerade, so daß sie im Tageslicht blitzte. Die vier Wächter und der Dieb wichen ein wenig zurück und betrachteten ihn mit wachsender Unruhe. Seltsamerweise schienen sie sich jedoch mehr für sein Schwert als für ihn zu interessieren. Conan schloß daraus, daß Eisen hier wenig bekannt war – vielleicht, weil es auf dieser Inselkette keine Erze gab –, obgleich den alten Sagen nach Eisen und Stahl in Atlantis weitverbreitet gewesen waren.

»Na«, knurrte er. »Bringt ihr mich jetzt zu eurem Führer, oder wollt ihr lieber gegen mich kämpfen?«

Sie zogen der erstere vor.

 

Der König der örtlichen Unterwelt war ein ungemein fetter Mann namens Metemphoc. Seine kalten schwarzen Augen, die wie Obsidiansplitter glitzerten, versanken beinah in den Fett- und Fleischwülsten des braunen Gesichts. Sein dünnlippiger Mund wirkte wie ein Strich, und seine Nase wie eine Knolle.

Sein Hauptquartier bestand aus einer Reihe von verlassenen Kellern unter den eingefallenen Häusern am Ende einer schmutzigen Gasse. Die fleckigen, mit zerbröckelndem Stuck verzierten Wände waren zum größten Teil mit prächtigen Behängen ungewöhnlicher Webkunst bedeckt, und auf dem Zementboden lagen kostbare Teppiche und die gegerbten Felle von Tieren der verschiedensten Arten. Aus silbernen Räucherschalen stieg betäubender Duft auf. Luxus und Pracht von Metemphocs Gemächern bildeten einen krassen Gegensatz zu der Umwelt in diesem Elendsviertel.

Wie ein feister Protz lag Metemphoc in prunkvolle Brokatgewänder gehüllt in seinem weichen Kissennest und lauschte Conans Geschichte. Mit unbewegtem Gesicht hörte er wortlos zu, bis der Cimmerier geendet hatte. Dann musterte er ihn einen langen, spannungsgeladenen Augenblick von Kopf bis Fuß, und fast noch ausgiebiger das Schwert, das Conan über die Knie gelegt in der Rechten hielt.

Schließlich rieb Metemphoc sich seufzend mit den dicken Fingern das Vielfachkinn. An seinen Fingern funkelten Edelsteinringe von unvorstellbarem Wert. Plötzlich lachte er kehlig und rief nach Wein und Braten. Die Spannung löste sich.

»Bei den Göttern der Diebe! Der alte Metemphoc hat in seinem ganzen krankheitsgeplagten Leben noch nie eine solche Geschichte gehört, also muß sie wohl wahr sein! Ja, mit dieser barbarischen Mähne, dem wilden Gesichtspelz und diesen unheimlichen himmelfarbigen Augen – und, ahem, einem Akzent, den diese müden alten Ohren kaum verstehen können – bleibt diesem fetten alten Mann gar keine Wahl, als zu glauben, daß du wahrhaftig aus einem unbekannten Land im Osten stammst. Auch wenn unsere so geliebten Herren, die heiligen Priester – ha! –, behaupten, daß es im Osten nichts als eine Wasserwüste gibt, ohne auch nur einen kleinen Flecken Land.«

Gelöst prosteten sie einander zu. Conan trank durstig den süßen, aber scharfen Wein, dessengleichen er noch nie zuvor gekostet hatte. Zweifellos, dachte er, ist dieses Getränk nicht von Trauben gewonnen, sondern von irgendeiner fremdartigen, heimischen Frucht.

Er fühlte sich hier ganz zu Hause. Er und der krötengleiche Meisterdieb verstanden sich von innen heraus. Obgleich Tausende von Meilen ihre Geburtsstätten trennten und sie unterschiedlichen Kulturen entstammten, sprachen ihre Herzen die gleiche, gesetzlose Sprache.

Während sie tranken, wurden ihnen auf dem niedrigen Tischchen zwischen ihnen Speisen vorgesetzt. Conan langte hungrig zu. Außer dem ihm inzwischen vertrauten antilischen Geflügel und Gemüse, gab es Nüsse und Beeren vieler Arten. Beendet wurde das üppige Mahl mit einer seltsamen, großen Frucht, die ganz mit leicht überlappenden, harten, schwertförmigen Blättern bewachsen war. Metemphoc schnitt sie in ringartige, gelbgrüne Scheiben. Conan fand ihren Geschmack überraschend, aber nach den ersten Bissen recht wohlschmeckend und erfrischend.

Kauend unterhielten sie sich mit vollem Mund. Metemphoc sagte: »Ja, ich habe von dem ungewöhnlichen Schiff voll barbarischer Fremder gehört, das unsere Seepatrouille vor ein paar Tagen erbeutete. Das ist auch einer der Gründe, daß ich dir so bereitwillig glaube.«

»Leben meine Männer noch?« erkundigte sich Conan. »Und wenn ja, wo sind sie?«

»Zumindest waren sie vergangene Nacht noch am Leben. Man hat sie in die Verliese unter dem Vestibül der Götter geworfen. Das ist die bunte Zitadelle am Platz der Großen Pyramide.«

Conan stellte fest, daß der schlaue Unterweltfürst offenbar durchaus bereit war, ihm zu sagen, was er wissen wollte, aber fast sichtbar suchte sein kluger Verstand nach einer Möglichkeit, durch den Fremden zu Gewinn zu kommen. Er bemühte sich gar nicht, das vor dem Cimmerier zu verbergen, der ohne Mühe die rasenden Gedanken hinter der unbewegten Maske des Gesichts las.

»Was hat man mit ihnen vor?« fragte er.

»Sie sollen in dem Tempel auf der obersten Stufe der Großen Pyramide geopfert werden.«

»Wa-as?« Bei seiner unwillkürlichen Bewegung verschüttete Conan ein wenig seines Weines.

»Aber ja. Sie werden dem Dämonengott Xotli mit allen Ritualen geopfert, die noch aus den Zeiten des alten Atlantis stammen.«

Conans Nackenhärchen stellten sich auf, als Metemphoc ungerührt die Sitten der hiesigen Priesterschaft erklärte. Vor dem Untergang von Atlantis waren die Xotlipriester eine mächtige Faktion gewesen, die ihrem Dämonengott mit blutigen Ritualen und einer Schreckensherrschaft gedient hatten. Als die Hohen Götter Atlantis seiner Sünden wegen mit dem Untergang bestraft hatten, waren die Xotlipriester mit ihren Sklaven in einer gewaltigen Flotte fliegender Schiffe geflohen, die mit der geheimnisvollen Kraft Vril betrieben worden waren.

Conan hatte vage Gerüchte über diese atlantischen Himmelsschiffe gehört, die allerdings im Laufe der Jahrhunderte unbenutzbar geworden waren, vielleicht, weil ihr Antrieb versagte. Das Geheimnis ihrer Herstellung war in den Zeitaltern der Barbarei und des Blutvergießens, die dem Kataklysmus gefolgt waren, verlorengegangen. Deshalb gab es solche Schiffe in der hyborischen Ära nicht.

Die Xotlipriester, fuhr Metemphoc fort, waren südwestwärts von dem verlorenen Kontinent geflogen und auf der wenig bekannten Inselkette niedergegangen, die sie Antilien nannten. Diese Gruppe bestand aus sieben großen Inseln im Westlichen Ozean zwischen Atlantis und einem viel größeren Kontinent, noch weiter im Westen, den manche Mayapan nannten. Als die Atlanter landeten, stellten sie fest, daß auf den Inseln eine Rasse kleiner, brauner, leicht schrägäugiger Wilder hauste, die den Menschen von Mayapan ähnelten. Ohne Mühe unterwarfen sie die Eingeborenen und hielten sie in der gleichen Knechtschaft wie die Sklaven, die sie von Atlantis mitgebracht hatten. In den Jahrtausenden seit dem Kataklysmus hatte sich das Blut der Atlanter mit dem der eingeborenen Antilier vermischt, so daß es nun auf der ganzen Inselkette nur diese eine Mischrasse gab.

Seit der Eroberung Antiliens und der Gründung des großen Ptahuacan hatte die Xotlipriesterschaft unter dem erblichen Oberpriester der Heiligen Mysterien Xotlis mit eiserner Hand geherrscht, trotz mehrerer Rebellionen ihrer Untertanen. Den Hierarchen war es zum Teil auch dadurch gelungen, die Massen unter Kontrolle zu halten, weil sie behaupteten, daß alles Land – sogar der Kontinent Mayapan – mit Atlantis untergegangen und die Welt eine einzige Wüste sturmumtosten Gewässers sei, das von Antilien aus in alle Richtungen bis zum Rand der Welt reichte, wo Himmel und Meer sich trafen und die Sterne aus den Schaumkronen aufstiegen.

»Glaubst du das?« fragte Conan.

Metemphoc kicherte. »Einem Priester würde ich mit Ja antworten. Die meisten Leute glauben es, oder zumindest fehlt ihnen der Mumm, die Lehre ihrer Herren anzuzweifeln. Aber ganz unter uns, einige wissen, daß es Mayapan noch gibt. Und euer Kommen beweist, daß auch auf der anderen Seite des Meeres noch Land ist.«

»Warum behaupten die Priester dann so etwas, wenn sie doch die Wahrheit kennen?«

»Weil es ihre Herrschaft erleichtert. Wenn das Volk überzeugt ist, daß es keine anderen Länder gibt, zu denen man fliehen könnte, gibt es sich gar nicht erst irgendwelcher Hoffnung hin, dem Joch der Xotlihierokratie zu entkommen.«

»Erzähl mir doch ein wenig mehr über diesen Dämonengott und die Riten.«

Metemphoc erklärte, daß Xotli, der Gott der Schrecken, ein Dämon der Alten Nacht war. Er erschien seinen Anbetern als wirbelnde Wolke ebenholzfarbener Finsternis, als Strudel absoluter Kälte wie die des Windes zwischen den Sternen. Er trank die lebenden Seelen jener, die auf seinen hohen Pyramidenaltären geopfert wurden. Um die Verbindung zwischen dem Hierarchen der Mysterien in dieser Welt und dem Dämon der Finsternis in den schwarzen Tiefen seines unbekannten Reiches jenseits des Universums aufrechtzuerhalten, wurde die reine Lebenskraft der Opfer zu Xotli geschickt.

Ungerührt erzählte der Meisterdieb, wie dem Dämon nackte Gefangene zu Tausenden auf der Spitze der himmelragenden schwarz-roten Zikkurat dargeboten wurden, die Conan zwischen den oberen Terrassen der alten Stadt gesehen hatte. Dort, auf den Altären der Absoluten Nacht, rissen die Priesterzauberer die Brust der lebenden Opfer auf, schnitten ihr Herz mit Messern aus vulkanischem Glas heraus und boten seine Lebenskraft der wirbelnden Wolke vampirischer Finsternis dar, die sich über der Pyramide bildete und lange dort schwebte, um sich von dieser Lebenskraft der menschlichen Seelen zu ernähren. Die Leichen wurden durch einen Schacht in irgendwelche Gruben oder Höhlen geworfen.

Conans Augen blitzten beim Zuhören bedrohlich. Die Vorstellung von Menschenopfern als solchen erschütterte ihn nicht sonderlich, dazu hatte er in seinem langen Leben schon viel zuviel Blut fließen sehen, und Menschenopfer waren bei manchen Völkern in seiner eigenen Welt durchaus üblich. Doch daß seine eigenen Männer auf so barbarische Weise getötet werden sollten, war natürlich etwas ganz anderes.

Er nahm einen tiefen Schluck des scharfen Weines. »Und was ist mit diesen Roten Schatten?«

Da erfuhr er, daß die Bevölkerung von Antilien durch die ständigen Menschenopfer so geschrumpft war, daß die Zauberpriester sich gezwungen gesehen hatten, Gefangene aus fernen Landen zu beschaffen, um den schrecklichen Durst Xotlis zu stillen. Zuerst hatten sie ihre Opfer an den Küsten Mayapans geholt, doch als die Eingeborenen dieses barbarischen, dünnbevölkerten Landstrichs sich in den undurchdringlichen Wäldern in Sicherheit brachten, hatten die Priester sich in andere Richtungen gewandt.

»Diese Roten Schatten, wie du sie nennst«, sagte Metemphoc, »sind die Geistdiener des Finsteren. Ich hatte bisher nicht gewußt, daß der Hierarch (möge sein Geist in einem Bandwurm wiedergeboren werden!) sie bis in die unbekannten Länder im Osten geschickt hat. Der schwarze Xotli muß wahrhaftig arg hungrig sein! Die Opfer aus unseren eigenen Reihen wurden immer zahlreicher in letzter Zeit, so daß die Stadt schon halb entvölkert ist, wie du vielleicht bemerkt hast. Ganze Straßen und Viertel sind menschenleer. Tausende sind in die Berge geflüchtet oder auf die Nachbarinseln. Aber dort sind sie genausowenig sicher. Sie zu jagen, ist der eigentliche Grund der Seepatrouillen, die dein Schiff gekapert haben. Sie bewachen nicht nur den Hafen, um die Flucht jener zu vereiteln, die das Wort der Priester anzweifeln und zu einem erhofften Land jenseits des Meeres fliehen möchten.«

Conans narbige Prankenhände schlossen sich um leere Luft, als hätten sie den Hals eines Xotlipriesters vor sich. »Jetzt verstehe ich, welche Bewandtnis es mit den Roten Schatten hat«, knurrte er. »Aus dem, was ich aus der Zauberei in meiner eigenen Welt gelernt habe, weiß ich, wenn eine Kreatur der Finsternis in der Welt der Menschen Fuß gefaßt hat, braucht sie zunehmend mehr Opfer, um sich dort zu halten. Die Dämonen der Alten Nacht sind – ich weiß nicht, wie ich mich in eurer Sprache ausdrücken kann –, sie sind negativ, nicht nichts, sondern weniger als nichts. Sie brauchen die Lebenskraft, um die Leere ihrer falschen Existenz zu füllen, doch sie vermag nie wirklich gefüllt zu werden, und es bedarf ihrer immer mehr, um allein die Vorspiegelung von Leben aufrechtzuhalten. Verstehst du, was ich meine?«

»Ja«, versicherte ihm Metemphoc. »Sprich weiter.«

»Ist dir auch klar, daß die Diener dieses schwarzen Xotlis alle Lande dieser Welt heimsuchen werden, bis es keinen einzigen Menschen mehr gibt, wenn nicht etwas dagegen unternommen wird? Ich glaube, sie würden nicht einmal dann haltmachen, sondern sich der Lebensessenz aller höheren Tierarten bemächtigen und die Welt des Lebens entblößen, bis nur noch Fische und Würmer übrigbleiben. Das war es, wovor der Geist Epemitreus mich warnen wollte – diese abartige Form der Götzenverehrung, die schon vor achttausend Jahren hätte mit Atlantis untergehen sollen.«

»Nach allem, was dieser Geist eures Weisen gesagt hat, sieht es doch ganz so aus, als hätten die Götter dich erwählt, die Welt der Lebenden vor dem Schatten des Bösen zu bewahren. An dir allein liegt es, ob die Menschheit weiterleben oder sterben wird.«

»Hm«, murmelte Conan. »Aber was kann ich tun?«
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DAS SCHWARZE LABYRINTH

 

 

Aus dem Stollen heraus kam die grausige Brut

Mit glühenden Augen, lechzend nach Blut.

Mit Klauen und Fängen und schrillen Schreien

stürmte die wilde Horde auf ihn ein.

Der Weg Amras

 

Den dunklen Tunnel stieg Conan hinunter. Stalaktiten hingen wie starre Vorhänge von der hohen gewölbten Decke herab. Hin und wieder sickerten ein paar Tropfen kalkiges Wasser von ihren spitzen Enden. Der Höhlenboden war mit Schlamm und dem herunterträufelnden Kalkwasser bedeckt. Da und dort erhoben, sich auch die aufstrebenden Säulen von Stalagmiten.

Die naßkalte Luft roch unangenehm. Ein schwachsäuerlicher Windzug strich durch Conans Gesicht. Von ihm ließ der grauhaarige Cimmerier sich leiten, als er durch das schwarze Labyrinth stapfte, das sich meilenweit unter der uralten Stadt Ptahuacan dahinzog.

Metemphoc, der alte Meisterdieb, hatte Conan geradeheraus erklärt, daß es keine vorstellbare Möglichkeit für einen einzelnen, bewaffneten Mann gab, in die dreifach bewachte Zitadelle zu gelangen, in deren Kerkern die gefangenen Barachanpiraten schmachteten und bis zur Opferung in zwei Tagen bleiben würden. Zahllose Wächter, Tore, Türen, Schlösser, Riegel und Gitter lagen zwischen den Straßen und dem heimlichen Herzen der Priesterfestung.

Conans reger Verstand gab sich jedoch nicht so leicht geschlagen, und er dachte gar nicht daran, sein Vorhaben aufzugeben. Auf seine hartnäckigen Fragen hin erinnerte der König der Diebe sich schließlich an das uralte Höhlen- und Tunnellabyrinth unter der Stadt. Woher es kam, wußte niemand. Aber die Stadt war auf Kalkstein errichtet, den möglicherweise ehemalige unterirdische Flüsse im Lauf der Zeit ausgehöhlt hatten.

Die Diebe wußten natürlich von den obersten Tunnelstockwerken und benutzten sie ausgiebig für ihre Zwecke. Doch die tieferen vermieden sogar sie, denn haarsträubende, wenn auch zweifelhafte Gerüchte gingen um über schreckliche Schreie aus den übelriechenden Tiefen und über unheimliche, mehr geahnte, denn gesehene Gestalten, und über Männer, die sich in die tieferen Tunnels gewagt hatten und deren Schreie zu hören gewesen waren, ehe sie auf Nimmerwiedersehen verschwanden.

Unter Conans bohrenden Fragen hatte Metemphoc zögernd zugestanden, daß die tiefen Tunnels möglicherweise mit den Verliesen des Vestibüls der Götter verbunden waren. Aber er hatte Conan trotzdem bedrängt, lieber nach einem anderen Eingang in die Zitadelle zu suchen. Doch all seine wohlgemeinten Worte waren wirkungslos an dem Cimmerier abgeprallt.

Schließlich hatte Metemphoc eingesehen, daß Conan sich nicht davon abbringen lassen würde, die Befreiung seiner Kameraden durch die tiefen Tunnels zumindest zu versuchen. Seufzend hatte der fette Meisterdieb daraufhin seine Unterführer zusammenberufen und nach eingehender Beratung den Auftrag erteilt, in den Archiven der Diebesgilde nach möglichen Hinweisen zu suchen. Und so hatte man uralte Karten des Tunnellabyrinths aufgespürt. Conan studierte sie eingehend und prägte sich die Richtung und alle Abbiegungen ein, die er nehmen mußte, und alle Merkmale, die ihm helfen würden, den Weg zu finden.

Und so war er nun hier. Er stapfte durch die Dunkelheit der tiefen Tunnels, stolperte und sprang und kletterte über die Unebenheiten und Hindernisse des Höhlenbodens. In einer Hand hielt er eine Laterne, die der Meisterdieb ihm überlassen hatte. Dieses Hilfsmittel – ein Beispiel der technischen Geschicklichkeit und des Erfindungsreichtums der Antilier – war eine kleine Bronzelampe mit einem kegelförmigen Ölbehälter mit kleinem Schnabel, in dem sich ein brennender Docht befand, einem scheibenförmigen Spiegel aus versilberter Bronze unmittelbar hinter der Flamme und einem Haltegriff. Durch allzu eifriges Polieren hatte sich im Laufe der Zeit ein wenig von der Silberschicht des Spiegels gelöst, dadurch sah Conan auch erst, daß sich Bronze darunter befand. Für Conans Zwecke war diese Lampe sehr nützlich, denn sie würde mehrere Stunden brennen, bis das Öl aufgebraucht war.

Da und dort, zwischen den sich gabelnden Tunnels, hoben sich leuchtend weiße Zeichen von dem feuchten Stein ab. Sie waren alte Wegweiser der Diebe. Wo es keine gab, hatte man ihm ungewöhnliche Steinformen beschrieben, an die er sich halten konnte – beispielsweise ein buckliger Kalkstein, der auf den ersten Blick wie eine Riesenspinne aussah.

Conan schritt stetig voran, obgleich ihm die feuchtkalte Brise gar nicht behagte, die aus unsichtbaren Tiefen aufstieg. Gegen seinen Willen erweckten die seltsamen Laute, die wispernd und wimmernd um ihn echoten, ungute Vorstellungen in ihm. Dann und wann hörte er einen gespenstischen, schluchzenden Schrei, der zu einem gellenden Schrillen unmenschlicher Qualen anstieg und wieder zu einem schwachen Stöhnen erstarb, ähnlich dem des Windes, wenn der durch ferne Bäume streicht. Manchmal glaubte er auch, die verstohlenen Schritte unsichtbarer Füße in den dunklen Seitengängen und im Haupttunnel hinter sich zu vernehmen, oder eher noch zu ahnen. Dann und wann ließ ein Flüstern oder kaltes, höhnisches Gelächter ihm einen Schauder über den Rücken rinnen, und er bemühte sich, die alte Furcht der Barbaren vor dem Übernatürlichen mit eiserner Willenskraft zu überwinden.

Schließlich vernahmen seine angespannten Sinne auch noch ein Geräusch wie das Gleiten eines riesigen Wurmes oder einer gigantischen Schnecke über einen rauhen Steinboden. Selbst Conan, den wahrhaft hart erprobten Recken, schüttelte Abscheu bei der Vorstellung an die gräßlichen Ungeheuer, die in den lichtlosen Höhlen hausen mochten, tief unter dieser vergessenen Stadt aus dem Morgen der Zeit.

Das Stöhnen und Wimmern, sagte er sich streng, war nichts anderes als der Wind, der durch die waldähnlichen Kalksteingebilde strich; das Gelächter das Gurgeln unterirdischen Wassers, verzerrt durch das Tunnellabyrinth; und das kriechende Geräusch das langsame Senken des Gesteins als solches. Trotzdem plagten ihn wider alle Vernunft auch weiterhin abergläubische Ängste.

Doch als seine Haut im Nacken prickelte, war er ganz sicher, daß er beobachtet wurde – von jemandem oder etwas, das er nicht sehen konnte. Er folgte seinem gewundenen Weg durch die Höhlen jetzt schon gut über zwei Stunden, schätzte er. Er war auf glitschigem Stein ausgerutscht, über Unebenheiten gestolpert, über Gräben und Spalten in seinem Weg gesprungen, hatte sich mehrmals den Kopf an niedriger Decke angestoßen, sich durch Engpässe gezwängt und war steile Hänge hinauf und hinunter geklettert. Er hatte ganze Kolonien von Fledermäusen, die mit dem Kopf nach unten von den Decken hingen, aufgestört, und sie hatten verärgert gequiekt und sich flatternd in die Dunkelheit zurückgezogen.

Er fragte sich, wie lange seine Lampe noch brennen würde. Ihm schien, als wäre ihre Flamme bereits schwächer. Sie flackerte und knisterte, als käme die Ölzufuhr unregelmäßig.

Seine scharfen barbarischen Sinne, die durch die langen Jahre in der Zivilisation kaum abgestumpft waren, machten ihn nun noch eindringlicher darauf aufmerksam, daß unsichtbare Augen ihn beobachteten.

Er verlangsamte den Schritt und ging leise und vorsichtig weiter. Er spähte in den Schlund eines jeden Nebengangs und schaute sich nach verborgenen Spionen der Xotlipriester um, sah jedoch keine Menschenseele. Trotzdem hatte er das Gefühl, daß der Blick der unsichtbaren Augen immer brennender wurde. Ob die antilischen Priester wohl über magische Kristallkugeln verfügten, wie ihre atlantischen Vorfahren sie gehabt haben sollten und die er auch aus den hyborischen Landen kannte, mit deren Hilfe ein Adept Dinge sehen konnte, die sich in beliebiger Entfernung abspielten? Waren es die kalten Augen von Antiliern, die jeden seiner Schritte verfolgten?

Abrupt blieb er stehen, hielt den Atem an und lauschte. Weit hinter ihm war ein metallischer Laut zu hören gewesen, wie das Öffnen eines Tores. Oder hatte er es sich nur eingebildet?

Doch nun wurden neue Geräusche hinter ihm laut. Schweiß trat ihm aus, denn was er hörte, war ein gedämpftes Quieken, Trippeln und Traben, als hätte der unsichtbare Beobachter eine Meute kleiner, aber gefährlicher Tiere ausgelassen, um ihn durch diese Höhlenwelt zu hetzen und schließlich mit Tausenden von Klauen und Zähnen zu zerfleischen.

Näher klangen die Laute und wurden lauter und deutlicher.

»Crom!« Es klang halb wie ein Stoßgebet und halb wie ein Fluch. Nun war er ziemlich sicher, daß einige dieser Tunnels mit unsichtbaren Gittern versperrt gewesen waren und ein unsichtbarer Wächter, der auf ihn aufmerksam geworden war, irgendwelche Tiere auf ihn angesetzt hatte.

Conan schwang seine Lampe, um den Haupttunnel hinter sich zu beleuchten. Das Licht spiegelte sich rot in Hunderten von Augenpaaren dicht über dem Boden. Als die lebende Flut seiner Verfolger in den direkten Lichtschein kam, hätte er die Lampe vor Verblüffung fast fallen lassen. Die ihn jagenden Tiere waren Ratten – aber was für Ratten!

Conan kannte die kleinen grauen Ratten der hyborischen Länder, die flinken schwarzen Vendhyas und die kräftigen braunen Hyrkaniens. Aber diese Nager überragten die Ratten seiner Welt, wie die normalen Ratten Mäuse. Sie waren so groß wie Katzen oder kleine Hunde und hatten auch das entsprechende Gewicht. Und nicht nur waren sie unerwartet groß, sondern auch mager, als wären sie halb verhungert. Ihre scharfen weißen Zähne schnappten klappend nach der leeren Luft und gierten nach seinem Blut und Fleisch.

Hastig rannte Conan weiter, und sein Herz hämmerte im Takt mit seinen Schritten. Gegen eine so blutdürstige Meute wie diese vermochte sein Schwert wenig auszurichten. Er würde in Herzschlagschnelle unter dem Ansturm dieser unzähligen quiekenden und schnappenden Nager zu Boden gehen.

Also rannte der Cimmerier wie noch nie in seinem Leben – schneller und verzweifelter als selbst damals vor fast fünfzig Jahren, als er sich mit seiner gebrochenen Kette einen Weg aus den hyperboreanischen Sklavenpferchen erkämpft hatte und durch Regen und Schnee geflohen war, mit einem Rudel ausgehungerter Wölfe dicht auf den Fersen.{1}

Jeder keuchende Atemzug schien seine Lunge zu versengen, als söge er die Glut eines Brennofens ein. Sein Herz pochte gegen die Rippen. Blei schien sich um seine Beine zu hüllen. Seine Muskeln schmerzten, als stießen Teufel brennende Nadeln in sie. Trotzdem taumelte und stolperte er weiter. Der Luftwiderstand beim Laufen bog die kleine Flamme der Lampe zurück, bis sie ganz auszugehen drohte.

Hinter ihm huschten und sprangen und galoppierten die Ratten. Hin und wieder rempelte eine der vorderen eine andere an oder trat in ihrer Eile auf sie, dann kam es zu einem quiekenden Kampf zwischen den beiden, in den sich manchmal auch noch andere einmischten, aber die Flut ließ sich durch diese kleinen Wirbel nicht aufhalten und strömte wild weiter.

Da erspähten Conans Augen weiter vorn ein schwaches Schimmern, und das Murmeln fließendes Wassers verriet ihm, daß er sich einem Wasserlauf näherte. Beim Näherkommen sah er, daß es eine Art Wildbach mit schwarzem wirbelndem Wasser war. Einen Augenblick hoffte er, er könnte darüberspringen und so ein Hindernis zwischen sich und die quiekenden Verfolger bringen, aber dann erkannte er, daß der Bach, zumindest an dieser Stelle, mindestens zwanzig Fuß breit, also zu breit war, als daß er mit einem Sprung das andere Ufer erreicht hätte. In seiner Jugend hätte er es leicht geschafft, allerdings wahrscheinlich auch nicht nach einer so erschöpfenden Hetzjagd und mit Waffen und Rüstung belastet. Aber jetzt …

 

Mit gespreizten Beinen erwartete Conan den Ansturm. Heftig keuchend hob und senkte sich seine Brust, während er die kalte modrige Luft einsog, die jetzt auch noch ekelerregend nach den Nagern stank. Das verzweifelte Rennen durch die schwarzen Höhlen hatte sein Herz zu heftigem Hämmern gebracht, während sein Blut brennend durch die Adern raste und in seinen Ohren rauschte. Verbittert zog er sein Schwert zu einem letzten Kampf. Er wußte, daß nichts einen Ansturm dieser Meute blutdürstiger Nager überleben konnte. Sein ganzes Leben hatte Conan nie um mehr als eine faire Chance gebeten. Jetzt war selbst sie ihm verwehrt. Aber wenn ihm nur noch Augenblicke blieben, würde er sie zumindest voll auskosten und kämpfend sterben. Trotz seiner Jahre war er in ausgezeichneter körperlicher Verfassung und hätte um die Hälfte Jüngeren noch ohne Mühe den Hals brechen können. Und wenn schon kein Menschenauge diesen letzten Kampf Conans, des Cimmeriers, beobachtete, würde er zumindest den Göttern Freude machen – sofern sie überhaupt zu den Menschen hinabschauten und über sie wachten, wie diese Lügner von Priestern behaupteten.

Conan stand auf einem etwa dreieckigen Vorsprung, der in den unterirdischen Wasserlauf hinausragte wie ein winziges Kap oder eine Halbinsel. Dadurch konnten die Ratten weder von den Seiten noch von hinten auf ihn einstürmen, was sie natürlich nicht davon abhalten würde, ihn in breiter Front anzugreifen.

Die Riesenratten quollen aus der Tunnelöffnung wie ein Strom aus schwarzgrauem Pelz. Ihre Augen funkelten im Lampenschein rötlich wie die Sterne im Reich der Finsternis. Ihr aufgeregtes Quieken übertönte das Rauschen des Wildbachs, und das Scharren ihrer Krallen auf dem Felsboden war wie das Rascheln dürrer Blätter im Herbststurm.

Conan bückte sich, um die kleine Lampe hinter seinen Füßen abzusetzen, ehe er das Schwert mit beiden Händen nahm. Er hob die Stimme zu einem schmetternden Schlachtgesang seines Volkes, und schon hatten die Ratten ihn erreicht.

Ein Hieb schleuderte die vorderste, in zwei Hälften geteilt, über die Köpfe ihrer Artgenossen. Dann wirbelte das schwere Breitschwert wie die Flügel einer Windmühle, als Conan in einer tödlichen Acht im Bogen nach links und rechts schlug und die Spitze bei jedem Hieb dicht über den Boden strich. Jedesmal flogen mehrere Ratten, mehr oder weniger verstümmelt, durch die Luft. Rattenblut bespritzte Conans Arme und Beine. Hin und wieder verschätzte er sich leicht und Funken sprühten von den Steinen auf, über die seine Schwertspitze streifte.

Doch die wilde Meute drängte nach, während die vorderen in die wirbelnde Klinge geschoben wurden. Einige hielten jedoch im Ansturm inne, um sich die Bäuche mit ihren verstümmelten Artgenossen vollzuschlagen. Weiter schwang Conan die Klinge und schickte Rattenkadaver zu Dutzenden durch die Luft. Die untere Klingenhälfte war triefend rot, und der Boden vor des Cimmeriers Füßen wurde klebrig und glitschig von Rattenblut.

Und nun warfen sie sich erneut gegen ihn, und trotz der schwirrenden Klinge und des Gemetzels, das er unter ihnen veranstaltete, vermochte er sie nicht zurückzuhalten. Einige stießen ihre scharfen Meißelzähne in das dicke Leder seiner Stiefel. Wütend stieß und strampelte Conan und stampfte das Leben aus denen unter seinen Füßen, doch nur zu schnell lösten andere sie ab.

Eine Ratte kletterte den Stiefelschaft hoch und biß durch den festen Stoff seines Beinkleids ins Knie. Ein schneller Hieb schleuderte sie in zwei Hälften durch die Luft, aber erst, nachdem sie ihm eine Fleischwunde beigebracht hatte. Anderen glückte es, bis zu seiner Mitte und zur Brust hochzuklettern, aber ihre Zähne konnten das Kettenhemd nicht durchbeißen. Eine Ratte schaffte einen erstaunlichen Sprung vom Boden. Sie landete auf Conans Brust und kletterte zu seiner Kehle hoch. Der Cimmerier packte sie, gerade als ihre Barthaare seinen Hals berührten. Auch die anderen, die an ihm hochkletterten, faßte er und schmetterte sie gegen die Tunnelwand oder in den Bach hinter ihm.

Aber sie bedrängten ihn immer stärker. Rattenkadaver lagen in Haufen um ihn und er stand mit unsicherem Halt in Blut und auf zerstückelten Nagern. Zwar hatten seine Stiefel und die Kettenrüstung ihn bisher gegen alle Bisse, von ein paar oberflächlichen abgesehen, geschützt, aber beide Knie bluteten aus kleinen Wunden, und seine Linke, mit der er die hochkletternden Tiere losriß, wies mehrere Bißwunden auf, die stark bluteten.

Da ließen die Ratten in ihrem Ansturm kurz nach. Keuchend schaute Conan sich um und sah etwas, das er schon früher hätte bemerken müssen, wäre er nicht so bedrängt gewesen. Einen Pfeilflug flußabwärts von seiner gegenwärtigen Stellung führte ein natürlicher Steinsteg über das tosende schwarze Wasser. Wenn er ihn zu erreichen vermochte, könnten die Ratten nur zwei oder drei zugleich auf ihn einstürmen. Auf einem so schmalen Steg konnte er sich unbegrenzt gegen die Meute halten.

Sofort eilte er – durch die dichtgedrängten Ratten watend und sie bei jedem langen Schritt zertretend – zu dem Steg. Aber immer wieder kletterten welche an ihm hoch und bissen ihn, so daß Blut von seinen Knien strömte und das Beinkleid in Fetzen um sie hing. Doch er war schnell genug, daß er den Steg erreichte, ehe die Ratten ihn zu Boden werfen konnten.

Nach Atem ringend, stolperte er hinaus auf den Steinsteg und bezog seine Stellung etwa in der Mitte, wo dieser sich verengte. Er bedauerte, daß er sich in seiner Hast nicht die Zeit genommen hatte, die Lampe mitzunehmen, aber vermutlich war ihr Öl ohnedies fast aufgebraucht. Sie leuchtete aus dieser Entfernung nur noch ganz schwach und flackernd.

Die Ratten brauchten ein paar Herzschläge lang, um ihn aufzuspüren. Er nutzte diese Pause, um sich zu verschnaufen und wieder einen klaren Kopf zu bekommen. Er spürte sein Alter in der rasselnden Lunge, den stechenden Muskeln und dem hämmernden Herzen.

Nun stürmten die Ratten wieder herbei. Als sie den Stegbogen hochströmten, duckte sich Conan und hielt das Schwert mit beiden Händen. Als die ersten in seiner Reichweite angelangt waren, schlug er methodisch rechts-links-rechts-links, und jeder Hieb schleuderte die Nager von dem schmalen Steg. Zu Dutzenden und Hunderten verendeten sie. Jene, die unverletzt ins Wasser purzelten, wurden von der heftigen Strömung schnell davongetragen. Kleine pelzige Köpfe hüpften in den Fluten, drehten sich im Kreis, um sich zurechtzufinden und zum nächsten Ufer zu schwimmen, und verschwanden in der Dunkelheit.

In all seinen Jahren des Krieges und der Kämpfe hatte sein Schwert nicht so viele Leben geraubt. Wären die Ratten Menschen gewesen, hätte Conan hier auf dem Steg über den unterirdischen Fluß eine ganze Nation ausgerottet. Wie eine unermüdliche Maschine kämpfte er pausenlos weiter …

 

Das Ende kam schnell. Eine riesige schwarze Ratte mit borstigen Barthaaren, bestimmt über zehn Pfund schwer, eilte herbei, um Conan an die keuchende Kehle zu springen. Der Cimmerier war schon fast gefühllos. Seine Arme waren taub und schwer wie Blei, und die Säulen seiner weitgespreizten Beine erschienen ihm aus kaltem Eisen zu sein. Mit der Linken griff er nach dem pelzigen Körper, als die Ratte ihre spitzen Krallen zwischen die Glieder des Kettenhemds bohrte und seine Halsschlagader zu erreichen versuchte. Aber Conans Kraft ließ nach. Es gelang ihm nicht, die Ratte loszureißen, auch nicht, als ihre scharfen Nagezähne die Haut unter seinem Bart aufschlitzten.

Er trat nach einer anderen Ratte, die seinen Stiefel angriff, dabei stolperte er, weil er sie verfehlte, und taumelte rückwärts, bedrängt von der dichtgeschlossenen Meute. Um sich wieder zu fangen, suchte er stampfend Halt. Das war zuviel für den nicht sehr dicken Steg. Mit lautem Krachen löste sich der mittlere Teil, auf dem Conan stand, und fiel mit gewaltigem Platschen in den Wildbach.

Conans Kettenhemd zog ihn unter das Wasser. Die riesenhafte Ratte, die seine Kehle bereits erreicht gehabt hatte, war verschwunden. Dafür sah Conan sich nunmehr der Gefahr gegenüber, sein Leben nicht im Kampf auszuhauchen, sondern jämmerlich zu ertrinken.

Mit den Füßen stieß er sich vom Bachbett ab und kämpfte sich an die Wasseroberfläche, um die Lunge mit Luft zu füllen, ehe Kettenhemd und Waffen ihn wieder in die Tiefe zogen. Die heftige Strömung warf ihn immer wieder auf Felsbrocken und anderen Unebenheiten des Bachbetts und wirbelte ihn ständig herum. Er war zwar immer ein erstklassiger Schwimmer gewesen, doch jetzt war das Kettenhemd, das viele Bisse der Ratten abgewehrt hatte, zu seinem Verhängnis geworden.

Noch einmal kämpfte er sich an die Wasseroberfläche hoch. Noch einmal füllte er die schmerzende Lunge mit Luft. Und wieder zog das Kettenhemd ihn unerbittlich in die Tiefe. Das Bewußtsein verließ ihn, als sänke er in einen tiefen, traumlosen Schlaf.
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DAS VERLIES

 

 

Vergeblich wehrte der Löwe sich.

Die Mannschaft blickte der Hölle ins Angesicht …

Der Weg Amras

 

Sigurd von Vanaheim war ergrimmt. Als der mutige alte Vanir, genau wie der Rest der Besatzung des Roten Löwen, von den betäubenden Gasen der Krieger aus dem antilischen Drachenschiff gefällt wurde, hatte er nicht erwartet, je das Tageslicht wiederzusehen. Aber der Tod hatte die Knochenfinger von ihm zurückgezogen. Das Ende war Sigurd noch nicht bestimmt.

Statt dessen war der alte Pirat benommen und verwirrt aufgewacht, mit dem Geruch würziger Dämpfe in der Nase. Er befand sich in dem geräumigen Bauch des antilischen Schiffes zwischen seinen barachanischen Kameraden, die ebenfalls nach und nach zu sich kamen. Braunhäutige, grinsende Krieger in seltsamer Glasrüstung bewachten sie.

Als Sigurd wieder einigermaßen klar zu denken vermochte, sah er, daß das Drachenschiff nicht wirklich aus Gold oder einem anderen, goldähnlichen Metall erbaut, sondern lediglich dünn damit beschichtet war. Die Planken unter den Füßen waren aus gutem, festem Holz, so hart wie Eiche, doch von dunklerer Tönung. Hölzerne Schotten und Außenplanken umgaben sie. Das gedämpfte Branden von Wellen gegen den geschwungenen Schiffsrumpf drang an sein Ohr, und Sigurd ahnte, was geschehen war.

Sein Blick wanderte über die Gesichter seiner Mannschaft. Einige waren blutig, und ein paar wiesen schlimme Wunden auf. Aber es fehlte offenbar keiner, und alle lebten. Das war schon etwas, auch wenn sie sich in der Hand der Antilier befanden.

Da plötzlich gab es dem alten Freibeuter einen Stich mitten ins Herz. Besorgt überflog sein Blick erneut die Anwesenden. Conan war nicht unter ihnen. Das vertraute narbige Gesicht unter der eisengrauen Mähne fehlte.

Sein Herz verkrampfte sich, und ein Schatten zog über sein Gesicht. Er kannte den Mut des alten Cimmeriers nur zu gut. Nur wenige konnten sich rühmen, Conan während seines langen Lebens in ihre Gewalt bekommen zu haben. So wie er an seiner Freiheit hing, hatte der graue Wolf wohl vorgezogen, im Kampf zu fallen, denn sich von diesen puppenhaften, braunhäutigen Männern überwältigen zu lassen. Und wenn Conan tatsächlich unter den Gefallenen war, dann lastete die schwere Verantwortung für seine Männer auf Sigurd.

»Verliert den Mut nicht, Freunde«, brummte er. »Immerhin leben wir noch, selbst wenn wir Gefangene sind. Und solange auch nur ein Hauch von Leben in uns ist, besteht immer noch die Chance, daß wir uns die Freiheit wieder erkämpfen können!«

Goram Singh blickte ihn mit ernsten schwarzen Augen an.

»Wo ist Amra, o Sigurd? Warum ist er nicht unter uns?«

Bedächtig zupfte Sigurd am ergrauenden roten Bart. »Bei Shaitans Schwanz und Ningals Stern, Kamerad, ich weiß es nicht. Vielleicht ist er in einem anderen Teil dieser verfluchten Galeere …«

Der Vendhyaner nickte stumm, aber er neigte den Kopf mit dem Turban, um Sigurds Blick auszuweichen. Er wußte genau wie der Vanir, daß man Conan wohl kaum getrennt von ihnen festhalten würde. Wahrscheinlicher war, daß der mächtige Cimmerier durch die kalten Hallen der ruhelosen Toten gewandelt war, mit einem antilischen Glasschwert im Leib.

Die Fahrt in den Hafen von Ptahuacan dauerte fast eine Stunde wegen des zusätzlichen Gewichts von einem halben Hundert kräftiger Piraten im Laderaum. Sigurd blinzelte in den Sonnenschein, als sie in schweren Glasketten aus dem goldbeschichteten Drachenschiff geführt wurden. Neugierig blickte er auf die alte Stadt aus verwittertem Stein und buntem Stuck, die terrassenartig am Hang eines Berges erbaut war.

In seinem ganzen Leben hatte Sigurd von Vanaheim keine so merkwürdige Stadt gesehen, in der jedes einzelne Haus mit Friesen figürlicher Darstellung von Göttern mit den Köpfen von Ungeheuern und tierköpfigen Menschen verziert war, gewaltige Portale hatte und seltsame Säulen, die sich dem hellen Morgenhimmel entgegenhoben. Über einen großen Teil dieser Terrassenstadt warf eine titanische schwarz-rote Zikkurat ihren düsteren Schatten. Von dem Tempel auf ihrer obersten Stufe stieg Rauch wie von einem menschengeschaffenen Vulkan auf.

Die Piraten bekamen jedoch nur einen kleinen Teil der alten atlantischen Stadt zu sehen. Ihre Wächter führten sie schnellen Schrittes durch die Straßen, breite Rampen von Terrasse zu Terrasse hoch und durch das Bronzetor einer grauen Zitadelle am Platz der Großen Pyramide. Als die gewaltigen Torflügel sich hinter ihnen schlossen, sahen die Piraten zum letztenmal für viele Tage den blauen Himmel über sich.

Wächter trieben sie wie Vieh unzählige Steinstufen einer Wendeltreppe tief hinab in die Eingeweide des Berges, an dessen Hang Ptahuacan erbaut war. Als ihre Knie, die von dem endlosen Abstieg schmerzten, einzuknicken drohten, gelangten sie schließlich zu einem riesigen Raum, der aus dem Felsen gehauen zu sein schien. Hier nahm man ihnen – während Soldaten mit ausgestreckten Piken mit Glasspitzen sie bewachten – ihre Glasketten ab und legte um ihre Fußgelenke Ringe, von denen Ketten zu weiteren Ringen an den Steinwänden verliefen. Diese Ketten waren lang genug, daß sie sich ein wenig die Füße vertreten und auf den Boden legen, sich jedoch nur ein paar Fuß von der Wand entfernen konnten.

Die Wächter verließen den Kerker, und die Gefangenen waren unter sich.

In diesem ungewöhnlichen Verlies stützten gewaltige Steinpfeiler wie Stämme riesiger Bäume die Decke. Sie schienen Teil des natürlichen Gesteins zu sein, das man stehengelassen hatte, als der Raum ausgehöhlt worden war.

Hoch über ihren Köpfen waren Platten aus glänzendem Metall in die Decke eingelassen. Durch eine vergessene atlantische Wissenschaft oder durch Zauberei glühten diese Platten in sanftem Rot, das den Raum schwach beleuchtete. Sigurd fragte sich flüchtig, ob diese Platten aus dem sagenhaften atlantischen Metall Orichalcum waren, aber andere Dinge beschäftigten ihn viel mehr, als daß er weiter darüber nachdachte.

 

Die Gefangenen bekamen einmal am Tag zu essen. Eimer mit fettigem, lauwarmem Eintopf wurden in einen langen schmutzigen Trog an der Wand hinter ihnen geschüttet. Erstarrte Fettbrocken schwammen in dem breiähnlichen Zeug, das mit unappetitlichem Getreide eingedickt war. Aber der Hunger überwand den Ekel schnell, und Conans Männer konnten es schon in den folgenden Tagen kaum erwarten, bis man ihnen diesen Fraß vorsetzte.

Eingesperrt in diesem klammen Verlies, in das kein Tageslicht drang und von dem aus nicht ein Fleckchen Himmel zu sehen war, verloren die Piraten bald jegliches Zeitgefühl. Waren Sie Tage oder gar schon Wochen hier? Sie beschäftigten sich fast unablässig mit dieser Frage, bis Sigurd brüllte: »Haltet das Maul, ihr alle. Ihr macht mich ja verrückt, und euch selbst ebenfalls. Wir können ziemlich sicher sein, daß sie uns nur einmal am Tag zu essen bringen. Also bedeutet jede Mahlzeit einen Tag. Yasunga, du wirst unser Zeithalter sein. Such dir einen Platz an der Wand und kratz jedesmal einen Strich ein, wenn wir zu essen bekommen.«

»Aber Sigurd«, gab ein kleiner Ophite zu bedenken, »wir wissen doch nicht, wie viele Tage inzwischen vergangen sind. Manche meinen vier, andere fünf, ein paar sogar sechs oder sieben. Wie wollen wir …«

Er unterbrach sich hastig, als der Vanir die gewaltigen Fäuste vor seinem Gesicht schüttelte, bis die Ketten klirrten. »Halt’s Maul! Oder, bei Ahriman, ich werde eine Kette um deinen dürren Hals wickeln und sie zuziehen, bis dein lausiger Schädel herunterfällt! Jeder kann zu Yasungas Strichen so viele Tage hinzufügen, wie er für richtig hält. Als ob es überhaupt eine Rolle spielen würde! Und dem nächsten, der noch mal damit anfängt, zerschlage ich den Schädel wie ein Ei!«

»Ah, Eier!« hauchte Artanes, der Zamorier, der unter den Piraten für seinen Appetit bekannt war. »Was würde ich für zwei Dutzend frische Hühnereier geben!«

 

Der Schmutz erstarrte bereits an ihnen, und ihre Haare verfilzten. Ihre unbehandelten Wunden schwärten entweder oder verkrusteten und begannen zu heilen. Zwei holte der Tod. Ein stämmiger Shemit, der im Kampf auf dem Schiff einen Schädelbruch davongetragen hatte, starb schreiend und gegen unsichtbare Feinde kämpfend. Der andere war ein gleichmütiger Schwarzer aus den dampfenden Dschungeln von Südkush, dem stygische Sklavenhändler die Zunge abgeschnitten hatten, ehe es ihm gelang, zu den Barachan-Inseln zu fliehen. Er starb an Fieber. Beide Leichen wurden von den antilischen Wächtern fortgeschafft.

Mit der Hilfe des Steuermanns Yasunga, des Bootsmanns Milo und des Meisters der Bogenschützen Yakov sorgte Sigurd dafür, daß die Männer den Mut nicht verloren und daß einigermaßen Ordnung gewahrt wurde. Das war nicht einfach, denn die Piraten waren eine buntgemischte Meute, und fast jeder einzelne brauste schnell auf, fühlte sich leicht grundlos gekränkt und neigte zu abergläubischen Ängsten, Mutlosigkeit oder Gereiztheit. Und Sigurd, der zwar ein mächtiger, respekteinflößender Mann mit gutem Namen bei den Piraten war, fehlte die Aura unschlagbaren Glücks und übernatürlicher Kraft, die von Amra dem Löwen ausging.

Die einfachste Weise, ihr Interesse zu erregen und sie von Grübeleien und Sinnlosigkeiten abzuhalten, war, sie von ihren Abenteuern erzählen zu lassen. Und so lebten sie die Vergangenheit noch einmal durch und argumentierten über Einzelheiten gemeinsamer Kämpfe und Plünderzüge.

Immer wieder kamen sie auf die unglaublichen Taten Conans – oder Amra des Löwen, als den die meisten ihn kannten – zu sprechen. Sie erzählten, wie er an der Seite Bêlits, seiner ersten großen Liebe, die Schwarze Küste unsicher gemacht und sich unbekannte Dschungelflüsse weit aufwärts gewagt hatte, wo die Piratin schließlich in einer Ruinenstadt den Tod gefunden hatte.{1} Wie er ein Jahrzehnt später scheinbar aus dem Nichts wiederaufgetaucht war, um mit ihnen, den Barachanpiraten, zu segeln{2}, und er eine weitere Weile später zum Kapitän einer Karracke zingaranischer Freibeuter geworden war.{3} Immer wieder sprachen sie von Amras phantastischen Abenteuern, dem Helden Tausender Gefahren und Sieger Tausender Kämpfe, angefangen vom Zweikampf bis zu erderschütternden Schlachten.

Mit der Zeit verlor jedoch sogar Sigurd den Mut. Das düstere, klamme Verlies mit seinen kahlen Steinwänden und dem dämmrig roten Licht drückte auf ihr Gemüt, und ihr unsicheres Geschick, das zu den schlimmsten Vermutungen Anlaß gab, trug nicht bei, sie aufzuheitern.

Oftmals versuchte Sigurd mit Hilfe der Stärksten unter ihnen, ihre Ketten zu sprengen. Die Glieder sahen aus, als wären sie aus zerbrechlichem Glas, doch kein Glas, das sie kannten, war so unnachgiebig wie dieses durchsichtige Material, das härter und fester als Bronze war. Es half absolut nichts, daß sie daran zerrten, es aufeinanderschlugen, darauf stampften oder es verdrehten, lediglich die schwach schillernde Oberfläche wurde dadurch stellenweise ein wenig stumpf.

Nein, eine Flucht aus diesem Verlies war unmöglich. Sie konnten nur darauf warten, daß das Schicksal selbst eingriff. Und das tat es letztendlich auch.

 

Das stumpfe Klirren von gläsernen Speeren auf Schilden riß Sigurd aus einem unruhigen Schlaf. Er richtete sich, auf einen Ellbogen gestützt, auf und sah, daß flachgesichtige dunkelhäutige Soldaten seine Leute mit den Zehen stupsend weckten und ihre Hände auf dem Rücken banden.

»Was haben sie vor, Käp’ten?« murmelte Goram Singh.

Sigurd schüttelte den Kopf, daß der zerzauste rotgraue Bart in Bewegung geriet. »Das wissen Crom und Mitra, Kamerad!« knurrte er. Dann hob er die Stimme: »Kopf hoch, Männer, und strafft die Schultern. Zeigt diesen braunen Hunden, daß wir Männer sind, auch wenn sie uns wie die Tiere hier in unserem eigenen Dreck ersticken lassen wollen. Wenn sie uns zum Henkersblock führen, beim grünen Bart Lirs und roten Herzen Nergals, dann sollen diese stinkenden Schweine sehen, wie echte Männer sterben können, was, Leute? Steht ihr zu dem alten Sigurd bis zum letztem Atemzug?«

Seine kurze Ansprache löste einen rauhen Beifall unter den Piraten aus. »Ja, Rotbart!« krächzten sie.

»Ihr seid alle gute Burschen! Und vielleicht stellen sie uns auch nur auf den Sklavenblock, wer weiß? Mit ein bißchen Bruderschaftsglück sollte ich doch denken, daß ansehnliche Männer wie wir von hochgeborenen Damen für besondere Dienste in ihren Boudoirs erstanden werden!« Er zwinkerte ein wenig übertrieben.

Die Männer gingen mit nicht ganz stubenreinen Witzen darauf ein. Sigurd grinste, aber ihm war klar, daß sie sich nur etwas vormachten und daß das auch die anderen wußten. Er ahnte in etwa, welches Geschick ihnen diese schwarzherzigen Heiden der verfluchten Inseln am Rand der Welt zugedacht hatten.

Sigurds Ahnung sollte sich als richtig erweisen. Die Piraten, die das Sonnenlicht nicht mehr gewöhnt waren, schauten sich blinzelnd und verstört um, bei dem Anblick, der sich ihnen bot. Hoch über ihnen strahlte das blaue Himmelsgewölbe wie die saphirene Kuppel eines Götterpalasts. Die Sonne stand im Zenit. Nach der langen kühlen Düsternis des stinkenden Verlieses empfanden die Piraten ihre brennende Hitze als angenehm. Sie atmeten in tiefen Zügen die frische Meeresbrise ein, die vom Hafen herbeiwehte. Wer konnte schon wissen, ob es nicht die letzte Salzluft war, die ihre Lungen in diesem Leben aufnehmen würden?

Man hatte sie aus den Portalen der grimmigen grauen Zitadelle geführt, die hier Vestibül der Götter genannt wurde, und auf den Platz der großen rot-schwarzen Zikkurat, die sich über die Köpfe der Tausenden von Antiliern auf dem Platz erhob.

Sigurd, der die Gruppe anführte, warf einen Blick über die Schulter auf seine Kameraden. Sie waren ein elend aussehender Haufen, in Lumpen, schmutzig, mit langen fettigen und verfilzten Haarsträhnen und nicht weniger verfilzten Bärten. Durch die in Fetzen von ihnen hängenden Hemden konnte man, dank dem knappen und wenig nahrhaften Essen, die Rippen zählen.

Soldaten bildeten durch beidseitige Absperrung eine lange Gasse durch die Menschenmenge vom Vestibül bis zum Fuß der Stufenpyramide. Durch diese Gasse trieben die Wächter ihre Gefangenen, bis sie an eine lange Reihe nackter Antilier anschlossen.

Priester in Federumhängen und Stelzenstiefeln, die über die Menge ragten, eilten geschäftig umher, während andere in dichten Reihen am Fuß der Pyramide standen und seltsame Standarten und Banner hielten.

Die Zikkurat erhob sich nun hoch über sie. Peitschen knallten über die Schultern der zerlumpten Piraten, als die Soldaten sie dicht an die nackten Antilier herantrieben. Letztere schleppten sich langsam, stumm und ohne Widerstand zu leisten, die steilen Steinstufen am Rand der Zikkuratfassade hoch.

Sigurd legte den Kopf weit zurück, um durch halbzusammengekniffene, tränende Augen zur Pyramidenspitze hochzuschauen und zu sehen, was dort im blendenden Schein der Mittagssonne geschah. Er erkannte einen riesigen Altar aus schwarzem Stein und daneben einen hohen Thron, auf dem eine Gestalt in Federumhang saß.

Einer nach dem anderen wurden die stillen Antilier mit gebeugtem Kopf zum Tempel auf der obersten Zikkuratstufe geführt. Gefiederte Priester, die Gesichter hinter Tiermasken verborgen, faßten sie an den Armen, durchschnitten ihre Fesseln und hießen sie, sich mit dem Rücken nach unten auf dem Altarstein auszustrecken. Dann trat eine andere Gestalt herbei, in noch phantastischerem Gewand aus Federn und blitzenden Edelsteinen, soweit das aus Sigurds Sicht zu erkennen war. Dieser Priester streckte einen dünnen braunen Arm aus und beschrieb ein geheimnisvolles Zeichen über der nackten Brust des liegenden Antiliers. Dann …

Sigurds Augen tränten plötzlich noch stärker. Er senkte den Kopf, um mit dem Handrücken darüberzufahren. Als er wieder hochschaute, sah er, daß der Priester den Arm hocherhoben hatte und etwas in der Rechten hielt – einen Dolch, der wie Kristall glitzerte. Das Messer stieß hinab, zog einen kleinen Kreis, und der Gefangene auf dem Altar zuckte heftig. Einen Augenblick beugte der Hierarch sich über das Opfer. Er sägte mit dem Messer und griff mit der freien Hand zu.

Dann hoben die braunhäutigen, jetzt rottriefenden Arme sich wieder und hielten etwas ebenfalls Triefendes, Rotes gen Himmel – das Herz des Geopferten, das ihm bei lebendem Leib aus der Brust geschnitten worden war.

Die Tausende auf dem Platz keuchten. Die Priester stimmten mit tiefen Stimmen einen leiernden Gesang an, zu dem sie sich bedächtig wiegten. Sigurd erinnerte er an das Murmeln des Meeres. Vom Opferfeuer neben dem Altar stieg dunkler Rauch auf, als das Herz den vielen anderen zugefügt wurde, die bereits auf die glühenden Kohlen gehäuft waren. Blutbesudelte Diener zerrten die Leiche außer Sicht, und der nächste stumme Gefangene wurde zum Altar geführt. Sigurd fragte sich, wie lange dieses entsetzliche Ritual schon im Gange war.

Die Wächter trieben die Gefangenenreihe einen weiteren Schritt voran. Die Piraten hinter Sigurd waren, genau wie er, erstarrt über das, was sie oben auf der Zikkurat gesehen hatten. Der alte Freibeuter verspürte nichts als eine kalte Leere in sich, als wäre die Zeit stehengeblieben und das Universum zur Größe seines Körpers geschrumpft. In einer kurzen Weile würde alles vorbei sein, die lange Reise, die Geschichte seines Lebens. Und was hatte es schon zu sagen? War jedes Menschenleben so bedeutungslos, wie dieses sich erwiesen hatte? Und doch …

In Sigurds fröstelnder Brust pochte das alte Herz vor Abscheu. Sein Mannesmut lehnte sich auf gegen diese feige Unterwerfung. War er nicht besser als diese kleinen Insulaner? Bei Thors Hammer! Den Tod fürchtete er nicht, genausowenig wie seine alten Kameraden. Was war dann dieser wühlende Ekel in ihm? Stolz! Ja, bei Badb und Morrigan, das war es, ununterdrückbarer Stolz!

Sigurd stieß ein bellendes Lachen aus, das bei den Piraten, die dicht bei ihm in der sich langsam bewegenden Reihe standen, staunende Mienen herbeirief. Ja, das war wahrhaftig ein höllischer Tod für einen alten Vanir!
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DIE DRACHENHÖHLE

 

 

Er hört das Scharren von Schuppen auf Stein

und Amra weiß, er ist nicht allein …

Der Weg Amras

 

Zuerst dachte er, er sei tot, die See des Lebens habe seine voll Wasser gesogene Leiche an den lichtlosen Strand des Jenseits gespült. Eine Weile blieb er still liegen. Er blinzelte nur, um seine Augen von dem Wasser zu befreien, das seine Sicht trübte. Nach und nach erwachten jedoch seine Sinne. Da wußte Conan, daß er irgendwie überlebt hatte.

Erstaunlicherweise lebte er noch. Dabei hätte er nach allen Wahrscheinlichkeiten jetzt tot sein, durch das Gewicht seines Kettenhemds am Grund des Flusses gehalten und durch die Strömung gegen alle Unebenheiten geworfen werden müssen.

Er stützte sich auf einen Ellbogen und schaute sich um. Er lag in einer großen Höhle, und seltsamerweise war es hier nicht völlig dunkel. Als er wieder einigermaßen klar sehen konnte, bemerkte er Tausende winziger grüner Lichtpunkte an den fernen Wänden und der Decke der Höhle. Einen flüchtigen Moment glaubte er, im Freien zu liegen, und hielt die grünen Leuchtpunkte für Sterne, doch dann wurde ihm klar, daß die Sterne nicht alle von der gleichen Leuchtkraft waren und auch nicht so gleichmäßig verteilt.

Er lag in dem nassen, groben Sand am Ufer des unterirdischen Wildbachs, in den er gefallen war. Der Bach strömte in diese Höhle durch eine niedrige Öffnung, die er über dem rauschenden Wasser vage sehen konnte. Dann machte er eine scharfe Biegung nach links und verschwand durch eine weitere dunkle Öffnung. Dieser abrupte Richtungswechsel mußte ihn ans Ufer der äußeren Kurvenseite geworfen haben, und er hatte sich – auch wenn er sich nicht daran erinnerte und obwohl er so gut wie bewußtlos gewesen war – den Uferhang ein paar Fuß höher hinaufgeschleppt, aus der Reichweite der Strömung. Dann hatte er offenbar die Besinnung ganz verloren.

Er setzte sich schwerfällig auf und untersuchte sich, so gut es in dem schwachen grünen Glühen der Höhlenwände ging. Er schien sich keine Knochen gebrochen zu haben, aber er hatte fast am ganzen Körper unbedeutende Wunden und Abschürfungen von den Zähnen der Riesenratten und den Steinen im Bachbett. Sein Beinkleid war nur noch Fetzen, und seine Stiefel waren von den Rattenzähnen aufgerissen und durchlöchert, so daß Zehen, Fußknöchel und Waden stellenweise durchschienen. Glücklicherweise hatte das kalte Bachwasser die Wunden gesäubert.

Auf den Gliedern seines Kettenhemds hatte sich bereits dünn Rost angesetzt, so daß sie bei seinen Bewegungen leicht quietschten. Seinen Dolch besaß er noch, aber sein Schwert hatte er bei seinem Sturz in den Bach verloren.

Mit großer Mühe kam er auf die Füße, taumelte und fing sich wieder. Jeder Muskel in seinem mächtigen Körper schmerzte. Der Kampf mit den Ratten hatte selbst seine eiserne Kraft und Ausdauer erschöpft. Er hatte schon fast ein Stadium trancegleicher, berserkerhafter Gefühllosigkeit erreicht gehabt. Und dann war er auch noch dem Tod durch Ertrinken verdammt nahe gekommen. Zweifellos hatte er einen ganzen Tag und eine Nacht geschlafen, wenn nicht gar länger.

Als er vorsichtig seine steifen Muskeln bewegte, setzte ein stechendes Prickeln ein, das ihm verriet, daß das Blut wieder zu zirkulieren begann. Gleichzeitig kehrte neue Kraft in seinen mitgenommenen Körper zurück. Er stapfte ein wenig auf dem sichelförmigen Ufer hin und her, um wieder Leben in seine Gliedmaßen zu bekommen. Die leere Scheide seines Breitschwerts warf er von sich. Sie war zu leicht, ihm als Waffe zu dienen, und würde ihn nur behindern.

Jetzt spürte er auch, wie hungrig und durstig er war. Der Durst ließ sich mit dem Bachwasser stillen, aber das trug nicht dazu bei, seinen knurrenden Magen zu beruhigen. Wenn er nur eine dieser Riesenratten mitgebracht hätte … Sie gäbe eine nahrhafte Mahlzeit ab.

Eine verschwommene Bewegung unter der Wasseroberfläche lenkte seine Aufmerksamkeit auf sich. Er sah, daß es Fische in dem Bach gab. Er setzte sich auf einen felsigen Ufervorsprung und schaute mit der Geduld des alten Jägers ins Wasser.

Die Zeit verging. Plötzlich schossen Conans lange Arme in den Bach und kehrten mit einem sich in den Händen windenden Fisch zurück. Er tötete ihn, kratzte die Schuppen mit seinem Dolch ab und aß das feste weiße Fleisch roh. Als er fertig war, wusch er sich Blut und Schuppen von Gesicht und Händen und machte sich daran, sich umzusehen.

Zuerst ging er – vorsichtig, um nicht in einen möglichen Spalt oder einen Schacht zu fallen, der in eine tiefere Höhlenebene führen mochte – zur nächsten Wand. Zwar war das grüne Licht schwach, aber die vielen Stunden in der Dunkelheit hatten Conans Augen aufnahmefähig für selbst die geringste Beleuchtung gemacht.

An der Stelle angekommen, wo der Höhlenboden sich der Wand entgegenhob, betrachtete er den nächsten der grünen Leuchtflecken, die über die Wände verteilt waren. Das Glühen schien von etwas auszugehen, das etwa die Größe und Form eines Kinderfingers hatte. Da er zu vorsichtig war, etwas Unbekanntes mit nacktem Finger zu berühren, nahm Conan seinen Dolch und stupste es mit der Klingenspitze. Das grünliche Ding wand sich und fiel von der Wand. Es rollte an seinen Füßen vorbei, dann kroch es hastig über den Höhlenboden. Ein näherer Blick zeigte ihm, daß es sich um eine leuchtende Made oder Raupe handelte. Hunderttausende dieser winzigen Kreaturen klebten an den Wänden und der Decke.

Conan brummte zufrieden. Sofort erloschen Hunderte dieser Glühwürmer, die ihm am nächsten waren, und vor ihm war ein großer dunkler Flecken. Conan verhielt sich jetzt völlig ruhig und schaute nur. Schließlich leuchteten die Würmer hier wieder auf, schwach zuerst, dann hell wie zuvor. Offenbar erschreckten plötzliche Geräusche diese Geschöpfe, und sie verdunkelten sich.

Das Licht war recht angenehm, aber Conan wurde bewußt, daß er weit von seinem eigentlichen Kurs abgekommen sein mußte. Auf seiner Flucht vor den Ratten hatte er den Weg mit den wenigsten Hindernissen genommen, ohne auf die Route zu achten, die Metemphoc, der Meisterdieb, ihm eingeprägt hatte. Es wäre sicher hoffnungslos, seinen Weg zurückverfolgen zu wollen, um den ursprünglichen wiederzufinden. Selbst wenn es ihm gelingen sollte, den Bachlauf aufwärts zurückzukommen, bestand weiter die Gefahr, daß die Ratten sich noch in der Nähe des eingebrochenen Steges herumtrieben. Und nun hatte er nicht einmal mehr ein Schwert, mit dem er sie bekämpfen könnte.

Er durchforschte die Höhle weiter. Gigantische Stalagmiten wuchsen aus dem Felsboden den von der Decke hängenden Stalaktiten entgegen, und manche vereinten sich sogar miteinander. Diese natürlichen Säulen erinnerten Conan an die primitiven Tempel der Götter der Unterwelt. Ihre Größe ließ selbst ihn als Zwerg erscheinen.

Nun, da sein Hunger einigermaßen gestillt war, überlegte er, wie er sich eine wirkungsvollere Waffe als den Dolch beschaffen könnte. Zwar hatte er eine kräftige, scharfe Klinge, aber etwas mit größerer Reichweite wäre sicher angebracht, falls er auf seiner Wanderung in der Tiefe auf weitere gefährliche Bewohner dieser Höhlenwelt stieß.

Stalagmiten, stellte er fest, hatten alle ein stumpfes Ende. Da er aber etwas haben wollte, das sich als Speer benutzen ließe, wählte er statt dessen einen schlanken Stalaktiten. Er hob einen losen Kalksteinbrocken von etwa zwanzig Pfund auf und schlug ihn gegen den spitz zulaufenden Schaft. Der Stalaktit brach an der gewünschten Stelle ab. Conan ließ den Kalkstein fallen und fing den Stalaktiten auf. Bei dem lauten Schlag waren die Hälfte der Glühwürmer erloschen, nahmen nun jedoch allmählich ihre frühere Leuchtkraft wieder an.

Conan wog seine neue Waffe in den Händen. Sie war ein vier Fuß langer Schaft aus Stein, handgelenkdick an einem Ende und sich zu einer feinen Spitze am anderen verjüngend. Zwar war diese Spitze nicht so scharf wie die eines richtigen Speers, aber sie würde einen Gegner trotzdem durchbohren, wenn die Kraft von Conans Muskeln dahintersteckte. Sie konnte natürlich auch an ihrem spitzen Ende gehalten und wie eine Keule geschwungen werden, obgleich Conan seine Zweifel an der Belastbarkeit dieses Steines hegte. Für kürzere Entfernungen konnte sie sogar als Wurfspeer benutzt werden.

So bewaffnet, fühlte sich Conan selbst gegen die namenlosen Grauen dieser finsteren Höhlenwelt gewappnet. Vorsichtig setzte er seine Erforschung der Höhle fort und zwar in die Richtung, in die die Höhle sich am weitesten zu erstrecken schien.

Hier wurde die Höhle zusehends schmäler und niedriger. Auch Glühwürmer gab es bedeutend weniger, so daß sich Conan in der zunehmenden Dunkelheit gezwungen sah, noch langsamer zu gehen und mit seinem Stalaktiten vorauszutasten, um nicht in ein Loch oder einen Spalt zu fallen. Seine Lage war auch so schon unangenehm genug, so daß er sie nicht durch einen Sturz in die Tiefe noch verschlimmern mußte.

Trotz des Vorwärtstastens stolperte er über eine Unebenheit und prallte gegen einen Stalagmiten von etwa seiner Größe. Die schlanke Steinsäule brach ab und kippte mit einem lauten Krachen auf den Boden, das heftig von den Wänden widerschallte. Sofort verdunkelten sich alle Glühwürmer in der Nähe, und Conan stand in nahezu absoluter Finsternis.

»Ahriman verschlinge diese verfluchten Höhlen!« knurrte er. Mit den Zehen und der Stalaktitenspitze tastete er sich vorsichtig in die bisherige Richtung weiter.

Da berührten seine ausgestreckten Arme etwas, das sich bewegte. Conan erstarrte und strengte Augen und Ohren nach einem Hinweis auf das unsichtbare Geschöpf in seinem Weg an.

Ein lautes Zischen kam aus der Dunkelheit vor ihm. Es klang wie das Zischen einer Schlange, nur um ein Vielfaches verstärkt. Ein unverkennbarer Reptilgestank stieg Conan in die Nase. Wäre der schwache Luftzug in seinem Rücken nicht gewesen, der diesen Geruch von ihm blies, hätte er ihn schon eher bemerkt, nicht erst jetzt, da er seinen Ursprung offenbar direkt vor sich hatte.

Schweiß bildete sich auf Conans Stirn. War er hier vielleicht auf ein Schlangennest gestoßen? Wie die meisten Barbaren aus dem Norden verabscheute er die Schlangen, die durch die dichten Dschungel der heißen Länder im Süden krochen. Mehrmals in seinem Leben hatte er gefährliche Abenteuer mit Schlangen bestanden, die weit größer waren als die normalen Arten – mit Ungeheuern, über fünfzig Fuß lang und mit Köpfen so groß wie die von Pferden.

Er hoffte, sich unbemerkt zurückziehen zu können, und machte einen Schritt rückwärts. Da vernahm er ein Scharren, als würde etwas sehr Schweres über den Felsboden vor ihm gezerrt. Conan blieb stehen und hielt den Atem an, damit auch nicht das geringste Geräusch seine Anwesenheit verrate.

Da leuchteten die Glühwürmer allmählich wieder auf. Als ihr grünliches Leuchten den Tunnel schwach erhellte, tauchte eine Scheibe kalten grünen Lichtes in Augenhöhe vor ihm auf. Es war ein riesiges Auge, und als es sich ein wenig zur Seite drehte, stellte Conan fest, daß es eines von einem Paar war.

Nachdem die Glühwürmer wieder in voller Stärke leuchteten, sah Conan, daß er sich hier einem Drachen gegenüber befand – einem Reptil, gestaltmäßig den großen genießbaren Echsen ähnlich, die er in den Fleischerläden von Ptahuacan ausgestellt gesehen hatte. Aber dieser hier war gewiß fünfzig Fuß groß. Sein Rachen öffnete sich ein wenig und offenbarte so die schimmernden Säbel seiner gebogenen weißen Fänge. Eine gespaltene Zunge, wie die einer Schlange, schnellte heraus, tastete in der Luft offenbar nach der Kreatur, die ihn geweckt hatte, und zog sich langsam wieder zurück.

Conan wirbelte herum und rannte kopfüber durch die Düsternis, in der Hoffnung, einen Weg um die Riesenechse zu finden. Der Drache hob seinen schuppengepanzerten Leib vom Boden, auf dem er geschlafen hatte, und machte sich daran, Conan zu verfolgen. Die krummen Beine schwangen nach außen in schwerfälliger, mechanisch wirkender Gangart, die ihn jedoch bedrohlich schnell vorwärtstrug.

In seinem Bemühen, einen Bogen um den Drachen zu schlagen, war Conan in einen Seitentunnel gelangt. Da es hier nur wenige Glühwürmer gab, sah Conan sich gezwungen, langsamer zu laufen. Aber in weiter Entfernung vor ihm erschien ein stärkeres Licht. Das Beruhigende daran war, daß es nicht smaragdgrün wie die Glühwürmchen war, sondern vom Ton gewöhnlichen Tageslichts.

Hinter ihm scharrten die Drachenklauen bei jedem Schritt laut über den Steinboden, und die Schuppen des schweren Schwanzes schleiften über den unebenen Boden. Im Freien würde er vermutlich schneller sein als dieses Reptil, aber hier mußte er auf jeden Schritt achten, um nicht zu stolpern und zu fallen und von seinem Verfolger geschnappt zu werden, ehe er wieder auf die Beine kam.

Der Tunnel weitete sich zu einer größeren Höhle, und das Licht, das von oben kam, wurde ein wenig stärker, jedenfalls hell genug, daß er ganz deutlich zwei weitere Drachen, einen an jeder Seite, sehen konnte. Einer schlief, der andere beendete offenbar gerade seine Mahlzeit. Ein schneller Blick verriet Conan, welche Art sie gewesen war, denn zwei Menschenfüße ragten gerade noch aus den Kiefern des Reptils.

Als Conan zwischen den beiden Ungeheuern hindurchstürmte, öffnete das schlafende die Augen, während das andere offenbar erstaunt schluckte und dadurch die Menschenfüße ganz in seinem Rachen verschwanden. Wären die beiden Echsen wachsamer gewesen, hätten sie den Cimmerier leicht mit einem flinken Schwung ihrer riesigen Schädel aufhalten können.

So aber polterte der ihn verfolgende erste Drache mit einem tiefen Brüllen in die Höhle zwischen die zwei Drachen. Und gleich darauf jagten alle drei hinter dem Cimmerier her. Der eine, der gerade erst einen Menschen verschlungen hatte, würgte den letzten Bissen hinunter, um die Kehle für einen neuen Leckerbissen frei zu haben.

Die Höhle war eine Art Vorhalle zu einer noch geräumigeren, in die durch ein Loch in der Decke Tageslicht fiel. Diese Höhle, die offenbar durch Menschenhand vergrößert worden war, war ungefähr quadratisch. An einer Seite befand sich eine große bronzene Flügeltür, ähnlich der, die Conan an der Fassade der Stufenpyramide auf dem Hauptplatz aufgefallen war.

Auf der gegenüberliegenden Seite waren kurze Stäbe in die Steinwand geschlagen, die eine Art Leiter vom Boden zu einer etwa dreißig Fuß höheren Plattform bildeten, hinter der sich eine Tunnelöffnung befand. Flüchtig nur sah Conan, daß ein bewaffneter Antilier es sich auf dieser Plattform bequem gemacht hatte.

Sein Hauptaugenmerk galt den sechs schiefergrauen Drachen – von einem kaum zehn Fuß langen jungen, bis zu einem alten von bestimmt sechzig Fuß – in der Mitte dieses quadratischen Höhlenraums. Die kauerten im Kreis, mit den Köpfen nach innen, unmittelbar unter dem Schacht, durch den das Tageslicht drang, als wären sie in eine mysteriöse Art von Ahnenverehrung vertieft. Ihre mächtigen Schnauzen waren nach oben gerichtet. Gezackte Kämme mit dicken Schuppen reichten von den Köpfen bis zu den Schwanzspitzen.

Der stickige Reptilgestank würgte Conan. In dem dicken Unrat, der den ganzen Boden bedeckte, sah er die ledrigen Schalen halbvergrabener Reptileier, die sogar noch größer als die Eier der Strauße in Kush waren. Auch unverdaute menschliche Gebeine lagen herum – da ein Schädel, dort ein Unterkiefer, anderswo ein Hüftbein.

Als Conan in den Raum schoß, verfolgt von den drei Drachen, unterbrachen die sechs im Kreis ihre Andacht. Sie senkten die Schädel, wandten sie ihm zu und starrten ihn mit Augen wie große grüne Edelsteine an. Ihre schwerfälligen Reptilgehirne brauchten eine Weile, bis sie registrierten, daß es hier weiteres Fleisch gab. Erst da setzten sie sich auf Conan zu in Bewegung. Die Krallen an den Enden ihrer langzehigen Spreizfüße kratzten bei jedem torkelnd wirkenden Schritt über den Boden, und ihre riesigen Schwänze peitschten von Seite zu Seite.

Rechts von Conan gähnte der Eingang zu einem weiteren Tunnel. Er raste darauf zu, doch noch ehe er ihn ganz erreicht hatte, ließen der Anblick von zwei großen grünen Augenpaaren und das Schleifen von Schuppen gegen Stein ihn anhalten. Zwei weitere Drachen waren durch den Lärm aufgewacht und wollten ihm nachgehen. Und dieser Tunnel war bestimmt nicht breit genug, daß er an ihnen hätte vorbeilaufen können.

So rannte er als nächstes zu der Bronzetür. Aber sie hatte weder Knauf noch Klinke an dieser Seite und gab auch nicht nach, als er sich dagegenwarf.

Die Drachen hatten ihn nun schon fast erreicht und begannen einen Halbkreis um ihn zu schließen. Schweiß rann über seine Stirn und tropfte brennend in seine Augen.

Das hier war schlimmer als die Ratten. Sie waren zumindest warmblütige Säugetiere gewesen – seine Urväter, wie ein Zweig der Philosophen behauptete –, doch diese titanischen, schwerfälligen Saurier befanden sich am entgegengesetzten Ende der Entwicklung des Menschen. Fast gehirnlose Ungeheuer aus dem Urschlamm waren sie, Überbleibsel aus dem Morgengrauen der Erde, die von den stampfenden Schritten ihrer Vorväter, der noch weit gewaltigeren Saurier, erschüttert worden war – Millionen von Jahren, ehe der erste Mensch sich auf die Hinterbeine stellte und sich zu einer Vorrangstellung auf der Welt hochkämpfte.

Näher kamen die Drachen, wie Fleisch gewordene Alpträume aus einer grauenvollen Hölle.
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TAG DES BLUTES UND FEUERS

 

 

Der gläserne Dolch sticht tief hinein –

für einen Dämon ein Trank aus Blut.

Doch er ereilt in grimmiger Wut

die blutigen Schergen der Pein.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Unter der glühenden Mittagssonne schlurfte die Reihe stiller Menschen stockend auf die gewaltige Stufenpyramide aus schwarzem und rotem Stein zu. Sigurd spürte den Schweiß, der ihm in dieser Hitze über das Gesicht und den ganzen Körper rann.

Nie hätte er gedacht, daß er seinen Tod als Teilnehmer oder vielmehr Opfer eines solch barbarischen Schauspiels finden würde. Ja, er hatte ihn sich ganz anders vorgestellt gehabt: auf einem brennenden Deck, beispielsweise, das glitschig vom Blut der Gefallenen war; oder in einer von Häusertrümmern verstopften Gasse einer gebrandschatzten Hafenstadt, wo die Flammen brennender Tempel den Himmel röteten; oder vielleicht auch in einem erbitterten Zweikampf mit einem anmaßenden Freibeuter im aufregenden Roten Tortage. Jedenfalls durch den kalten Kuß eines Schwertes oder Säbels, der in seine Rippen drang, und einem bärtigen Gesicht darüber, das grinste, während rote Schleier sich vor seine Augen schoben, ehe die ewige Schwärze nach ihm griff. Doch keinesfalls hatte er ihn sich so vorgestellt, wie er nun Wirklichkeit wurde.

Er schaute sich auf dem brütendheißen Platz um. An allen vier Seiten erhoben sich, wie bei einer Arena, Reihen steinerner Bänke übereinander, und auf diesen Bänken saßen zu Tausenden Antilier aus den oberen Schichten, prunkvoll in Gold, Jade und Federn. Das einfache Volk, zum größten Teil nur mit Lendentüchern bekleidet, stand vor den Bänken auf dem Platz. Doch alle Zuschauer beobachteten gleichermaßen, mehr oder weniger schaudernd, die schrecklichen Opferungen auf der obersten Zikkuratstufe.

Am Fuß der Stufenpyramide stand die Priesterschaft von Ptahuacan in wogenden Reihen. Ihre Stimmen hoben sich wie eine ferne Brandung in langsamem Wechselgesang, immer wieder übertönt durch das Grollen der riesigen, mit Menschenhaut überzogenen Trommeln, die wie ein gigantisches Herz pochten. Die Trommler saßen in einer halbrunden Nische in einer Zikkuratseite. Die hohen Wände dieser Einbuchtung waren weiß getüncht und mit grellbuntem Stuck – den Abbildern der Götter und Dämonen dieses exotischen Landes – verziert.

Sigurd blickte hoch. Weit über der Menschenmenge, auf der Tempelstufe der Zikkurat, schwarz gegen den blauen Himmel, saß der Oberpriester in seiner Robe aus schillernden Federn auf seinem hohen Thron neben dem Altar und beschrieb mit den himmelwärts gerichteten, braunen Armen geheimnisvolle Zeichen, während die Edelsteine und das Perlmutt des Thrones in der Sonne blendend glitzerten.

Dem Thron gegenüber, auf der anderen Altarseite, befand sich ein kleiner Tempel. Ein Opferpriester und mehrere Unterpriester beschäftigten sich am Altar. Ersterer, ansonsten bis auf Lendenschurz und Sandalen nackt, trug einen phantastischen Kopfputz aus Federn. Er wurde von Goldreifen gehalten, auf denen die Sonne sich spiegelte und blitzende Lichträder schuf, die des Priesters Kopf verbargen.

In diesem Augenblick war eine Frau Opfer des uralten atlantischen Rituals. Während die Unterpriester ihre nackten braunen Arme und Beine hielten und sie mit dem Rücken auf den Altar drückten, sauste die in der Sonne glitzernde Obsidianklinge herab. Kurz darauf hielt der Opferpriester, für alle sichtbar, das blutende Herz in die Höhe.

Sigurd glaubte seinen Augen nicht trauen zu können, als plötzlich der Seelenverschlinger erschien – aus leerer Luft auftauchte!

Ein Schatten verdunkelte die Sonne. Eine eisige Dämmerung senkte sich über den Platz. Die beißende Kälte des Sternenraums breitete sich aus. Über der Zikkurat schwebend, nahm der Dämon der Finsternis Form an.

Hinter sich hörte Sigurd die Piraten, die sonst wahrhaftig nicht fromm waren, Gebete murmeln.

Die Schleierform über der Stufenpyramide verdichtete sich, schien fest zu werden, wie ein schweres Gebilde aus Dunkelheit. Ein eisiger, übelriechender Wind verbreitete sich von ihr. Sie glich einer schwarzen Wolke, die die Gestalt einer fremdartigen Meereskreatur angenommen hatte. Ihren wallenden Kern umgaben sich gemächlich entfaltende Schattenschleier. Sie sprudelte und wirbelte wie der sagenhafte Mahlstrom, der angeblich irgendwo fernab der arktischen Küste von Sigurds Vanaheim alles verschlang, was in seine Nähe kam.

Wie gebannt beobachtete Sigurd dieses Schattenwesen. Selbst wenn er es gewollt hätte, wäre er nicht imstande gewesen, die Augen davon abzuwenden. Er fühlte sich wie ein Hase, auf dem der kalte Blick einer Schlange ruhte, die sich ihn zum Opfer erkoren hatte.

Mit eisigem Grauen wurde dem alten Seemann bewußt, daß diese Kreatur der Finsternis sich von der Lebenskraft ernährte, die durch die Opferung freigegeben wurde. Er sah zu, wie der Priester ein blutendes Herz ums andere dem schwarzen Schattenwesen entgegenstreckte.

Da wurde Sigurd sich auch der Bedeutung der Symbolik der alten Atlanter klar. Ihr Zeichen des Schwarzen Kraken, das von den Uneingeweihten für das Abbild eines riesenhaften Tintenfischs gehalten wurde, stellte in Wirklichkeit diese pulsierende, wachsende schwarze Wolke des Grauens dar. Er erinnerte sich des Wappens an der grünen Galeere, die sie auf dem Weg hierher vernichtet hatten. Der Schwarze Krake war Xotli, der Dämon der Finsternis, von dem die alten Mythen raunten!

Grimmig schob Sigurd das Kinn vor und straffte die Schultern. Doch, auch wenn er es sich nicht eingestehen wollte, sein Mut verließ ihn. Hätte er die Wahrheit hinter dem grimmigen Symbol geahnt, wäre er bestimmt nicht zu dieser Fahrt in den unbekannten Westen bereit gewesen, schon gar nicht so erwartungsvoll und vergnügt. Und jetzt würde er unter dem seelensaugenden Schatten aus der Finsternis auf einem blutgetränkten Altar enden.

Einer nach dem anderen schlurften die schweigenden Männer stumpf vorwärts. Die steile Steintreppe, die an der Zikkuratseite hochführte, kam immer näher. Die über der Stufenpyramide schwebende schwarze Schattengestalt pulsierte. Sie wurde größer und noch schwärzer.

Seltsamerweise versuchte kein einziges Opfer zu fliehen. Mit gesenktem oder zurückgeworfenem Kopf, um hochzustarren, schleppten sie sich Schritt um Schritt weiter. Eine stumpfe Schwere lähmte ihren Willen.

Nicht, daß ein Fluchtversuch hätte Erfolg haben können. An Hals und Handgelenken waren sie mit unzerbrechlichen Glasketten gebunden, und sie wurden von Reihen wachsamer braunhäutiger Soldaten mit Peitschen, Piken mit Glasspitzen und Schwertern mit Glasklingen bewacht. Ohne weiteres waren sie mit Schafen zu vergleichen, die zur Schlachtbank getrieben wurden.

Vielleicht war diese merkwürdige Teilnahmslosigkeit im Angesicht des grauenvollen Todes ein Werk des gierigen Dämons über dem Altar, oder vielleicht entsprang sie einem Zauber, ausgeübt von den singenden, sich wiegenden Priestern, die mit glasigem Blick und schlaffen Kinn zu ihrem Dämonengott hochstarrten. Doch was immer auch der Grund sein mochte, nicht eines der Opfer versuchte, dem blutigen Dolch zu entgehen, der sich unter dem schwarzen Schattenwesen unentwegt hob und senkte.

Leiche um Leiche, mit blutigem Loch in der Brust und schlaffen Gliedmaßen, wurde vom Altar gezerrt und von den Unterpriestern in den dunklen Schlund eines Schachtes an einer Seite der Zikkuratplattform geworfen. Kaum war das getan, kam ein neues Opfer an die Reihe. Vier Unterpriester packten es an Armen und Beinen, ein fünfter löste seine Ketten, während der Opferpriester sich über das Opfer beugte und es Xotli anbefahl. Der Arm mit dem Dolch hob und senkte sich, Blut spritzte, ein weiteres Herz wurde hochgehoben, eine weitere schlaffe Leiche zum Schacht gezerrt.

Sigurd, der an der Spitze der Piraten langsam die Stufen erklomm, bedauerte nicht, daß er als erster von ihnen sterben würde. Seit Conan nicht mehr war, hatte er die Verantwortung für seine Kameraden und den Befehl über sie gehabt, und es gehörte sich, daß der Führer seinen Männern ein Beispiel grimmigen Mutes bot.

Schließlich war er an der Reihe. Der schwarze Schattenwirbel war erschreckend nah. Er spürte seine kalte Ausstrahlung und tief in seiner Seele den suchenden Blick seines verborgenen Auges und das Wesen dahinter, das es nach seinem Leben und Mannestum gelüstete.

Er sah sich nun den maskierten Priestern gegenüber, deren nackte braune Oberkörper dick mit Blut besudelt waren. Ihre klauengleichen Hände krallten sich tief in sein Fleisch, als sie ihn, gewichtig wie er war, über den glitschigen Stein zogen. Er bemerkte, daß ihre Augen stumpf wirkten.

Er lag nun auf dem Rücken, starrte zu der schwebenden Finsternis hoch und hörte das Klicken, als seine Handschellen und der Reif um seinen Hals abgenommen wurden. Hagere Hände umklammerten seine Hand- und Fußgelenke. Der Opferpriester kam in Sicht. Eine geschnitzte Teufelsfratze, von buschigen, smaragdgrünen Federn umgeben, bedeckte seinen Kopf. Eine hagere, blutbeschmierte Hand beschrieb ein Zeichen auf seiner haarigen Brust. Dann hob die andere Hand sich in Sicht. Sie hielt den Griff eines glasähnlichen Dolches. Der Arm schwang hoch unter der schwarzen Schattenmasse und begann sich herabzusenken …

Da hielt sie inne. Mit einem Zischen stieß Sigurd den Atem aus, den er unbewußt angehalten hatte.

Der Opferpriester hob sich starr gegen den Himmel ab. Sein federbuschgeschmückter Kopf war etwas seitwärts geneigt, wie der eines erstaunten Geiers. Seltsame Laute kamen aus der Tiefe an Sigurds Ohr – Laute, wie das Dröhnen einer riesigen Glocke des Jüngsten Gerichts. Der Hierarch auf dem Thron hielt in seinem Gebet inne und brüllte eine Frage.

Dann war ein gedämpftes Rauschen zu vernehmen, als sögen alle Antilier gleichzeitig den Atem ein. Dem folgte ein schriller, fast einstimmiger Aufschrei.

Der Opferpriester taumelte. Er starrte auf etwas auf dem Platz unten. Jetzt hörte Sigurd ein stöhnendes, tiefes Brüllen – es hörte sich ähnlich wie das eines Krokodils in den Küstenflüssen Kushs an, war jedoch weit lauter und länger anhaltend.

Die vier Unterpriester ließen Sigurd los, um ebenfalls über die Plattform hinunterzuschauen. Aufgeregt deuteten sie und redeten aufeinander ein.

Währenddessen löste sich der seltsame Bann, der die Piraten gelähmt hatte. Ob es daher kam, daß die Priester am Fuß der Pyramide abrupt zu singen aufgehört hatten, oder weil die Aufmerksamkeit des Hierarchen abgelenkt war oder möglicherweise die der schwebenden schwarzen Kreatur über ihnen, hätte niemand zu sagen gewußt, aber das spielte auch keine Rolle.

Sigurd rollte sich vom Altar. Yasunga, dessen Zähne im schwarzen Gesicht blitzten, schwang seine schwere Kette in glitzerndem Bogen. Sie traf den unachtsamen Opferpriester an der Schläfe und schmetterte ihn blutend und bewußtlos auf den Boden.

Sigurd, der schneller als je in seinem Leben reagierte, warf sich auf den Unterpriester, der die Schlüssel zu den Ketten hatte. Die behaarten Hände des Nordmanns legten sich um den hageren Hals, und während er den federgeschmückten Akoluthen auf den Boden zwang schnürte er ihm die Gurgel ab.
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DAS DRACHENTOR

 

 

Sie halten das rote, tropfende Herz

ihrer schrecklichen Gottheit entgegen.

Die Menge wagt nicht, sich zu regen,

starrt stumm und versteinert himmelwärts.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Conan sprang vorwärts und schwang seine lange Steinkeule mit dem Mut der Verzweiflung. Stumpf krachend traf sie den vordersten Drachen auf die Schuppenschnauze, und dann brach der Stalaktit entzwei, und das dicke Ende landete dröhnend auf dem Steinboden.

Wütend zischend wich die Riesenechse zurück. Sie fletschte die gewaltigen Fänge und peitschte mit dem Schwanz. In all den Jahrhunderten, die sie unter Ptahuacan hauste, hatte nie ein Futter sich gegen sie gewandt, geschweige denn ihr einen so schmerzhaften Hieb auf die Nase versetzt. Der Drache hatte keine Übung in der Überwältigung lebender Beute, und Conans Schlag erstaunte und verwirrte sein kleines Reptilgehirn nicht weniger, als er es in Wut versetzte.

Conans Waffe war nun nur noch ein etwa zwei Fuß langer, spitz zulaufender Stock aus Kalkstein. Aber jedenfalls war er spitz genug, ihn in eines dieser großen grünen Augen stoßen zu können, die ihn aus dem Halbkreis schuppiger Köpfe anstierten. Und wenn er ihn hoch genug stechen konnte, drang er vielleicht sogar ins Gehirn dahinter. Nicht, daß ihn das retten würde, denn diese Kreaturen brauchten viel zu lange, bis ihnen klar wurde, daß sie tot waren.

Aber immerhin würden den Drachen einige Narben von diesem Kampf zurückbleiben. Als sich zwei der Riesenechsen näher heranwagten, fast nahe genug, daß sie nur noch zuzuschnappen brauchten, stellte Conan sich auf die Fußballen und hielt den Stalaktitenstock wie einen Dolch. Gleich würde er sich auf den Schädel des nächsten Drachen stürzen …

Da kam es zu einer Ablenkung. Durch den Schacht im Gestein, durch den das Tageslicht schien und den ganzen Höhlenraum erhellte, fiel etwas und landete plumpsend unter dem Loch. Es war eine nackte Leiche, in deren Brust eine große, grauenvolle Wunde klaffte.

Brummend drehte der Drache, dem Conan auf die Schnauze geschlagen hatte, sich um und watschelte schnell zu dem Toten. Futter, das sich widerstandslos verschlingen ließ, zog er Kreaturen vor, die einem einen Klaps auf die Nase versetzten, nur weil man sie fressen wollte. Und als der erste Drache sich umdrehte, folgten erst ein zweiter und dritter seinem Beispiel, und schließlich alle, bis sie stumpfsinnig herumstapften.

Der erste erreichte die Leiche. Er hob sie hoch, mit dem ganzen Oberkörper in seinem Maul, dabei mußte er sich jedoch ein wenig seitwärts drehen. Da schnappte ein zweiter Drache nach den baumelnden Beinen. Die beiden Reptile zogen nun von beiden Seiten an der Leiche. Sie brummten dabei und wackelten mit den schweren Köpfen, während die anderen sich um sie sammelten und versuchten, ebenfalls ein Stück der Leiche zu erbeuten.

Schließlich riß der Tote auseinander. Die beiden Drachen mit ihren Hälften zogen sich zurück, um sie sich zu Gemüte zu führen, und die anderen stürzten sich auf die Eingeweide auf dem Boden.

Plötzlich verstand Conan, was ihm bisher ein Rätsel gewesen war. Er hatte sich gefragt, wovon diese gigantischen Fleischfresser sich in dem Höhlenlabyrinth ernähren konnten. Fledermäuse und Glühwürmer konnten zweifellos ihren Appetit nicht stillen. Aber eine ständige Versorgung mit Geopferten bot ihnen wahrhaftig ein Leben im Überfluß. Das Mädchen Catlaxoc und der Meisterdieb Metemphoc hatten ihm beide die Massenopferungen beschrieben, und irgendwie mußte man sich der Leichen ja entledigen. Das erklärte, weshalb Conan beim Betreten dieser quadratischen Höhlenkammer die sechs Drachen mit erwartungsvoll gehobenen Köpfen unter der Schachtöffnung hatte sitzen sehen.

Conan wurde auch klar, daß er sich durch seine Flucht vor den Ratten und als Bewußtloser, vom Fluß getragen, im Kreis bewegt hatte. Ursprünglich hatte er geplant gehabt, im Vestibül der Götter aus dem Höhlenlabyrinth zu steigen. Dieses grimmige graue Bauwerk stand am Platz der Tempelpyramide, und in ihm wurden die zur Opferung bestimmten Gefangenen eingekerkert, auch seine Mannschaft.

Statt dessen war er jedoch weit von seinem eingeprägten Weg abgekommen. Aber eine Laune des Schicksals oder der Götter hatte ihn, wenn auch auf Umwegen, dorthin – oder fast dorthin – geführt, wohin er ohnedies gewollt hatte.

Die herabfallende Leiche, dessen war Conan sicher, gehörte zu den Menschenopfern, denen lebendigen Leibes das Herz ausgestochen wurde. Der Schacht reichte vermutlich bis zur Tempelplattform. Daraus schloß er, daß er sich unter der Zikkurat befand, oder zumindest unter dem Platz, auf dem sie stand.

All das ging Conan innerhalb von drei Herzschlägen durch den Kopf. Als die Drachen sich von ihm abwandten, raste er an der Wand entlang zur gegenüberliegenden Seite, wo Stäbe als Leiter in die Wand gehauen waren. Der Wächter, der zuvor faul auf der Plattform über dieser Leiter herumgesessen hatte, war aufgesprungen. Er starrte mit großen Augen zu Conan hinunter und brüllte unverständliche Fragen.

Conan erreichte den Fuß dieser Leiter. Der Wächter war bewaffnet, er würde deshalb die Plattform nicht ungehindert erreichen können. Da drehte ein Drache, der von der Leiche nichts abbekommen hatte, sich zu dem Cimmerier um, und seine lange, gegabelte Zunge schnellte heraus. Sofort beschloß Conan, es lieber mit dem Wächter aufzunehmen, als sich noch einmal dieser Meute Riesenechsen zu stellen.

Mit der Flinkheit eines Affen auf der Flucht vor einem Löwen kletterte Conan die Stäbe hoch. Als der erste Drache am Fuß der Leiter angelangt war, befand er sich bereits zwanzig Fuß höher, außer Reichweite der Reptilrachen und -klauen.

Nun stand ihm der Kampf mit dem Wächter bevor. Er zog den Dolch aus seiner Scheide am Rücken und nahm die Klinge zwischen die Zähne, ehe er weiterkletterte.

Kurz danach starrte er geradewegs in das verblüffte Gesicht des Braunhäutigen, der am Rand der Plattform kauerte. Der Mann redete verstört auf ihn ein und schwenkte drohend sein Schwert mit der Glasklinge.

Conan hielt sich mit der Linken an einem Stab, gerade unterhalb der Reichweite des Wächters fest und schlang ein Knie um einen anderen, um größere Bewegungsfreiheit zu haben. Mit der Rechten nahm er den Dolch aus den Zähnen, schloß zielend ein Auge, schwang den Arm weit zurück und schleuderte den Dolch. Die Klinge flog blitzend durch die Luft und bohrte sich bis zum Griff in die Halsgrube des Antiliers.

Mit einem würgenden Gurgeln taumelte der Wächter auf die Füße. Sein Schwert klapperte auf den Boden, als er mit beiden Händen nach der Klinge in seiner Kehle griff. Dann verlor er das Gleichgewicht und stürzte über die Plattform. Hastig wehrte Conan den Fallenden ab, um nicht von der Leiter geworfen zu werden. Plumpsend schlug der Wächter auf. Sein gurgelnder Schrei erstarb im Rachen eines Drachen. Wieder versuchten alle, ein wenig von der Mahlzeit abzubekommen.

Schwer atmend zog Conan sich auf die Plattform. Er setzte sich an den Rand und ließ die Beine baumeln. Die letzte Stunde hatte ihn mehrmals dem Tod sehr nahegebracht.

Ein paar Drachen blieben am Fuß der Leiter stehen und stierten hoffnungsvoll zu ihm hoch. Es dauerte eine Weile, bis sie aufgaben und sich zurückzogen. Jene, die ihre Bäuche noch nicht hatten füllen können, setzten sich wieder im Kreis um den vom einfallenden Tageslicht erhellten Fleck und schauten erwartungsvoll zu der Öffnung in der Decke hoch. Sie wurden nicht enttäuscht. Mit dem Pfeifen der Luftverdrängung schoß eine weitere Leiche den Schacht herab und wurde sogleich von dem schuppigen Empfangskomitee willkommen geheißen.

Nachdem Conan sich von den Anstrengungen ein wenig erholt hatte, stand er auf und schaute sich um. Hinter der Plattform befand sich ein Tunnel, der mit einem Bronzegitter verschlossen war. Dahinter führten Stufen in die Dunkelheit. Auf einen leichten Druck ließ das Gitter sich öffnen. Innen befand sich eine große Nische rechts in der Wand, mit einem riesigen Bronzerad. Die Speichen reichten als Griffe über den Rand hinaus. Das Rad erinnerte Conan an die – allerdings etwas kleineren Steuerruder, wie einige der großen zingaranischen Galeonen sie hatten. Das Rad war dick mit Grünspan überzogen, als wäre es schon sehr lange nicht mehr benutzt worden.

Conan runzelte nachdenklich die Stirn. Sein Blick wanderte zu der bronzenen Flügeltür hinter dem Kreis wartender Drachen. Warum war dieses Tor dort angebracht worden? Dazu war zweifellos schwere, langwierige Arbeit erforderlich gewesen. Vermutlich führte ein Tunnel hinter ihm in die Außenwelt. Sein einziger Zweck schien zu sein, die Drachen auf die Bürger loszulassen. Aber weshalb sollte der Hierarch so etwas wollen?

Die Antwort kam ohne Überlegen. Die Drachen dienten einem zweifachen Zweck. Durch sie konnte die Hierokratie sich der Leichen der Opfer entledigen, und sie konnte sie als letzte Waffe im Fall einer erfolgversprechenden Revolution durch die unterdrückten Bürger einsetzen.

Wie öffnete man dieses Tor? Conan war nicht sicher, aber sein Blick schweifte zurück zu dem alten Bronzerad.

Es bestand kein Zweifel, daß die Opferung in vollem Gang war, seit Stunden vielleicht schon. Das bedeutete, daß sich ganze Menschenmassen auf dem Platz der Großen Pyramide versammelt hatten. Und der Ehrenplatz am Drachentor war zweifellos für die Priester bestimmt.

Ein großartiger Plan nahm hinter Conans Stirn Form an …

 

Conan trat durch das Gitter und betrachtete das Rad näher. Dann holte er tief Luft, spreizte die Beine und legte seine ganze Kraft in den Versuch, das Rad zu drehen. Metall ächzte unter dem Druck. Seine Sohlen rutschten aus und scharrten über den Steinboden.

Der Cimmerier entspannte sich, holte wieder tief Atem und versuchte es erneut. Muskelstränge an Schultern, Rücken und Armen drohten die Haut zu sprengen. Auf der anderen Seite der Wand ächzte und stöhnte Metall. Staub und kleine Schmutzbrocken lösten sich. Das Rad drehte sich einen Fingerbreit, dann noch einen, mit dem Krächzen von Metall, das nach endloser Zeit der Untätigkeit zur Arbeit gezwungen wird.

Wieder legte Conan sich ins Rad. So kräftig umklammerte er die Griffspeichen, daß es fast schien, als würden seine Finger mit den sich weiß abhebenden Knöcheln in die Bronze sinken. Er zog, bis das Blut in seinen Schläfen hämmerte und in den Ohren brauste. Das Rad gab ein wenig nach und drehte sich mehrere Zoll. Irgendwo in der Wand setzte sich ein schweres Gegengewicht in Bewegung.

In der quadratischen Kammer in der Tiefe erschien ein Lichtspalt zwischen den beiden Flügeln der Tür.

Weiter strengte Conan sich an, und nun drehte das Rad sich bereits ein wenig leichter. Hinter der Wand war das Knarren und Rumpeln des uralten Mechanismus zu hören, der nach so vielen ruhigen Jahrhunderten zur Arbeit gezwungen wurde.

Der Spalt zwischen den Flügeln weitete sich. Der Mechanismus setzte sich voll in Gang, das Rad drehte sich nun ohne Hilfe und immer schneller. Auf quietschenden Angeln öffneten die Flügeln sich weit. Die Drachen, die bei diesen ungewohnten Geräuschen unruhig gescharrt und sich blinzelnd umgeschaut hatten, wandten sich jetzt der sich öffnenden Tür zu.

Dahinter, wie Conan sehen konnte, führte eine Rampe steil aufwärts und bog dann scharf ab und verschwand so außer Sicht. Licht kam von oben – sonnenhelles Tageslicht. Conan nahm an, daß sich gleichzeitig mit dem unteren auch am oberen Ende der Rampe ein Tor geöffnet hatte. Es befand sich entweder am Fuß der Stufenpyramide oder in einem der Gebäude am Platz.

Während Conan sich heftig keuchend, auf das Rad gelehnt, ausruhte, brüllten die Drachen aufgeregt und watschelten durch die weit geöffnete Tür. Immer wieder ausrutschend, schlugen sie die Krallen in den Stein der Rampe und kämpften sich hoch und außer Sicht. Aus den dunklen Tunneln, die in die quadratische Kammer führten, tauchten weitere Drachen auf, zweifellos durch die ungewohnten Geräusche des Öffnungsmechanismus und das Brüllen ihrer Artgenossen aus dem Schlaf gerissen. Sie schlossen sich den ersten Drachen an, bis ein Zug von etwa vierzig der Riesenechsen auf ihrem Weg in die Oberwelt um die Biegung verschwunden war, während von oben plötzlich Schreckensschreie die Rampe herab erschallten.

Conan setzte sich neben das Rad auf den Boden, um abzuwarten, bis sein wild pochendes Herz sich wieder beruhigt hatte. Er lächelte grimmig durch den borstigen grauen Bart.
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DER KRISTALLTALISMAN

 

 

Das Grauen aus dem Urschlamm des Planeten

überdauerte mordend die Äonen,

als über Atlantis’ goldenen Thronen

längst die Winde des Vergessens wehten.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Als Conan an dem grünspanigen Bronzerad in der Nische unter dem Platz der Großen Pyramide drehte, öffnete sich ein Spalt in dem bemalten Stuck der Einbuchtung in der Zikkuratseite. Der Stuck bröckelte ab und regnete auf das Pflaster zu Füßen der trommelnden, singenden Priester. Das bisher von dem Stuck bedeckte Bronzetor ächzte und knarrte, als die beiden Flügel langsam nach außen schwangen, gleichzeitig mit dem ähnlichen Tor in der Höhlenkammer der Drachen.

Gesang und Trommelschlag verstummten. Die Priester wichen zurück. Sie starrten einander verwirrt an, und niemand beantwortete ihre aufgeregten Fragen. Die Tausende von Antilier, von den einfachen Bürgern auf dem Pflaster des Platzes zu den Edlen und Vornehmen auf den steinernen Bankreihen, schauten beunruhigt drein, stellten sich auf Zehenspitzen, riefen fragend durcheinander, aber auch ihre verstörten Fragen fanden keine Antwort.

Auf der Tempelplattform der Zikkurat hielt der Opferpriester mitten im Stoß an, gerade als er dem riesenhaften Fremden mit dem ergrauenden roten Bart das Herz ausstechen wollte. Er beugte sich über die oberste Pyramidenstufe und brüllte eine Frage hinunter, die in dem zunehmenden Durcheinander verlorenging.

Ein erschreckendes Zischen kam aus dem Dunkel hinter den sich öffnenden Torflügeln. Der erste Drache – ein fünfzig Fuß langer, schiefergrauer Schuppenkörper auf erstaunlich schnellen, kräftigen O-Beinen mit langzehigen Spreizfüßen – hatte das obere Rampenende erreicht und watschelte hinaus in den Sonnenschein. Sein hoch erhobener Schädel drehte sich von Seite zu Seite, als seine zu Schlitzen verengten riesigen Augen sich umschauten. Aus seiner langen, krokodilähnlichen Schnauze schnellte eine rosige, gegabelte Zunge.

Schreiend ergriffen die Priester die Flucht. Sie zwängten sich durch die dichtgedrängten einfachen Bürger, die ihrerseits von dem Drachentor zurückwichen und sich in Sicherheit zu bringen suchten. In der einsetzenden Panik wurden viele zu Boden gestoßen und von der Menge zertrampelt.

Ein Priester stolperte über seinen langen Federumhang und stürzte. Ehe er wieder auf die Beine kam, hatte der Drache ihn schon geschnappt. Die Riesenechse hob den Schädel. Dann warf sie den Kopf ein paarmal ruckartig zurück, während die nachgiebige Haut um ihre Kehle bei jeder Schluckbewegung anschwoll und sich wieder zusammenzog. Bei jedem Ruck glitt der Priester tiefer in ihren Rachen, bis nur noch seine Füße mit den vergoldeten Stelzenstiefeln zu sehen waren. Aber auch sie verschwanden schnell die Gurgel hinunter.

Inzwischen hatten sich weitere Drachen mit zischendem Gebrüll an ihrem Artgenossen vorbeigedrängt. Und dieser Zug der Schuppenkreaturen schien kein Ende nehmen zu wollen. Sie watschelten über das Pflaster und stapften hinein in die Massen schreiend fliehender Antilier. Viele wurden von den Klauenfüßen zertreten, andere durch die gleichmütig schwingenden Schuppenschwänze wie Puppen durch die Luft geschleudert. Und immer aufs neue blieben die Drachen stehen, um sich einen Leckerbissen einzuverleiben.

Zur gleichen Zeit öffnete sich hoch oben an der Seite der rot-schwarzen Zikkurat eine kleine Tür. In der Hand das Schwert aus schwarzem Glas, mit dem der Wächter bewaffnet gewesen war, trat Conan hindurch. Der Salzwind erfaßte seine graue Mähne. Er streckte sich und atmete tief die frische Luft ein, die nach dem Moder und Schlachthausgestank der Höhlenwelt so belebend war.

Nachdem er die Drachentore geöffnet hatte, war er die Steintreppe an der Plattform über der Drachenkammer hochgestiegen. Tunnel waren davon abgezweigt, aber Conan, der wußte, daß die Opferungen auf der obersten Pyramidenstufe stattfanden, hatte die Treppe nicht verlassen, bis er schließlich diese Tür erreicht hatte.

Einen Augenblick schaute er hinunter auf den Platz und beobachtete mit grimmiger Genugtuung die Wahnsinnsszene. Einige Drachen hatten die Bankreihen mit den Edlen und höheren Priestern erreicht und verfolgten die Schreienden die Bänke auf und ab.

Aus seiner Höhe vermochte Conan auch die in den Platz mündenden Straßen zu sehen. Durch jede wälzte sich ein Strom panischer Flüchtlinge. Einige rannten durch die ersten offenen Türen, auf die sie stießen, und verbarrikadierten sie hinter sich. Andere hasteten weiter durch die Stadttore und verliefen sich in der ländlichen Gegend.

Conan legte den Kopf weit zurück und schaute hinauf zur obersten Pyramidenstufe. Wo der Xotlitempel sich erhob, fand ein größeres Handgemenge statt. Die Hautfarbe einiger der Männer verriet ihm, daß zumindest ein Teil seiner Mannschaft daran beteiligt war und sie offensichtlich gegen Priester und Wächter kämpfte.

Da wurde der Cimmerier sich eines Mannes bewußt, der in seiner Nähe auf einer zur Pyramidenplattform führenden Treppe stand. An der prunkvollen – zwar jetzt in Fetzen hängenden – edelsteinverzierten Federrobe und dem Goldschmuck erkannte er, daß es der Hierarch höchstpersönlich war. Seinen gefiederten Kopfputz hatte er verloren, und Blut floß über eine Schädelseite. Der Oberpriester hatte sich nach vorn gebeugt. Er gestikulierte wild mit den dünnen braunen Armen und schrie Befehle zu den kopflosen Soldaten und Priestern hinunter.

Am Fuß der Pyramide, unmittelbar unterhalb des Hierarchen, schaute ein Drache hoch und witterte mit der schwingenden Zunge. Dann begann die Riesenechse, die Krallen in den Stein schlagend, die Treppe hochzuklettern.

Ein Grinsen verzog Conans bärtiges Gesicht. Er schob das Glasschwert durch seinen Gürtel und schwang sich zur nächsten, gut drei Fuß hohen Pyramidenstufe hoch. Leise schlich er an ihr entlang, bis er zu der Treppe kam, auf der der Oberpriester stand, wo er hinter und ein wenig über ihm stehenblieb. Wortlos drückte er beide Hände auf den Rücken des Hierarchen und schob.

Der Oberpriester verlor den Boden unter den Füßen und flog in einem Bogen auf die unteren Treppenstufen. In einem Wirbel brauner Gliedmaßen und grüner Federn rollte er weiter hinunter, bis zu dem hochkletternden Drachen. Ein Schnappen und Knacken, und die mächtigen Kiefer schlossen sich um den unendlich alten Herrscher von Antilien.

Der totenschädelähnliche Kopf des Hierarchen zuckte verzweifelt, und die knochigen Fäuste trommelten hilflos gegen die schuppige Schnauze. Doch als ein säbelgleicher Zahn in ein lebenswichtiges Organ drang, erschlaffte der hagere Körper, und die Schreie des Oberpriesters verstummten. Der Drache kehrte die paar Stufen zurück und machte es sich am Fuß der Pyramide bequem, um sich in Ruhe seinem Mahl zu widmen.

Auf der Pyramidenplattform schwang Yasunga unermüdlich seine Ketten wie Dreschflegel, während der Schweiß ihm in Strömen über die schwarze Haut rann. Ein anderer Pirat und ein Priester rollten engumschlungen, jeder mit den Händen um des anderen Hals, über den Steinboden. Milo, der Bootsmann, hatte mit den Ketten die Hellebarde eines Wächters abgefangen und bemühte sich, sie festzuhalten, während der Soldat keuchend versuchte, sie freizubekommen. Artanes, der Zamorier, kämpfte mit einer eroberten Pike, die er waagrecht schwang, gleichzeitig gegen zwei Antilier. Sigurd beeilte sich, die Handschellen und Halsreifen eines Piraten aufzuschließen, während andere ein paar Priester und Soldaten abwehrten, die sich auf ihn stürzen wollten, um ihm die Schlüssel wieder abzunehmen. Viele der Antilier waren von der Plattform geflohen, doch ein Teil kämpfte immer noch gegen ihre ehemaligen Gefangenen.

Mit einem schallenden Kampfgebrüll sprang Conan die Treppe hoch und stürzte sich ins Handgemenge. Geschützt durch sein Kettenhemd, nahm er es leicht mit drei der kleinen braunhäutigen Männer gleichzeitig auf. Ein brauner Kopf flog von seinem Körper und holperte die Zikkuratstufen hinunter. Ein anderer Ptahuacaner brach durchbohrt zusammen. Ein weiterer starrte schreiend auf seinen blutigen Armstumpf.

Die Augen von abergläubischer Furcht geweitet, wichen die Antilier vor Conan zurück, der wie ein scharfklingiger Wirbelwind einmal da und einmal dort zuschlug und ständig seine Stellung wechselte, was es seinen Gegnern schwer machte, einen Hieb oder Stoß gegen ihn zu führen. Auch wenn er vielleicht nicht mehr so behende war wie in seiner Jugend, war er für die Antilier doch der furchterregendste Mensch, dem sie je begegnet waren.

»Ein Dämon! Er ist ein Dämon!« schrien sie und wichen zurück.

Bald stand niemand mehr zwischen Conan, der sein blutiges Glasschwert in der Hand hielt, und der kleinen Gruppe um Sigurd. Der Nordmann blickte hoch.

»Amra!« brüllte Sigurd begeistert. »Bei Crom und Mitra und allen Göttern, wir hielten dich für tot!«

»Das bin ich noch nicht, Rotbart! Zuvor habe ich etwas Wichtiges zu erledigen.« Conan schlug dem tapferen Vanir auf die Schulter. »Wie sieht es aus?«

»Ich versuche, diese verdammten Schlösser aufzubekommen, aber das ist eine Heidenarbeit. Schaffst du es, bevor sie uns wieder angreifen?«

»Mit dem Schlüssel geht es zu langsam«, knurrte der Cimmerier. »Schauen wir mal, ob Glas Glas schneidet. Leg die Kette auf den Altarstein.«

Er nahm an, daß das Glas der Schwerter und das der Ketten in etwa gleich waren. Doch genau wie der Stahl eines Schwertes besser geschmiedet ist als das Eisen einer einfachen Kette, würde das Glas seines Schwertes dem der Ketten vermutlich überlegen sein. Während eine Kette nur zu halten brauchte, mußte ein Schwert schneiden. Nun, es kam auf den Versuch an.

Das Schwert blitzte in der Nachmittagssonne, als er es über seinen eisengrauen Kopf schwang. Mit aller Kraft der gewaltigen Muskeln geführt, pfiff die Klinge hinunter und schlug krachend auf dem Altar auf. Ein Kettenglied zersprang unter dem Hieb, und die fliegenden Splitter glitzerten wie Brillanten.

»Der nächste!« rief Conan.

Kette um Kette durchtrennte er, bis alle Piraten die Hände frei hatten. Sofort schauten sie sich nach weggeworfenen Waffen um und stürzten sich mit ihnen wieder ins Kampfgetümmel. Die übriggebliebenen Priester und Soldaten auf der Plattform flohen schreiend und ließen weitere Waffen zurück.

Conan schaute auf den Platz hinunter. Die freigelassenen Ungeheuer hatten für wirkungsvolle Ablenkung gesorgt. Die Aufmerksamkeit der meisten Antilier galt ihnen, und da die Zahl der Feinde auf der Tempelstufe zu gering gewesen war, ihn daran zu hindern, hatte er alle seine Kameraden befreien können.

Der Platz war bereits fast verlassen. Da und dort watschelte noch ein Drache über das Pflaster und jagte einen Fliehenden. Die Soldaten, die heldenmütig geblieben waren, hatten Gruppen mit senkrecht gestreckten Speeren gebildet, um sich die Drachen vom Leibe zu halten. Priester, die sich unter ihnen bewegten, spornten sie an und erteilten ihnen Befehle.

Auch die meisten Drachen hatten den Platz verlassen. Alle hatten sich die Bäuche reichlich vollgeschlagen und kannten im Augenblick keinen anderen Wunsch, als ein ruhiges Fleckchen zu finden, wo sie ihren Verdauungsschlaf halten konnten. Einige trotteten durch die Straßen hinter Fliehenden her, und hinaus durch die Stadttore, quer über die Maisfelder und Gemüsegärten der Antilier. Ein paar stapften zum Strand hinunter, glitten ins Wasser und schwammen genüßlich, mit weit weniger schwerfällig wirkenden Bewegungen als auf Land, die Küste entlang. Während Conan noch hinunterblickte, watschelten die letzten beiden Drachen vom Platz.

Die Priester ließen die übriggebliebenen Soldaten formieren. Einige Priester deuteten zur Zikkuratplattform hoch und brüllten anderen zu. Sie forderten zu einem Angriff auf die Piraten auf. Bald hatten sich mehrere hundert kleine braunhäutige Krieger in Reih und Glied rund um die Stufenpyramide gesammelt. Einige Soldaten schleppten Körbe voll mit den Glaskugeln herbei, die das Schlafgas enthielten.

Conans Augen verengten sich grimmig, während er überlegte. Nun, da die Drachen nicht mehr als Verbündete der Piraten gerechnet werden konnten, bezweifelte er nicht, daß die gutausgebildeten Streitkräfte von Ptahuacan nicht zu unterschätzende Gegner für sie waren. Vielleicht würden er und seine Leute doch noch in dieser verfluchten Stadt ihr Ende finden. Aber zumindest sollten die Götter nicht von ihrem letzten Kampf enttäuscht werden.

»Können wir sie besiegen, Löwe?« polterte Sigurd. Er schlug sich auf die nackte Brust, ehe er einen Glassäbel aufhob. »Bei Mergals Eingeweiden und Ischtars Brüsten, ich brenne darauf, es diesen braunen Hunden zu zeigen. Nach diesen Tagen in dem stinkenden Verlies, in dem sie uns mit kaltem Fraß nicht gerade verwöhnten, ist es mir ein Bedürfnis, zumindest einigen von ihnen die Schädel einzuschlagen, ehe ich selbst falle. Du brauchst nur den Befehl zu geben, Kamerad – wir sind alle bereit!«

Conan nickte, seine Augen glommen. Er wollte schon sein Schwert heben, um seine Männer zu einem letzten, ruhmvollen Sturm die Pyramidentreppe hinunterzuführen, damit sie sich auf diese glitzernden, glasgerüsteten Reihen dort unten stürzen konnten – da fiel ein unheildrohender Schatten über ihn. Er blickte hoch zu der wirbelnden schwarzen Wolke, die ein Dämon der Finsternis war.

Crom! Wie hatte er diese Kreatur des Bösen aus dem Raum zwischen den Sternen vergessen können? Das blutige Ritual, das sie, aus welcher unheiligen Brutstätte auch immer, in diese Welt gerufen hatte, hatte ihr hier Form und Substanz verliehen. Selbst die Unterbrechung der Riten, die sie möglicherweise geschwächt hatte, hatte ihrer körperlichen Existenz hier nichts anhaben und auch den gewaltigen Zauber nicht brechen können, der ihr in dieser Welt der Menschen Leben gab.

Düster hatte sie über diesen Szenen des Gemetzels und Tumults geschwebt, hatte mit kalter Bosheit die Vernichtung der Antilier beobachtet und die Befreiung der Opfer, deren Lebenskraft für sie bestimmt gewesen war. Nun ließ ihre übermenschliche Intelligenz sie eingreifen. Während sie pulsierend über den Piraten hing, streckte sie geistige Fühler aus ihrem dunklen, wallenden Kern aus.

Conan schien es, als stießen eisige, ungreifbare Finger in die geheimsten Winkel seines Geistes und stöberten durch seine Erinnerungen wie ein Freibeuter im Tempel einer zum Plündern freigegebenen eroberten Stadt. Er spürte, wie die Berührung des absolut Fremden tief in den Wurzeln seiner Seele wühlten. Sein ganzes lebenstrotzendes Mannestum rebellierte gegen diesen geistigen Eingriff.

In der ungewöhnlichsten Schlacht seines Lebens focht er gegen die in seinem Geist tastenden Fühler der Finsternis. Hier, in diesem Reich der Gedanken, kämpfte allein Geist gegen Geist. Keine stählerne Rüstung, kein eisenbeschlagener Eichenschild, keine stählerne Klinge oder muskulöser Arm vermochten diese Fühler abzuwehren, die sich in seinem Gehirn breitmachten.

Nur allzugut spürte er sie und ihre lähmende Wirkung, die eisige Taubheit, die seinen ganzen Körper zu erfassen begann. Nach und nach verloren seine Glieder die Kraft, bis er kaum noch fähig war, aufrecht zu stehen.

Trotzdem kämpfte er weiter, klammerte sich grimmig mit aller Wildheit seiner barbarischen Abstammung an das Leben und sein Bewußtsein. Selten hatte er seinen Geist so als Waffe benutzen müssen. Doch jetzt kämpfte er, ohne seinen Körper einzusetzen, gegen diese heimtückischen, gleitenden Fühler einer fremdartigen Intelligenz, die ihm das Leben rauben wollten. Er spürte, wie sein Geist auf die körperlosen Tentakel dieses Geistes, der Xotli genannt wurde, einschlug, wie er sie losriß vom Kern seiner geistigen Kraft.

Da änderte der überirdische Geist seine Taktik. Seine Tentakel griffen die Zentren seines körperlichen Bewußtseins an und entzogen ihnen Lebenskraft. Schleier schoben sich vor Conans Augen, sein Bewußtsein verschwamm. Der weiße Stuck der Tempelfassade schien sich gelb zu färben, und unsichtbare Glocken dröhnten in Conans Ohr. Er fühlte, wie er davonglitt, in einen Schacht eisiger Schwärze fiel …

Trotzdem kämpfte er weiter, versuchte, seinen Geist gegen diesen Dämon zu schützen, der ihm Lebenskraft entsog.

In dem tosenden Strudel seines kämpfenden Geistes hob der Hauch einer Erinnerung sich an die aufgewühlte Oberfläche seines Bewußtseins. Er entsann sich, in Geistform im schwarzen Herzen Golamiras gestanden zu haben, während der strahlend leuchtende Geist des Weisen Epemitreus zu ihm sprach. Und wieder hörte er die Stimme des alten Philosophen:

Eine einzige Gabe, nicht mehr, darf ich dir geben. Trag sie immer bei dir, denn in der Stunde der größten Not wird sie deine Rettung sein. Nein, mehr kann ich dir nicht sagen. Dein Herz wird dir verraten, wann du diesen Talisman benutzen mußt.

Dunkel erinnerte sich Conan an das kalt glitzernde Ding, das er nach seinem Erwachen aus dem prophetischen Traum im königlichen Schlafgemach in seiner geballten Hand gefunden hatte: den Kristalltalisman, den er seither immer, während all seiner folgenden Abenteuer, an einem Silberkettchen um den Hals getragen hatte.

Die Kraft war seinem gewaltigen Körper entsogen, doch nach wie vor brannte die unlöschbare Lebenskraft in ihm, die ihn in seinem langen, gefahrenreichen Leben aus so vielen tödlichen Bedrohungen als Sieger hatte hervorgehen lassen. Jetzt, in der Stunde seiner größten Not auf Erden, bediente er sich seiner ungeahnten Kraftreserven.

Eine narbige Prankenhand hob sich zum Hals, zog den Diamantphönix unter dem Kettenhemd hervor und zerbrach das Silberkettchen mit einem Ruck.

Als schwarze Geisterfühler sich wie ein Schraubstock um seinen Geist schlossen, ließ er den Talisman fallen. Dumpf hörte er, wie er auf dem Steinboden aufschlug.

Mit der letzten Anstrengung seines Bewußtseins, als sein Geist bereits in eine wirbelnde Leere gezogen wurde, stampfte er mit dem Stiefelabsatz auf das Amulett und zermalmte es zu Pulver. Und dann stürzte er in die Schwärze.
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DIE GÖTTER DES LICHTES UND DER FINSTERNIS

 

 

Und ist das grausige Opfer gebracht,

und die Schrecknisse des Kraken drohen,

Weiche nicht, wo andere längst flohen,

und vertrau des kristallenen Phönix’ Macht.

Aus Die Gesichter des Epemitreus

 

Aus unendlicher Ferne, über Abgründe der Kälte und Schwärze hinweg, rief ihn eine kaum vernehmbare Stimme …

Als sein Bewußtsein wiederkehrte, spürte Conan rauhe Hände um sich und harte Steine gegen seine Beine streifen. Er schnappte nach Luft, würgte und öffnete benommen die Augen. Er hing zwischen zwei ihn stützenden Männern: Sigurd Rotbart an einer und Goram Singh mit dem Turban an seiner anderen Seite.

»Laßt mich los, in Croms Namen!« brummte er. »Ich kann allein gehen.«

Sie hielten inne und halfen ihm ganz auf die Beine. »Ich hoffe es jedenfalls«, fügte er hinzu, als die tauben Gliedmaßen unter ihm nachgaben. Er wäre die Schräge der Pyramide hinuntergekippt, hätten seine Kameraden ihn nicht hastig wieder festgehalten.

Sie setzten ihn auf eine Stufe der Steintreppe. Conan spürte Millionen brennender Nadelstiche, als sein Blut wieder zu kreisen begann. Er bemühte sich, voll zu sich zu kommen und schaute sich um.

Eine ungewöhnliche Stille herrschte. Seine Männer hatten ihn die halbe Treppe der Zikkurat hinuntergeschleppt. An ihrem Fuß standen die Reihen braunhäutiger Krieger in ihren glitzernden Glasrüstungen, aber sie achteten nicht auf die Piraten. Mit weitaufgerissenen Augen starrten sie verstört hoch.

Conan drehte sich halb, um über die Schulter ebenfalls hochblicken zu können, und hielt unwillkürlich den Atem an. Hoch über ihnen allen, über der Tempelplattform, pulsierte eine eigenartige Kraft, die zusehends wuchs.

»Es kam aus dem Edelstein, den du zertreten hast«, murmelte Sigurd und warf einen unsicheren Blick hoch. »Mitra weiß, was dort oben geschieht, aber uns allen war, als hörten wir eine innere Stimme, die uns warnte zu verschwinden, und zwar schnell. Mir reicht es allmählich, all diese teuflische Magie und Hexerei nimmt einen einfachen Kämpfer ganz schön mit!«

Conan grinste. Hoch oben stieg von dem pulverisierten Kristalltalisman diamantgleicher, glitzernder, ja blendender Staub wie eine Windhose auf. Die schwarze Wolke, die Xotli war, schwebte immer noch über dem Altar. Ihre Tentakel aus dunkler, rauchähnlicher Substanz tasteten unsicher um sich, als spürte sie das Nahen eines tödlichen Feindes.

Der Strudel leuchtenden Staubes wallte höher, wurde noch heller und zu einer Galaxis blendender Leuchtkraft. Spiralarme streckten sich schillernd der dunklen Masse Xotlis entgegen, wie Millionen Sterne im Dunkel der Nacht.

Conan erschauderte, als wäre der eisige Wind zwischen den Sternen durch sein Haar gestrichen. Eine Lichtgestalt nahm Form an, richtete sich auf und legte die unzähligen Arme würgend um Xotli. Mitra – irgendwie wußte Conan, daß es wahrhaftig dieser Gott war – sprach. Der Donner von tausend Gewittern grollte und dröhnte über den Platz der Großen Pyramide. Die Erde erbebte, und die Pyramide unter den Füßen der Piraten zitterte. Mauerwerk polterte hinab. Mit einem ohrenbetäubenden Krachen stürzte ein großer Teil des Platzes mitsamt Hunderten schreiender braunhäutiger Soldaten ein, und würgende Staubwolken stiegen auf. Conan wurde klar, daß die Drachenhöhlen eingebrochen waren.

»Schnell, weg!« brüllte er.

Er stand noch ein wenig taumelnd auf und stolperte die restlichen Stufen hinunter. Die brüllenden Piraten folgten ihm, die bereits bewaffneten kamen vorneweg. Doch kein Gegner stellte sich ihnen am Fuß der Zikkurat entgegen. Die Soldaten, die hier gestanden hatten, hatten, wie alle anderen Überlebenden auch, die Flucht ergriffen. Sie hatten ihre gläsernen Waffen fallengelassen und rasten zu den Stadttoren. Unterwegs warfen sie auch noch ihre Helme und Rüstung von sich, um durch ihr Gewicht nicht belastet zu sein. Conan und seine Männer sahen nur noch ihre Rücken, doch auch die nicht mehr lange.

»Hebt die Waffen auf!« befahl Conan. »Dann schnell zum Hafen!«

 

Hoch über der Stadt kämpften die Götter des Lichtes und der Finsternis gegeneinander. Feurige Blitze zuckten aus der wie Sterne funkelnden und wirbelnden Lichtform, um die sich schwarze Tentakel wanden und nach ihr griffen.

Die Erde bebte nun heftiger. Auf der anderen Platzseite stürzte in einer langsamen Trümmerlawine die Zitadelle, das graue Vestibül der Götter, ein, und gewaltige Staubwolken verhüllten die Ruine. Wie ein gefällter Riesenbaum kippte ein hoher, schlanker Turm und zerbarst, daß der Boden unter den Füßen der Piraten noch stärker bebte.

Conan führte seine Männer im Laufschritt durch die Straßen von Ptahuacan, ohne auf die paar Antilier zu achten, an denen sie vorbeikamen. Doch auch die Braunhäutigen achteten in ihrer verzweifelten Bemühung, sich in Sicherheit zu bringen, nicht auf die entkommenden Gefangenen.

»Hierher!« donnerte Conan. »Zum Hafen, ehe uns die ganze verdammte Stadt auf den Kopf kracht!«

 

Die Nachmittagsschatten auf dem Platz der Großen Pyramide hinter ihnen wuchsen, doch immer wieder wurden sie erhellt durch Blitze von übernatürlicher Kraft, und das Krachen, Donnern, Dröhnen und Grollen des Götterkampfes erfüllte die Luft. Die schwarze Wolke schien sich im unerträglich grellen Licht der Strahlenspeere zu winden. Sie schrumpfte, löste sich auf – und verendete.

Unter der Spannung der freigewordenen übernatürlichen Kräfte, die sie zusammengehalten hatte, wurde die Stadt wie ein Trommelfell geschüttelt, und weitere Häuser stürzten ein. Der ganze Platz der Großen Pyramide versank. An seiner Stelle leuchtete kurz eine Feuerkugel auf, um ein Vielfaches heller als die Sonne, und verschwand mit einem furchtbaren Donnerschlag, der für eine kurze Weile jedes menschliche Wesen in der Stadt betäubte.

Eine ungeheure Säule schwarzen Rauches erhob sich über der verwüsteten Stadt. Die wie aus Sternen zusammengesetzten Blitze des Lichtgottes spielten über ihrer Spitze und schienen kurz eine übernatürliche Krone zu bilden. Dann verschwanden sie, die Säule begann sich aufzulösen und sich mit der grauen Staubwolke zu vermischen, die über der Stadt hing. Da und dort stieg dunklerer Rauch von einem brennenden Haus auf.

 

Allmählich kehrte wieder Leben in Ptahuacan ein. Die Bürger kamen nach und nach vom Land zurück – aber eine Überraschung erwartete sie.

Von der Priesterschaft waren fast alle durch den Einsturz der Tempel getötet worden oder aus der Stadt geflohen. Während der Nacht und dem Tag nach der Katastrophe war nur ein Mann an der Spitze einer starken Gruppe übriggeblieben: Metemphoc, der Meisterdieb.

Solange die Stadt nahezu menschenleer war, übernahm seine kleine Armee an Zucht und Ordnung gewöhnter Diebe die noch erhaltenen größeren Gebäude und Waffenkammern. Die wenigen Priester, auf die sie stießen, töteten sie. Sie öffneten die Verliese und befreiten die Gefangenen, nicht nur die eingesperrten Männer ihrer Zunft, sondern auch Hunderte von einfachen Antiliern, die unter dem einen oder anderen Vorwand festgenommen worden waren, um Xotli geopfert zu werden. Viele von ihnen verbündeten sich mit Metemphoc, während andere, aus Furcht vor den Priestern und ihrem Gott, nichts davon wissen wollten oder es lieber vorzogen, abzuwarten, welche Seite sich als die stärkere erwies.

Die aus der Stadt geflohenen Priester sammelten eine kleine Streitmacht ihnen noch ergebener Soldaten um sich und versuchten, sich einen Weg zurück in die Stadt zu erkämpfen. Aber Conans Trupp, der jetzt voll bewaffnet war, griff sie von hinten an und jagte sie wieder in die Flucht.

So machte Ptahuacan sich unter der Führung des schlauen alten Metemphocs an die gewaltige Arbeit des Wiederaufbaus. Der fette Meisterdieb mochte sich vielleicht nicht als idealer Herrscher erweisen, aber schlechter konnte er seine Sache gar nicht machen als die Hierokratie, die das Land so viele Jahrhunderte lang in Furcht und Schrecken gehalten hatte. Und so kehrten schließlich in diesem einsamen Inselland, dem letzten Überbleibsel der großen Zivilisation des versunkenen Atlantis, ein bißchen Friede und Ruhe ein.

Und vielleicht sahen die vergessenen Götter in ihrem Reich jenseits der Sterne, was sich ereignete, und gaben, mit dem Rest Macht, der ihnen verblieben war, ihren Segen – jene Götter, die vor undenklicher Zeit von den alten Atlantern verehrt worden waren, ehe sie dem finsteren Xotli hatten weichen müssen, dessentwegen sie den Inselkontinent mit seinen Abtrünnigen in den Fluten der grünen See hatten versinken lassen.

 

Crom, war das nicht ein großartiges Gefühl, wieder ein Deck unter den Füßen zu haben – auch wenn es ein verflucht fremdartiges Deck wie dieses war! Nach dem Fall von Ptahuacan vor eineinhalb Monaten hatte Conan sich erst einmal richtig satt gegessen und seine durstige Kehle zufriedengestellt. Erschöpft von den Anstrengungen in der Höhlenwelt unter Ptahuacan und dann in der Stadt selbst, hatte er zwei ganze Tage und Nächte geschlafen. Und in den folgenden Tagen, während er nichts weiter tat, als Seemannsgarn mit seinen Männern zu spinnen und für drei zu essen und zu trinken, kehrte seine alte Kraft zurück.

Nun, da der junge Morgen den Osten in ein leuchtendes Gelbrot tauchte, stapfte er über die vergoldeten Planken des Drachenschiffs und atmete genußvoll die kühle, salzige Brise ein, die den grauen Nebel vom grünen Antlitz des westlichen Festlands hob. Unendliche Zufriedenheit erfüllte ihn. Ha! So alt war er wahrhaftig nicht, daß er sich in einem weichen Bett unter warmen Decken verkriechen und zulassen mußte, daß vor sich hinmurmelnde Ärzte über ihn bestimmten und ihn allmählich schmerzlos in das Jenseits gleiten ließen.

 

Er schnaubte abfällig. Wie bei Catlaxoc konnte er einer Frau immer noch eine Nacht schenken, die sie voll befriedigte und glücklich machte. Und die alte Abenteuer- und Wanderlust regte sich nach wie vor in seiner Brust. Genug Lebenskraft für zumindest ein oder zwei weitere Abenteuer steckte in ihm.

Wie einem feurigen Hengst auf die Flanke schlug er die feste Hand auf die vergoldete Reling. Ein letztes großes Abenteuer …

Er schaute sich um. Mit dem unfehlbaren Augen des erfahrenen Freibeuters hatte Conan sich das beste Schiff im Hafen angeeignet, als er mit seinen keuchenden, staubgrauen Männern dort angelangt war, während die halbe Stadt hinter ihnen zu Ruinen zerfiel. Er hatte seine Piraten auf diese herrliche Galeere getrieben, auf das beste Schlachtschiff, das er je betreten hatte. Dieses Schiff war es gewesen, das vor Monaten wie ein Ungeheuer der Urzeit aus dem grauen Nebel aufgetaucht war und den Roten Löwen manövrierunfähig gemacht hatte. Er grinste, als er daran dachte, welches Aufsehen dieses schier unheimliche atlantische Schiff auf den Barachan-Inseln erregen würde.

Nicht, daß die Aneignung dieser Galeere, die er Flugdrache getauft hatte, ganz ohne Schwierigkeiten verlaufen war. Den Piraten, die wie alle Seeleute Neuem Mißtrauen entgegenbrachten, hatten die ungewöhnliche Besegelung gar nicht gefallen. Warum, hatten sie gesagt, pumpen wir nicht den Roten Löwen aus und setzen ihn wieder instand? Aber Conan hatte festgestellt, daß er zu schwer beschädigt war, als daß sie ihn ohne eine Werft der östlichen Welt wieder seetüchtig machen könnten. Das Feuer hatte an vielen Stellen Löcher in die Schiffshülle gefressen. Masten, Segel und Takelwerk waren völlig zerstört und könnten nur unter ungeheurem Aufwand ersetzt werden. Es war viel günstiger, ihre Vorräte und Ausrüstung an Bord der Flugdrache zu schaffen.

Dann waren viele Tage erforderlich gewesen, die Mannschaft mit der fremdartigen Takelung und Besegelung vertraut zu machen und die Veränderungen vorzunehmen, die Conan für vorteilhaft hielt. Außerdem war die Flugdrache eine Galeere, das bedeutete, daß sie eine größere Mannschaft brauchte als ein anderes Segelschiff ihrer Größe. Glücklicherweise gab es genügend abenteuerlustige Jugendliche unter den Antiliern, die sich gern als Ruderer anheuern ließen.

Sigurd Rotbart kletterte mit einem Räuspern die Leiter zum Achterdeck hoch. »Ha, Löwe«, brummte er. »Hast du gut geschlafen?«

»Wie ein Toter.«

Sigurd zuckte die Schultern und schaute zurück, wo die sieben Inseln von Antilia hinter dem Morgendunst verborgen lagen. »Dort sind davon mehr als genug zurückgeblieben«, meinte er. »Beim grünen Bart Lirs und Dagons Fischerschwanz, ich kann deine Art von Gefangenenbefreiung nur bewundern!«

Conan blickte ihn scharf an. »Was willst du damit sagen?«

»O nichts, nichts! Nur, daß die Art und Weise, wie du deine Kameraden aus einer mißlichen Lage holst, Hochachtung verdient – selbst wenn dadurch eine halbe Stadt zu Ruinen zerfällt.«

Conan lachte rauh. »Und ich würde auch die andere Hälfte noch in Trümmer legen, nur um so ein altes Walroß wie dich bei mir zu haben!«

Sigurd seufzte. »Nett von dir, das zu sagen, Amra. Leider bin ich nicht mehr so wendig, wie ich früher einmal war.« Er blickte auf die Gipfel Antilias, die aus dem Dunst ragten. »Vielleicht wäre es gar nicht so dumm gewesen, Metemphocs Angebot anzunehmen, als Söldnertrupp in seinen Dienst zu treten.«

Conan schüttelte grinsend den Kopf. »Wir ehemaligen Könige sind stolz wie der Teufel. Wir dienen keinen anderen, wenn wir unsere eigenen Herren sein können.«

Die Sonne stand nun über dem Horizont, und der Himmel war strahlend blau. Weiße Möwen kreisten schreiend, und blaue Wellen wogten gegen den frischgeteerten und -gestrichenen Rumpf der Flugdrache. Conan atmete tief. Sigurd, der neben ihm stand, blinzelte in den hellen Morgen und blickte seinen graubärtigen Kameraden an.

»Wohin jetzt, Löwe?« fragte er. »Zurück zu den Barachan-Inseln, oder wollen wir die Küsten Stygiens und Shems unsicher machen?«

Conan schüttelte den Kopf. »Dieses Schiff ist nicht für eine so weite Fahrt geeignet. Mit all den Ruderern, die wir verpflegen müssen, würden wir es nie schaffen.«

»Aber die grüne Galeere, auf die wir auf der Herfahrt stießen, ist so weit gekommen.«

»Stimmt, doch bin ich kein Zauberer, der eine Geistermannschaft an die Ruder setzen kann.«

Conan hing seinen Gedanken nach. Vom alten Metemphoc hatte er viel erfahren. Der Meisterdieb hatte erzählt, daß es noch weiter im Westen, direkt am Rand der Welt, einen riesigen neuen Kontinent gab. Mayapan hatten die Atlanter und ihre antilischen Nachfahren ihn genannt. Sie hatten Plünderzüge dorthin unternommen und waren mit vielerlei Wertvollem zurückgekehrt: mit Gold, Smaragden, Kupfer, rothäutigen Sklaven, seltsamen Vögeln mit herrlichen, farbenprächtigen Federn und tigerähnlichen Katzen, deren beigegoldenes Fell mit schwarzen Flecken gezeichnet war. Dort hatten Flüchtlinge von Atlantis und Antilien auch barbarische Staaten gegründet, wo der Kult der Großen Schlange mit dem des Säbelzahntigers in abscheulichen Menschenopfern und entsetzlicher Verehrung wetteiferte.

Eine neue Welt, dachte er. Eine Welt wegloser Dschungel und weiter Ebenen, hoher Berge und versteckter Seen. Eine Welt, wo breite Flüsse sich wie Schlangen aus geschmolzenem Silber durch grüne Urwälder wanden, wo fremdartige Menschen seltsame, furchterregende Götter anbeteten …

Was würde er in der Abgelegenheit Mayapans nicht alles zu sehen bekommen? Und welche Abenteuer würden seiner harren? Metemphoc hatte ihn Kukulcan genannt, doch ob das ein antilischer Spitzname war oder eine durch die Aussprache bedingte Verballhornung von »Conan von Cimmerien«, wußte Conan nicht. Wenn er zu dieser neuen Welt fuhr, wo die Menschen noch nie bärtige Männer mit Waffen aus Stahl und Glas gesehen hatten – wer weiß, vielleicht konnte er sich dort ein neues, großes Reich erobern, als Gott verehrt werden und ein wenig der Zivilisation der alten Welt in diese neue bringen und zum Helden von Sagen werden, die zehntausend Jahre und länger überdauern würden …

»Weiß Crom!« schnaubte er. »Unterhalten wir uns beim Frühstück darüber. Das Gefühl, die Welt gerettet zu haben, macht mich ganz schön hungrig!«

Sie stiegen die Leiter hinunter. Wenig später wurden die Anker des großen Schiffes gelichtet, das die Menschen von Mayapan Quetzalcoatl nennen würden. Das bedeutete in ihrer unbeholfenen Sprache soviel wie geflügelte, oder auch gefiederte Schlange. Die Flugdrache segelte südwärts und dann, vorbei an den Inseln Antilias, in den unbekannten Westen.

Doch wo sie anlegte, berichtet die alte Chronik, die hier endet, nicht.
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HYBORISCHE NAMEN

 

 

Durch die Bezeichnungen, die er den Menschen, Völkern und Orten seiner im hyborischen Zeitalter handelnden Geschichten gab, verriet Robert E. Howard viel über seine Bezugsquellen, seinen Lesestoff und die Schriftsteller, die ihn beeinflußt hatten. H. P. Lovecraft machte (in einem Brief an Donald A. Wollheim über Howards Abhandlung »Das hyborische Zeitalter«, nachgedruckt in The Coming of Conan, Gnome Press, New York, N.Y., 1953) folgende Bemerkung: Das einzige, das ich zu bemängeln habe, ist R. E. Howards unverbesserliche Tendenz, Namen zu erfinden, die allzusehr solchen aus der Frühgeschichte ähneln – Namen, die für uns eine ganz andere Assoziation hervorrufen. In vielen Fällen verwendet er sie in voller Absicht, nach der Theorie, daß vertraute Namen aus jener mythischen Zeit stammen, die er beschreibt. Aber eine solche Vorstellung wird durch die Tatsache zunichte gemacht, daß uns die Etymologie dieser historischen Namen genau bekannt ist und wir deshalb die Herkunft, die er andeutet, nicht akzeptieren können.

Viele der Personennamen, die Howard in seinen Conan Stories benutzte, sind gewöhnliche aus dem Lateinischen (Publius, Constantius, Valeria), dem Griechischen (Dion, Pelias, Tiberias) oder italienische Versionen davon (Publio, Tito, Demetrio). Andere sind neuzeitliche asiatische oder arabische Namen, manchmal ein wenig abgeändert (Aram Baksh, Yar Afzal, Jungir Khan, Bhunda Chand, Shah Amurath), während wieder andere offenbar erfunden sind (Thak, Thaug, Thog, Yara, Yog, Yogah, Zang, Togar Sag). In »Aus den Katakomben« verwendet er eine Zahl aztekischer oder pseudoaztekischer Namen und in »Jenseits des Schwarzen Flusses«, »Der Schatz des Tranicos« und »Wölfe jenseits der Grenze« pseudoirokesische.

Vielleicht dachte Lovecraft bei seiner Bemerkung an die asiatischen Namen, die aus der Zeit Alexander des Großen, also dem 4. Jahrhundert vor Christus, stammen, oder die der muselmanischen Araber im 7. Jahrhundert nach Christus. Interessant ist, daß die drei erfundenen Namen, wie oben aufgeführt, die mit Th beginnen, alle die von Ungeheuern sind.

Trotz Lovecrafts Kritik spricht viel für Howards Verwendung echter historischer Namen und solcher, die er davon ableitet, denn seine selbsterfundenen weisen eine allzu große Ähnlichkeit miteinander auf (Ka, Kaa-u, Ka-nu, Kaanuub; Thak, Thaug, Thog etc.). Der Grund dafür ist wahrscheinlich ein Mangel an linguistischer Feinheit Howards. Als er seine Kull-Geschichten beendete und sich den Conan Stories zuwandte, stand sein Entschluß offenbar fest, keine weiteren erfundenen Namen mehr zu benutzen, sondern echte aus Geschichte und Geographie, wenn auch manchmal leicht abgeändert. Diese Leihnamen sind gewöhnlich sehr passend gewählt und euphonisch. Sie drücken den Zauber des Altertums aus, ohne daß der moderne Leser sie als zu schwierig empfindet.

Ganz abgesehen davon, lieh auch Lovecraft sich echte Namen der Geschichte (Menes, Kranon, Sarnath) auf genau die gleiche Weise aus, die er an Howard kritisierte.

Howards geographische Bezeichnungen stammen hauptsächlich aus den bekannteren Mythologien: aus den Sagen des klassischen Altertums (Stygien), den nordischen Göttersagen (Asgard) und der Bibel (Kush); und aus den üblichen Atlanten, wenn ihm dort irgendein Name zusagte. Von solchen Bezeichnungen abgesehen, deren Ableitung offensichtlich ist, verwendete Howard jedoch auch eine große Zahl weiterer, deren Herkunft komplexer ist und die auf die beachtliche Belesenheit Howards hinweisen.

Jeder eifrige Leser des Adventure Magazines der 20er Jahre wird in Howards Geschichten des hyborischen Zeitalters den Einfluß der historischen Abenteuererzählungen von Harold Lamb und Talbot Mundy erkennen, die zu jener Zeit in diesem Magazin veröffentlicht wurden. Lambs Stories hatten gewöhnlich asiatischen Hintergrund und beschäftigten sich mit Themen wie den Kreuzzügen, den Eroberungsfeldzügen der Mongolen und Türken und dem Aufstieg des Russischen Reiches. Howards Geschichten von Conan und den Kozaki halten sich eng an Lambs Erzählungen über die Kosaken des 16. und 17. Jahrhunderts.

Mundys Geschichten handelten gewöhnlich im modernen Indien, in Afghanistan, Tibet oder Ägypten. Mundys Bild dieser Länder ist von Romantik gezeichnet und deutet auf alte Magie und okkulte Weisheit hin. Howards Stygien und Vendhya sind im Grund genommen Mundys Ägypten und Indien, nur mit anderen Namen. Möglicherweise hat auch Kipling Howard beeinflußt.

Außer den Stories von Lamb und Mundy dürfte Howard noch viele weitere aus Adventure gelesen haben. Ein eingehenderes Studium läßt auch einen Einfluß von anderen führenden Autoren von Abenteuer-Stories erkennen, wie Frederick Faust, A. D. Howden Smith und Sax Rohmer. Die Geschichten, wie »Jenseits des Schwarzen Flusses« [Beyond the Black River], »Der Schatz des Tranicos« [The Treasure of Tranicos] und »Wölfe jenseits der Grenze« [Wolves Beyond the Border] haben als Vorbild Robert W. Chambers Romane über die Indianerkämpfe, die zu einem großen Teil im oberen New York des späten 18. Jahrhunderts handelten, und möglicherweise auch J. Fenimore Coopers Romane.

Andere Romane, die ihn beeinflußten, waren die von Jack London (den er sehr bewunderte), Howard Pyle und Edgar Rice Burroughs. Er las auch Reiseerzählungen, wie die von Sir Richard Burton und – möglicherweise – Rosita Forbes. Zweifellos befaßte er sich eingehend mit der Geschichte. Seine Kenntnisse der Moslemwelt des Mittelalters waren beachtlich, wie sein Originalmanuskript »Falken über Ägypten« [Hawks over Egypt] (von mir als Conan Geschichte »Der wahnsinnige König« [Hawks over Shem] überarbeitet) bewies. Diese Erzählung befaßt sich mit der Herrschaft und dem Verschwinden des wahnsinnigen Kalifen Hakîm im 11. Jahrhundert.

Die phantastische Seite von Howards Geschichten entspringt offenbar zum größten Teil dem Einfluß Lovecrafts und Clark Ashton Smiths, was viele von Howards Namen andeuten (Crom, Valusien, Commorien etc.) Es steht nicht fest, daß Howard Eddisons Der Wurm Ouroboros [The Worm Ouroboros], Heyne-Buch 06/3833, gelesen hat, Ähnlichkeiten in Bezeichnungen bestehen jedoch: der eiserne Turm von Tarantia und der eiserne Turm von König Gorice von Carcë; Eddisons Gallandus und Howards Gallanus; und die Erwähnung der Hyperboreaner durch beide. Auch einige von Lord Dunsanys Geschichten hatte Howard gelesen.

Nun folgt ein Glossar der Personen- und Ortsnamen, wie sie in den Conan Geschichten von Howard, Lin Carter, Björn Nyberg und mir benutzt wurden. Außer den Namen, die Howard selbst für seine Conan-Geschichten verwendete, fügte ich folgendes ein: a) Namen, die die obengenannten anderen Conan-Autoren für ihre Geschichten übernahmen, einschließlich der Stories, die postum in Zusammenarbeit mit Howard geschrieben wurden; und b) Namen, die Howard im Laufe der Zeit aufgab. Die anderen Autoren versuchten, bei der Wahl der Namen das gleiche System wie Howard selbst zu benutzen. Howard änderte häufig seine Personen- und Ortsnamen zwischen dem ersten und letzten Entwurf. Glenn Lord, der nach Howards Erstentwürfen arbeitete, hat eine Liste dieser aufgegebenen Namen zusammengestellt. Folgt einem Namen in Klammern ein zweiter, kursiv geschrieben und mit einem = davor, so bedeutet das, daß der erste Name in der endgültigen Fassung für den zweiten aufgegeben wurde.

Soweit möglich, wird die vermutliche Herkunft für alle Namen angegeben. Ist keine aufgeführt, so ist der Ursprung des Namens nicht bekannt, oder der verantwortliche Autor hat übersehen, ihn anzugeben, oder es wird angenommen, daß es sich um einen erfundenen Namen handelt. Die Stories, in denen diese Namen vorkommen, werden in Kodebuchstaben angeführt, deren Schlüssel anschließend zu finden ist. Die Geschichten sind in chronologischer Reihenfolge, was Conans Leben betrifft, geordnet. Die Kleinbuchstaben in Klammern hinter jedem Titel weisen auf die Autoren hin: c für Carter, d für de Camp, h für Howard und n für Nyberg. Und hier sind die Geschichten:

 

LT = Legion der Toten (cd) – in CONAN DER SCHWERTKÄMPFER, Heyne-Buch 06/3895

KG = Der Kampf in der Grabkammer (cd) – in CONAN, Heyne-Buch 06/3202

TE = Der Turm des Elefanten (h) – in CONAN, Heyne-Buch 06/3202

HT = In der Halle der Toten (dh) – in CONAN, Heyne-Buch 06/3202

GS = Der Gott in der Schale (h) – in CONAN, Heyne-Buch 06/3202

RP = Der Rote Priester (h) – in CONAN, Heyne-Buch 06/3202

NH = Nergals Hand (ch) – in CONAN, Heyne-Buch 06/3202

VG = Das Volk der Gipfel (dn) – in CONAN DER SCHWERTKÄMPFER, Heyne-Buch 06/3895

SS = Die Stadt der Schädel (cd) – in CONAN, Heyne-Buch 06/3202

FM = Der Fluch des Monolithen (cd) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

BG = Der blutbefleckte Gott (dh) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

YT = Ymirs Tochter (h) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

ES = Die Eisschlange (cd) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

KK = Die Königin der Schwarzen Küste (h) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

TV = Das Tal der verlorenen Frauen (h) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

RS = Die Ruine des Schreckens (cd) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

DN = Dämon aus der Nacht (cdh) – in CONAN VON CIMMERIEN, Heyne-Buch 06/3206

WK = Der wahnsinnige König (dh) – in CONAN DER PIRAT, Heyne-Buch 06/3210

NZ = Natokh, der Zauberer (h) – in CONAN DER PIRAT, Heyne-Buch 06/3210

SF = Schatten in der Finsternis – in CONAN DER SCHWERTKÄMPFER, Heyne-Buch 06/3895

SM = Schatten im Mondlicht (h) – in CONAN DER PIRAT, Heyne-Buch 06/3210

SA = Die Straße der Adler (dh) – in CONAN DER PIRAT, Heyne-Buch 06/3210

SH = Salome, die Hexe (h) – in CONAN DER PIRAT, Heyne-Buch 06/3210

LG = Im Land der Geister (cd) – in CONAN DER WANDERER, Heyne-Buch 06/3236

MZ = Die Menschenfresser von Zamboula (h) – in CONAN DER WANDERER, Heyne-Buch 06/3236

SK = Der Stern von Khorala (dn) – in CONAN DER SCHWERTKÄMPFER, Heyne-Buch 06/3895

ET = Der eiserne Teufel (h) – in CONAN DER WANDERER, Heyne-Buch 06/3236

FD = Der Flammendolch (dh) – in CONAN DER WANDERER, Heyne-Buch 06/3236

KS = Der Schwarze Kreis (h) – in CONAN DER ABENTEURER, Heyne-Buch 06/3245

WS = Der wandernde Schatten (h) – in CONAN DER ABENTEURER, Heyne-Buch 06/3245

TT = Die Trommeln von Tombalku (dh) – in CONAN DER ABENTEURER, Heyne-Buch 06/3245

JT = Das Juwel im Turm (cd) – in CONAN DER SCHWERTKÄMPFER, Heyne-Buch 06/3895

TR = Der Teich der Riesen (h) – in CONAN DER ABENTEURER, Heyne-Buch 06/3245

CF = CONAN DER FREIBEUTER (cd) – Roman, Heyne-Buch 06/3972

AK = Aus den Katakomben (h) – in CONAN DER KRIEGER, Heyne-Buch 06/3258

SG = Der Schatz von Gwahlur (h) – in CONAN DER KRIEGER, Heyne-Buch 06/3258

EG = Die Elfenbeingöttin (cd) – in CONAN DER SCHWERTKÄMPFER, Heyne-Buch 06/3895

JS = Jenseits des Schwarzen Flusses (h) – in CONAN DER KRIEGER, Heyne-Buch 06/3258

BM = Blutmond (cd) – in CONAN DER SCHWERTKÄMPFER, Heyne-Buch 06/3895

ST = Der Schatz des Tranicos (dh) – in CONAN DER THRONRÄUBER, Heyne-Buch 06/3263

WG = Wölfe jenseits der Grenze (dh) – in CONAN DER THRONRÄUBER, Heyne-Buch 06/3263

ZP = Im Zeichen des Phönix (h) – in CONAN DER THRONRÄUBER, Heyne-Buch 06/3263

SZ = Die scharlachrote Zitadelle (h) – in CONAN DER THRONRÄUBER, Heyne-Buch 06/3263

CE = CONAN DER EROBERER (h) – Roman, Heyne-Buch 06/3275

CR = CONAN DER RÄCHER (dn) – Roman, Heyne-Buch 06/3283

PV = Das Phantom aus der Vergangenheit (cd) – in CONAN VON AQUILONIEN, Heyne-Buch 06/4113

SN = Die schwarze Sphinx von Nebthu (cd) – in CONAN VON AQUILONIEN, Heyne-Buch 06/4113

RM = Der rote Mond von Zembabwei (cd) – in CONAN VON AQUILONIEN, Heyne-Buch 06/4113

LS = Die letzte Schlacht (cd) – in CONAN VON AQUILONIEN, Heyne-Buch 06/4113

CI = CONAN VON DEN INSELN (cd) – Roman, Heyne-Buch 06/3295

 

Daten sind folgendermaßen angegeben: arabische Ziffern für das Jahr, römische Zahlen für das Jahrhundert; folgt der arabischen Zahl ein M, steht es für Jahrtausend. Die Zeichen + und – bedeuten v. Chr., bzw. n. Chr.; das + wird allerdings bei Jahren nach +1000 ausgelassen. Demnach steht –65 für 65 v. Chr.; +III für das dritte Jahrhundert der christlichen Zeitrechnung; –2M für das zweite Jahrtausend v. Chr.

 

A

Abdashtarth – In WK der Hohepriester von Ptear in Asgalun. Ein phönizischer Name.

Abimael – In JT ein semitischer Seemann, der zur Besatzung der Falke gehörte. Ein biblischer Name (Genesis 10.28).

Abombi – In SZ Stadt an der Schwarzen Küste, die von Conan und Bêlit geplündert wurde. Von Abomey in Westafrika.

Acheron – In CE ein Reich, das dreitausend Jahre vor Conan unterging. Manchmal wird es als Nordstygisches Königreich erwähnt. In der griechischen Mythologie einer der vier Flüsse des Hades, auch der Name mehrerer Flüsse im antiken Griechenland, der größte davon (jetzt Gourla) ist in Thesprotia.

Adonis – In KK ein shemitischer Gott. In WK hat Asgalun einen Adonisplatz. Der griechische Name für einen semitischen Vegetationsgott, genannt Adonai (Herr), Tammuz oder (in Babylonien) Dumuzi.

Æsir – In TE, KK, ZP usw. die blonden Menschen des nordischen Landes Asgard. Von Asen, den Göttern der nordischen Mythologie: Odin, Thor usw.

Afari – In DN Diener des kushitischen Edelmanns Tuthmes. Von Afar, einem hamitischen oder erythriotischen Stamm in Abessinien (Äthiopien) und im Somaliland. Der Name mag mit dem antiken Ophir (siehe dort) zusammenhängen.

Afghuli – In KS, CR eines der Völker von Afghulistan (siehe dort).

Afghulistan – In KS ein Gebiet der Himelianberge. Eine Mischung aus Ghulistan (siehe dort) und Afghanistan. Der Afghulistamm, dessen Häuptling Conan wurde, lebte hier.

Ageera – In DN ein kushitischer Hexer.

Agha – Dieser Titel kommt bei den Namen Agha Shupras (NZ) und Jehungir Agha (ET) vor. Von aga, einer türkischen Ehrenbezeichnung.

Aghrapur, Agrapur – In NH, MZ, ET usw. die Hauptstadt von Turan. Nach Agra, wo sich das Tadsch Mahal befindet, und pur, hindustanisch für Stadt.

Ahriman – In CE, SN und RM ist das Herz Ahrimans ein zauberkräftiges Juwel. Der böse Geist oder Dämonengott des Masdaismus oder Zoroastrismus. (Altpersisch, angra mainyu = böser Geist).

Ahrunga (= Gwarunga) – Wurde nur im ersten Entwurf von SG erwähnt.

Aja – In TV der Kriegshäuptling der Bakalah. Möglicherweise von Jaja, einem König der Ibo oder Igbo Nigerias in den 1870ern.

Ajaga – In SZ kushitischer König. Mögliche Ableitung wie bei Jaja oder Ajonga (siehe dort).

Ajonga – In CE ein schwarzer Galeerensklave. Möglicherweise von Wajanga, einem Ort in Südlibyen, von Rosita Forbes erwähnt; oder von ajoga (oder ajonga), soviel wie Zauberer in der Sprache der Lango von Uganda.

Ajujo – In TT der Gott der Schwarzen von Tombalku. Möglicherweise von juju, einem westafrikanischen Fetisch, nach dem französischen joujou, Spielzeug.

Akbatana, Akbitana – In NZ und SG shemitische Stadt. Von Agbatana oder Ekbatana, den griechisch-römischen Namen für Hagmatana oder Hangmatana (modern: Hamadan), der Hauptstadt des antiken Mediens.

Akeb Man – In CR turanischer Offizier. Ein pseudoarabischer Name.

Akhirom – In WK der wahnsinnige König von Pelishtien. Phönizischer Name, Hiram auf hebräisch.

Akhlat – In LG shemitische Stadt in den Zuagir-Wüsten.

Akif – In MZ und CR turanische Stadt. Türkischer Eigenname, Akif Pasha, türkischer Dichter +XIX.

Akivasha – In CE eine böse, unsterbliche Prinzessin. Von dem ägyptischen Namen (Ekwesh oder Akkaiwasha) für die Achaioi oder Achäer (in klassischem Griechisch Achaiwoi).

Akkharia, Akkharim – In WK, SH und LG shemitischer Stadtstaat und sein Volk. Möglicherweise von Akkad (Agade) im alten Irak.

Akkutho – In SZ früherer König von Koth. Mögliche Ableitung wie bei Akkharia (siehe dort).

Akrel – In KS Oase in der Wüste bei Khauran.

Akrim – In SA Fluß, der aus dem Südosten in die Vilayetsee mündet.

Alafdhal, Yar Afzal – Turanischer Soldat in MZ beziehungsweise ein Wazulihäuptling in KS. Von al-Afdal (wörtlich: der Großzügigste), ein arabischer Name.

Alarkar – In SK ein Graf, Vorfahr von Königin Marala.

Albiona – In SK und CE aquilonische Gräfin, ehemals Königin Marala von Ophir. Von Albion, einem alten Namen für Britannien.

Alcemides – In SH und ST ein nemedischer Philosoph. Von verschiedenen griechischen Namen wie Alkides (Herakles), Alkimenes (Bellerophons Bruder), Alkman (ein Dichter –VII) usw.

Alimane – In CE und SN ein Fluß zwischen Aquilonien und Zingara, ein Nebenfluß des Khorotas. Vermutlich von Allemagne, französisch für Deutschland.

Alkmeenon – In SG und EG verlassener Ort in Keshan, einst die Hauptstadt der weißen Herrscher des Landes. Von einem oder mehreren der griechischen Namen Alkman, Alkmaion oder Alkmene.

Almuric – In WS und CE ein kothischer Prinz. Der Name wurde in Howards posthum veröffentlichtem SF-Roman Almuric für den fernen Planeten verwendet, zu dem der Held kommt.

Altaku – In NZ eine Oase. Von Altaqu oder Eltekeh, einem Ort im alten Judäa, etwa zwanzig Kilometer nordwestlich von Jerusalem, wo Asarhaddons Assyrer –700 die Ägypter schlugen.

Altaro – In CE ein nemedischer Priester unter Orastes. Vermutlich von Altare in Italien.

Alvaro – In CI ein zingaranischer Pirat der Barachan-Inseln. Ein spanischer Vorname.

Amalric – In NZ ein nemedischer Söldner; in CE der nemedische Baron von Tor – vielleicht als ein und derselbe gedacht, doch das geht aus den Geschichten nicht klar hervor. In TT ein junger aquilonischer Söldner. Alter germanischer Name.

Amalrus – In SK und SC Edler und späterer König von Ophir. Möglicherweise von Amalric (siehe dort).

Amazonen – In CF und LS und in Das hyborische Zeitalter eine schwarze Nation, die von Frauen regiert wurde. In den Sagen des klassischen Altertums ein Volk von Kriegerinnen, das an den Ufern des Flusses Thermodon lebte. Die Sage geht vielleicht auf die Sarmaten zurück, ein antikes iranisches Volk von Reiternomaden, deren Frauen angeblich erst einen Feind töten mußten, ehe sie einen Mann nehmen durften.

Amboola – In DN Offizier der schwarzen Speerträger des Königreichs Kush. Vermutlich von bamboula, einer Trommel, die in Westafrika und bei Voodoo-Zeremonien benutzt wird, auch der Tanz, der von ihr begleitet wird.

Amilius – Eine Baronie in Aquilonien, erwähnt in CE. Von Emilia, einer Provinz in Norditalien.

Amir – In KS der Amir-Jehun-Paß in Ghulistan. Soviel wie Befehlshaber auf arabisch.

Amra – In CE und CI der Name – er bedeutet Löwe –, unter dem Conan bekannt war, als er mit dem schwarzen Korsaren segelte. Howard hatte diesen Namen schon früher benutzt: als Am-ra, ein junger Atlanter in einer Kull-Story. Er könnte von mehreren möglichen Begriffen abgeleitet sein. Amra ist der Name eines kleinen Ortes in Kâthiâvâr im Westen Indiens. Das arabische Umara oder amara bedeutet Prinzessin. Amra (fremd) ist der Titel eines Gedichts zu Ehren von St. Columba, angeblich von dem irischen Barden Dallán Forgaill (+VI), es wird jedoch von einigen Fachleuten als Pseudepigraph späteren Datums erachtet. Keiner dieser Ableitungen ist jedoch völlig zufriedenstellend.

Amric – In SN ein kothischer Hauptmann in Conans Leibgarde. Von Amalric (siehe dort) und Alric, einem König von Kent in England +VIII.

Amurath – In SM ist Shah Amurath ein turanischer Edler. Ein türkischer Eigenname, auch Murad.

Anakien, Anaki – In WK, SH und CR ein shemitischer Stadtstaat und sein Volk. Eine hochgewachsene, in den Bergen lebende Rasse in Südpalästina vor der Eroberung durch Josua.

Andarra – In WS ein Traumort, von einem Mann aus Xuthal erwähnt. Von Andorra, einem Pyrenäenstaat.

Angharzeb – In ZP früherer König von Turan. Von Aurangzeb Almagir, Mughal Kaiser von Indien, +XVII.

Angkhor – In PV und RM die Hauptstadt von Kambuja. Von Angkor Wat, der Hauptstadt von Kambodscha im Altertum.

Anshan – In FD die Hauptstadt von Iranistan. Eine Stadt im alten Elam.

Antal – In FD ein Zuagir. Von Antara, einem arabischen Sagenhelden.

Antilia – In CI Inselgruppe zwischen dem untergegangenen Atlantis und der amerikanischen Küste. Der Name, den Geographen vor Kolumbus’ Zeit einem angenommenen Land im Westatlantik gaben. Er bedeutet Gegeninsel (Antigla auf italienisch und Antilha auf portugiesisch, Aussprache ist die gleiche).

Anu – In RP ein hyborischer Gott. Der babylonische Himmelsgott.

Aphaki – In TT die ehemalige herrschende Kaste Tombalkus von gemischter shemitisch-negroider Abstammung. Vermutlich von Aphaka (mod. Afqa), einem libanesischen Dorf bei Munteira, das 1911 verschüttet wurde.

Aquilonien – In TE, KK, AK usw. das führende hyborische Königreich, dessen Herrscher Conan wurde. Der Name einer alten Stadt in Süditalien zwischen dem jetzigen Venosa und Benevento, ursprünglich aus dem Lateinischen aquilo-onis = Nordwind.

Arallu – In FD eine von Antar erwähnte Hölle – die babylonische Hölle.

Aram – In MZ ist Aram Baksh ein schurkischer Wirt in Zamboula. Ein armenischer Eigenname, der auf einen König von Urartu, –XI, zurückzuführen ist. Auch der hebräische Name für Syrien – Aramaic.

Aratus – In SM ein brythunischer Pirat. Vom griechischen Eigennamen Aratos, u.a. der Name eines Staatsmanns –III.

Arbanus – In SZ der General König Strabonus’ von Koth. Von Artabanus, der lateinischen Form von Artabanusch (später Artaban, Artavan), der Name mehrerer persischer und armenischer Persönlichkeiten, u.a. von vier Parther-Königen.

Ardashir – In SS turanischer Offizier. Ein iranischer Name, ursprünglich Artaxerxes oder Artakhshathra. In CR ein anderer turanischer Offizier.

Arenjun – In KG, HT, BG usw. die Diebesstadt von Zamora. Von Erzincan in der Türkei.

Argos – In KK, SH, TR usw. eine hyborische Seemacht. Eine peloponnesische Stadt im klassischen Griechenland, angeblich die älteste griechische Stadt am Golf von Argolis in der Nähe von Nafplion. Howard nennt das Volk seines Argos Argossaner, während die Menschen des geschichtlichen Argos Argiver genannt wurden.

Argus – In KK ein argossanisches Schiff. Von Argus, dem Riesen, dessen ganzer Körper mit Augen bedeckt ist, die er abwechselnd wachhält (Sagengestalt der griechischen Mythologie).

Arideus – In CE Tarascus’ Junker. Vermutlich von Philip Arrhidaeus (Arridaios), einem Halbbruder Alexander des Großen.

Ariostro – In SN und CI der junge König von Argos, Nachfolger Milos. Von Lodovico Ariostro, dem italischen Dichter, +XV und +XVI, dem Verfasser von Orlando Furioso.

Arno – In BM aquilonischer Offizier. Ein nordeuropäischer Eigenname, auch ein Fluß in Italien.

Arpello – In SZ aquilonischer Edler. Möglicherweise von Rapallo in Italien, oder von Apelles, einem griechischen Maler, –IV, oder einer Kombination von beiden.

Arshak – In BG turanischer Prinz. In FD der Nachfolger Kobad Shahs als König von Iranistan. Ein iranischer Name (auch Arshaka oder Arsaces), den u.a. der Gründer der parthischen Dynastie trug.

Artaban – In SA turanischer General. Gleicher Ursprung wie Arbanus (siehe dort).

Artanes – In CI ein zamorianischer Pirat unter Conans Mannschaft. Persischer Name (später Arten), den mehrere achämenidische und armenische Edle trugen.

Artus – In CR ein Vilayetpirat. Form von Arthur.

Arus – In Das hyborische Zeitalter ein nemedischer Mitrapriester und Missionar bei den Pikten. In GS ein nemedischer Wächter. In CR der Name, den Conan auf dem Weg nach Khanyria annimmt. Möglicherweise von Arûs, einem Sultan von Wadai (siehe dort) in Afrika im Mittelalter.

Ascalante – In ZP und SN ein aquilonischer Verbannter, ehemals Graf von Thune. Von Escalante, einer Stadt in Spanien bei Santander. Howard nahm den Namen vermutlich von Pater Silvestre Vélez de Escalante, einem Missionar, +XVIII, der das Land erforschte, das zum Südwesten der Vereinigten Staaten wurde und dessen Name in verschiedenen geographischen Bezeichnungen (Städte, ein Fluß und eine Bergkette in Colorado und Utah) weiterlebt.

Asgalum, Askalon – In KK, WK und SG die Hauptstadt von Pelishtien, ein shemitischer Stadtstaat. Von Ascalon oder Ashkelon, einer antiken Stadt in Palästina.

Asgard – In LT, YT, ZP usw. nordisches Land (siehe auch Æsir). In den nordischen Göttersagen das Heim der Äsen.

Ashkhaurianische Dynastie – In SH das Herrschergeschlecht von Khauran (siehe dort).

Ashtoreth – In KK shemitische Gottheit (siehe Ischtar).

Askia – In TT ein schwarzer Hexer, Diener von König Sakumbe. Von Askia Muhammed oder Askia der Große, König der Songhai-Neger, die von 1492–1529 über das Songhai-Reich von Timbuktu herrschten.

Asshuri – In NZ, SA und SH shemitische Söldnertruppen. Von Asshur (Assur, Ashur), dem ursprünglichen Namen Assyriens, nach einer seiner Hauptstädte und seinen Schutzgöttern.

Astreas – In SH ein nemedischer Philosoph. Möglicherweise von dem griechischen Namen Asterios, den der mythische Minotaur u.a. führte.

Asura – In KS und CE der Gott eines östlichen Kultes, der in Aquilonien heimlich verehrt wurde. In der indischen Mythologie die Bezeichnung für einen Gott, Geist oder Dämon, verwandt mit dem persischen ahura.

Atali – In YT die Tochter Ymirs, vermutlich von dem Hunnenkönig Attila, der in der Vösungá Saga Atli genannt wird.

Atalis – In NH Philosoph aus Yaralet in Turan. Vermutlich von dem griechischen Namen Attalos oder dem hunnischen Attila.

Athicus – In RP ein Wächter. Von Æthicus, einem byzantinischen Geographen.

Atlaia, Atlaianer – In IT und in Das hyborische Zeitalter eine Negernation im fernen Süden. Möglicherweise von Atlas (Atlantis).

Atlantis – Ein sagenhafter, untergegangener Kontinent im Atlantik, von Plato für seine Dialoge Timaios und Kritias erdacht und nach dem Halbgott Atlas benannt. Von Howard (und vielen anderen Fantasy-Schriftstellern, Forschern und Kultisten) als Teil seines Hintergrunds für die König-Kull-Geschichten benutzt, ebenso in TE, KS, CI usw.

Attalus – In ZP und CE eine aquilonische Baronie. Von Attalos, einem häufigen mazedonischen Eigennamen, der zur Zeit des Römischen Weltreichs auch von drei Königen Pergamos in Kleinasien getragen wurde.

Attelius – In WG Baron der Westermark. Möglicherweise von Attila oder Attalus oder beidem.

Auzakia – In SS eine der sieben heiligen Städte Merus.

Ayodhya – In FD, KS und CR die Hauptstadt von Vendhya. Von Ayuthya, der früheren Hauptstadt Thailands, und Ayodha, der sagenhaften Hauptstadt Indiens im Goldenen Zeitalter des König Ramas.

Aztrias Petanius – In GS ein nemedischer Edler. Aztrias hat vermutlich die gleiche Ableitung wie Astreas (siehe dort). Petanius kommt wahrscheinlich von verschiedenen klassischen Namen wie Petines und Prytanis.

Azweri – In SS ein Volk von Meru.

B

Baal – In CE Günstling Xaltotuns. Von ba’al, hebräisch-phönizisch für Herr. Bel – Beiname mehrerer babylonischer Götter, und Baal, Name des kanaanäischen Wettergottes und vieler syrisch-palästinensischer Götter.

Baal-Pteor – In MZ ein kosalerischer Würger. Von Baal-Peor, einem Ort in Moab. In Howards Entwürfen nannte er diesen Schurken Baal oder Bel.

Badb – In ZP eine cimmerische Gottheit. Eine irische Gottheit (ausgesprochen: BAHV).

Bajujh – In TV der Negerkönig der Bakalahs. In Borneo gab es einen Piratenstamm, die Bajau, aber die Ableitung davon ist zweifelhaft.

Bakalah – In TV ein Negerdorf und ein kushitischer Stamm. Von einem zentralafrikanischen Stamm: Bakalai oder Bakalei.

Bakhariot – In SH, KS und CR Bezeichnung für einen breiten Gürtel. Von Buchara, Landschaft und Stadt in der Usbekischen SSR, auch Teppich.

Bakhr – In SN ein stygischer Fluß, der in den Styx fließt. Von bahr, Fluß auf arabisch.

Bakra – In NH ein turanischer General.

Baksh – Siehe Aram. Vermutlich von bakshi, bakshish, wie es im Orient für Geber und Almosen benutzt wird.

Balardus – In SN der König von Koth, Strabonus’ Nachfolger. Ein pseudolateinischer Name.

Balash – In FD Häuptling des Kushafi-Stammes im Ilbargebirge. Ein persischer Name (Balas, Valash, Valagash usw.) aus der Zeit der Parther und Sassaniden.

Balthus – In JS ein junger tauranischer Siedler in Conajohara. Vermutlich von Baltia, dem lateinischen Namen für Skandinavien.

Bamula – In TV und RS kushitischer Stamm. Möglicherweise von Bambula, einem Negerstamm in der Nähe des Edward-Sees; oder von Bambara, einem Stamm am oberen Niger; oder von bamboula (siehe Amboola).

Barachan-Inseln – In TR, JT, SG usw. Inselgruppe im Westlichen Ozean, von Piraten als Stützpunkt benutzt. Von Barataria, Louisiana, einem Stützpunkt von Jean Lafitte, einem Piraten des frühen +XIX.

Baracus – In CR ein des Landes verwiesener aquilonischer Edler. Von Galaccus in ST.

Bardiya – In FD ein Höfling Kobad Shahs. Antiker persischer Name.

Barras – In SK Diener von Graf Rigello. Französischer Ortsname. Der Comte de Barras war französischer Revolutionär und napoleonischer Politiker.

Bel – In TE, KK, NZ usw. der shemitische Gott der Diebe. Siehe auch Baal.

Belesa, Beloso – Erstere die zingaranische Heldin in ST, letzterer ein zingaranischer Soldat in CE. Ursprung unbekannt, entfernte Möglichkeiten sind: Belesis, ein babylonischer Priester, –VII, von Ktesias erwähnt; Belesa, ein Fluß in Äthiopien; und Berosos (oder Berossus usw.), ein hellenisierter babylonischer Priester und Schriftsteller des frühen –III.

Bêlit – In KK und CI eine shemitische Piratin. Assyro-babylonisch für Göttin.

Belverus – In CE die Hauptstadt von Nemedien. Möglicherweise von Belverde in Italien.

Bhalkhana – In KS eine Pferderasse. Vermutlich von Balkan oder von Balkh, einer Stadt in Afghanistan.

Bhambar Paß – In ZP ein Paß in Hyrkanien.

Bhunda – In KS ist Bhunda Chand König von Vendhya. Von verschiedenen indischen Namen: Bundelkhand, Bhândârkar usw.

Bighanna – In TT führte Howard in seinem Manuskript die ›Baghirmi‹, ›Mandingo‹ und ›Bornu‹ als die Völker des Tombalku-Reichs auf. Alles sind moderne Namen: die Baghirmi sind ein Negerstamm nahe dem Tschad-See, die Mandingo ein sudanesisches Volk in Westafrika, und Bornu ist eine Provinz im nördlichen Nigeria, früher einmal ein unabhängiges Sultanat. Bei meiner Bearbeitung änderte ich die Namen in Bigharma, Mindanga und Borni um, da ich die Phantasie des Lesers durch so viele bekannte Namen nicht eindämmen wollte.

Bît-Yakin – In SG ein pelishtischer Zauberer. Zu assyrischen Zeiten die Hauptstadt von Chaldäa.

Bombaata – In WK ein kushitischer Hauptmann in Asgalun. Ein Pseudo-Bantuname.

Borni – In TT Volk des Tombalku-Reichs. Siehe Bigharma.

Borus – In JT der erste Offizier auf Kapitän Gonzagos Falke. Von Boros, einem nicht sehr häufigen griechischen Namen.

Bossonische Marschen – In GS und allen Stories von JS bis CE die westliche Grenzprovinz von Aquilonien. Möglicherweise von Bossiney, einem früheren parlamentarischen Bezirk in Cornwall, zu dem Tintagel Castle gehört, das aus der Artus-Sage bekannt ist.

Bragi – In YT Häuptling der Vanir. In der nordischen Mythologie Gott der Dichtkunst und der Skalden.

Bragoras – In TT ehemaliger nemedischer König.

Brant – In WG ist Brant Dragos Sohn der Statthalter von Thandara. Brant kommt wahrscheinlich von Joseph Brant, dem englischen Name von Theyendanegea, einem Mohawkhäuptling aus der Zeit der amerikanischen Revolution.

Brocas – In BM und WG der Baron von Tor, Herr von Conawaga. Möglicherweise von dem römischen Beinamen Brocchus, den einige römische Senatoren trugen.

Brythunien – In TE, SM, ET usw. ein osthyborisches Land. Vom walisischen Brython, Briton, von derselben Wurzel wie das lateinische Brito, Britannia.

Bubastes – In SN wird der Styx an der Furt von Bubastes überquert. Von Bubastis, einer Stadt im antiken Ägypten, nahe des jetzigen Zagazig.

Bwatu – In CF ein Mann von Jumans Stamm. Ein Pseudo-Bantuname.

Byatis – In RM Gottheit der Schlangenmenschen von Valusien. Von ›schlangenbärtiger Byatis‹, einer Wesenheit in Robert Blochs Cthulhuvianischen Geschichten.

C

Caranthes – In GS ein Ibispriester. Siehe Kalanthes.

Castria – In RM eine aquilonische Baronie. Von verschiedenen europäischen Ortsnamen: Castra (römisch), Castries (französisch) und Kastri (griechisch).

Catlaxoc – In CI eine Dirne in Ptahuacan. Ein Pseudo-Mayaname.

Cenwulf – In SN Hauptmann der bossonischen Bogenschützen. Von den angelsächsischen Namen Cenric und Ceolwulf.

Cernunnos – In SN ein von Diviatix beschworener Gott. Ein gallischer Gott mit Hirschgeweih.

Chabela – In CF und SN die Töchter König Ferdrugos von Zingara. Spanischer Kosename für Isabella.

Chaga – In DN eine der herrschenden Kasten der kushitischen Hauptstadt von Jumballa, von gemischter – Stygier-Neger – Abstammung. Von den Chaga oder Chagga, einem progressiven Negerstamm von Tansania.

Chakan – In WG eine der Rassen pithekoider Frühmenschen in der Piktischen Wildnis. Möglicherweise gleicher Ableitung wie bei Chaga (siehe dort), oder von Chaka, Zulu-Oberhäuptling oder König, 1783–1828.

Chand – Siehe Bhunda. Indischer Eigenname, auch Cand und Chund geschrieben.

Chelkus – In TV die ophireanische Familie, zu der Livia gehörte. Möglicherweise von Chelkias, einem judäischen Söldner und Günstling von Kleopatra III. gegen Ende –II.

Chengir Khan – In CR ein vendhyanischer Edler. Von Chiang Kaishek (oder von Jengis, Genghis, Dschingis) + Khan (siehe dort).

Cherkees – In SH Bezeichnung für einen breiten Krummdolch. Von Tscherkesse, einem Angehörigen einer Gruppe kaukasischer Volksstämme.

Chicmec – In AK ein Mann von Xuchotl. Von Chichimecs, einem Stamm mexikanischer Indianer.

Chiron – In CE Günstling Xaltotuns. Von Cheiron, einem weisen Zentaur der griechischen Mythologie. Howard mag dabei auch an Charon – ebenfalls aus der griechischen Mythologie – gedacht haben, der der Totenfährmann war und die Seelen über den Styx setzte.

Chunder – In KS ist Chunder Shan der Satrap von Peshkauri. Indischer Eigenname, auch Chandra oder Candra geschrieben.

Cimmerien, Cimmerier – In allen Conan-Stories Land beziehungsweise Bewohner nördlich der hyborischen Nationen, von denen die Galen oder Kelten abstammen. Historisch waren die Gimmerai – Cimmerier – ein Nomadenvolk, das –VII nach Kleinasien kam. Das moderne Armenisch kommt von ihnen. In Homer leben die Kimmerioi in einem nebligen Land im Westen. Howard dachte vielleicht an eine früher vermutete Verbindung zwischen den Kimmerioi und den Kymren von Wales.

Codrus – In FD einer von Conans Offizieren. Von Kodros, einem sagenhaften König von Athen.

Colchiangebirge – In CR Bergkette südlich der Vilayetsee. Von Kolchis, einer antiken Landschaft am Schwarzen Meer.

Commorien – In TE ein Königreich atlantischer Zeit. Von Commorion, der Hauptstadt Hyperboreas in Clark Ashton Smiths Geschichten Das Testament des Athammaus, The Seven Geases usw. oder ihrer möglichen Ableitung, Comoria oder Comorin, das Kap an der Südspitze von Indien.

Conajohara – In JS, WG und BM Provinz an der aquilonischen Grenze zwischen dem Schwarzen Fluß und dem Donnerfluß. Von Canajoharie, eine Stadt am Mohawk im Staat New York.

Conan – Der Held der Conan-Saga, ein riesenhafter cimmerischer Abenteurer. Gewöhnlicher keltischer Name (z.B. A. Conan Doyle und die Herzöge Conan der mittelalterlichen Bretagne), von Conann, einem König der Fomoren in der irischen Mythologie, in der Conann in einer Schlacht gegen die Söhne der Nemed fiel. Howard schrieb auch Stories über das Irland des Mittelalters, die nichts mit dem hyborischen Zeitalter zu tun hatten, und in denen er die Helden Conan oder Conn nannte.

Conawaga – In WG und BM Provinz der Westermark, das Grenzland zwischen der Piktischen Wildnis und Bossonien. Von Caughnawaga (oder, weniger wahrscheinlich, Conewaga), in New York.

Conn – In den Geschichten PV bis CI der Kosename von Conans ältestem Sohn, dem späteren König Conan II. Ein legendärer König von Tara in Irland, der der Vorfahr mehrerer irischer und schottischer Dynastien sein soll.

Constantius – In SH ein kothischer Abenteurer. Der Name von drei römischen Kaisern +IV.

Corinthien – In SG, EG usw. eine südöstliche hyborische Nation. Von Korinth, einer blühenden griechischen Stadt des klassischen Altertums. Womöglich ist Howard durch den Korintherbrief der Bibel auf die Idee gekommen.

Couthen – In CR und CI eine aquilonische Grafschaft.

Coyoga – In WG Provinz der Westermark, das Grenzland zwischen Bossonien und dem Piktenland. Von Lake Cayuga im Staat New York.

Crassides – In CR Hauptmann der Wache am Stadttor von Khanyria. Von Crassus, einem römischen Beinamen, ergänzt durch die griechische patronymische Nachsilbe -ides.

Cratos – In CF Heiler in Kordava. Von Kratos, einer griechischen mythologischen Gestalt.

Crom – In allen Conan-Geschichten der oberste cimmerische Gott und Conans bevorzugter Ausruf. Gewöhnlich aus dem Irischen als krumm oder gebeugt übersetzt, wie in Crom Cruaich, ›der verdammte Krumme‹, ein berühmtes irisches, heidnisches Idol. Eine alternative Übersetzung von Crom Cruaich ist Herr des Grabhügels.

Ctesphon – In ST und ZP der König von Stygien. Von Ctesiphon, einer antiken Ruinenstadt im Irak, in der Nähe von Bagdad, war zur Zeit der Parther und Sassaniden eine blühende Stadt.

Cush – Siehe Kush.

D

Dagon, Dagonia – In ET ist Dagonia ein altes Königreich an der Vilayetsee, und Dagon seine zerfallene Hauptstadt auf der Insel Xapur. In SG ist Dagon ein Gott von Zembabwei. Dagon war ein Fischgott der Philister und Phönizier.

Dagoth – In MZ ein Berg in Koth. Vermutlich von Dagon (siehe dort) und Koth (siehe dort).

Dagozai – In KS himelianischer oder ghulistanischer Stamm. Vermutlich von Dagon (siehe dort) mit der pakhtunischen Stammessendung -zai (von zoe = Sohn).

Damballah – In PV und RM ein anderer Name für Set. Der Schlangengott des haitischen Voodoo-Kults, der aus Dahome (jetzt Benin) in Westafrika stammt.

Danu – In SN eine von Diviatix beschworene Gottheit. Keltische Göttin, auch Dana genannt.

Darfar – In MZ und AK ein Land schwarzer Kannibalen. Howard leitete diesen Namen von Darfur im nördlichen Zentralafrika ab.

Dathan – In DN Beauftragter des Königs von Eruk. Ein biblischer Name.

Dayuki – In SA hyrkanischer Häuptling. Von Dayaukku oder Deioces, einem medischen Herrscher, –VIII.

Dekanawatha – In SN und RM ein Piktenhäuptling. Von den historischen Irokesenführern Hiawatha und Dekanawida.

Demetrio – In GS ein nemedischer Magistrat. In CE ein argossanischer Kapitän. Italienisch für Demetrios, einen griechischen Namen, von Demeter, der Göttin des Ackerbaus und der Feldfrucht.

Derketa – In AK eine kushitische Göttin. Von Derketo (siehe dort).

Derketo – In KK, NZ, WS usw. eine shemitische und stygische Göttin, die auch in Zembabwei verehrt wurde. Ein griechischer Name für die syrische Fruchtbarkeitsgöttin Atar’ata (siehe auch Ischtar).

Devi – In KS und CR Titel der Schwester des Königs von Vendhya. Auf Hindi Göttin.

Dexitheus – In ST und CI ein Mitrapriester. Von griechischen Namen, wie Dexippos und Dorotheus.

Diana – In DN eine nemedische Sklavin in Jumballa. Ursprünglich eine römische Göttin des Lichtes, der Berge und des Waldes, auch als die Göttin Artemis der Griechen angesehen.

Dion – In ZP ein aquilonischer Edler. Häufiger griechischer Name, u.a. auch der eines Tyrannen von Syrakus, –IV.

Dionus – In GS nemedischer Polizeipräfekt. Von Dion (siehe dort) und möglicherweise auch von Dianus, einer alten Schreibweise des römischen Gottes Janus.

Dirk – In WG ist Dirk Stroms Sohn der Befehlshaber von Fort Kwanyara. Dirk ist die holländische und dänische Form des alten gotischen Namen Theodorich.

Diviatix – In SN und RM ligureanischer Druide. Von den gallischen Häuptlingen in Cäsars Legionen, Diviciacus und Dumnorix.

Drago – Siehe Brant.

Drujistan – In FD Ort im Ilbargebirge. Persisch für Land der Dämonen.

Duali – In CR ein Zuagirstamm. Möglicherweise von Dooala, einem Ort irgendwo in Afrika.

E

Edric – In BM aquilonischer Kundschafter. Sachsenkönig von Kent, +VII.

Egil – In LT ein Æsir. Ein nordischer Name, u.a. eines schwedischen Königs der sagenhaften Yngling-Dynastie vor +VI, und des isländischen Dichters Egil Skallagrimsson, +IX.

Eiglophiagebirge – In ES Bergkette südlich von Asgard. Von Clark Ashton Smiths Story The Seven Geases.

Emilius – In CE ist Emilius Scavonus ein aquilonischer Edler. Von Æmilius, einem römischen Namen. Siehe auch Amilius und Scavonus.

Enaro, Enaros – In GS ein nemedischer Wagenlenker. In der König-Kull-Geschichte Herr von Valusien (später zu ZP umgeschrieben) ist Enaros der Befehlshaber der Schwarzen Legion. Beides vermutlich von Inaros, dem griechischen Namen für einen libyschen Rebellen gegen die persische Herrschaft in Ägypten, –V, wie von Herodot erwähnt; der ursprüngliche ägyptische Name war wahrscheinlich An-haheru-ra-u.

Enosh – In LG der Häuptling der Akhlatim. Ein biblischer Name, Abwandlung von Enos.

Epemitreus – In ZP und CI ein lange schon toter Weiser. Von Epimetheus, in der griechischen Sage Pandoras Gatte.

Epeus – In TT ein früherer König von Aquilonien. Vermutlich von Epeius oder Epeios, in der griechischen Mythologie der Erbauer des Trojanischen Pferdes.

Epona – In SN eine von Diviatix beschworene Gottheit. Die gallische Göttin der Pferde.

Erlik – In MZ und CR ein turanischer Gott. Der Name eines Gottes der Unterwelt der Altai-Tartaren. Howard hat seinen Erlik vermutlich von Robert W. Chambers The Slayer of Souls. Howard übernahm seine ›Erlikpriester‹ auch für eine Fantasy Story in moderner Umgebung: ›Black Hound of Death‹ in Weird Tales, November 1936.

Erlikiten – In FD Erlikanbeter.

Eruk – In KK und DN ein shemitischer Stadtstaat. Vom alten Uruk, Erech oder Orchoê in Babylonien (Warka im Irak).

Escelan – In AK ein Mann von Xuchotl. Vermutlich die gleiche Ableitung wie bei Ascalante (siehe dort).

F

Fabio – In JT ein argossanischer Seemann auf der Falke. Ein italienischer Name, von dem römischen Adligen Fabius.

Farouz – In WK von Mazdak angenommener Name. Von dem persischen Namen Peroch, Peroz, Firuz usw.

Femeshtal – In CR Schlachtfeld, auf dem Conan in Vendhya gekämpft hat.

Feng – In FM Herzog von Kusan. Ein chinesischer Familienname.

Ferdrugo – In SS, CF und SN der König von Zingara. Von Federigo, Spanisch für Friedrich.

Flavius – In BM aquilonischer Offizier. Ein römischer Name.

Fronto – In DN ein ophireanischer Dieb. Ein römischer Beiname.

Frosol – In SK Grafschaft in Ophir.

Fulk – In PV ein Aquilonier. Auf französisch Foulques, der Name mehrerer bekannter Persönlichkeiten im Frankreich des Mittelalters.

G

Galacus – In ST ein kothischer Pirat. Lateinisch für Galizier.

Galannus – Siehe Servius. Vermutlich entweder von dem römischen Kaiser Galienus, oder von Gallandus, einem carceanischen Piraten in E. R. Eddisons Der Wurm Ouroborous.

Galbro – In ST ein zingaranischer Seneschal. Möglicherweise von Bagriello, italienisch für Gabriel.

Gallah – In DN die niedrigere schwarze Kaste von Jumballa. Von den Galla, einem erythriotisch-negroiden Volk Abessiniens (Äthiopien) und Kenias.

Galparan, Galporan – In CE Ort im westlichen Aquilonien.

Galter – Siehe Jon. Englischer Berufsbeiname, soviel wie Tongräber.

Galzai – In KS und CR himelianischer oder ghulistanischer Stamm. Von den Ghilzai, einem afghanisch-paschtunischen Stamm.

Gamburu – In CF die Hauptstadt der Amazonen. Von verschiedenen afrikanischen Ortsnamen, z.B. Gambaga (Ghana) und Omaruru (Namibia).

Garma – In ZP eine Straße.

Garogh (= Teyanoga) – Im ersten Entwurf von WG, wurde dann aufgegeben. Vermutlich von Caroga (See und Bach), im Fulton County, New York.

Garus – In SK ein Anhänger der Königin Marala von Ophir.

Gault – In WG ist Gault Hagars Sohn der Erzähler. ›Gault‹ ist ein altes englisches Wort für festen Ton, als Galt auch Familienname.

Gazal – In TT eine Stadt in der Wüste von Norddarfar. Von Bahr el-Ghazâl (arabisch für Gazellenfluß), ein ostwärts verlaufender Fluß, der in den Weißen Nil mündet.

Gebal – Siehe Djebal. Vermutlich entweder von dem arabischen jabal = Berg oder von der Stadt Gebal (Jebeil oder Jubayl) im Libanon, klassisch Byblos, phönizisch Gubla.

Gebellez – In ST ein Zingarier. Im Originalmanuskript war der Name Gebrelo (vermutlich von der gleichen Ableitung wie Galbro, siehe dort), aber ich änderte ihn, weil er zu sehr wie Galbro klang, der ebenfalls in dieser Geschichte vorkam.

Ghanara, Ghanata – In MZ, CF und CE eine Wüste in Südstygien und ihre Bewohner. Von Ghana, einem mittelalterlichen Reich im Westsudan. Der Name wurde dann auch für die Commonwealth Kolonie Goldküste – die jetzige Republik Ghana in Westafrika – benutzt.

Ghandar Chen – In CR Spion König Yezdigerds von Turan in Tarantia. Von dem schwedischen Namen Gunder + Chen von Shan oder Shah (siehe dort).

Gharat – In CR Tempelruine in der Zuagirwüste. Von Karat, der Gewichtsbestimmung bei Edelsteinen.

Ghaznavi – In ET ein turanischer Ratgeber. Von Ghasnawiden, der +XI gegründeten Dynastie des afghanischen Eroberers Mahmud von Ghazni.

Ghemur – In CR ein vendhyanischer Verschwörer. Von Lemur, einer Halbaffenart.

Ghor – In KS Ort in Afghulistan. Von Ghur, einem mittelalterlichen afghanischen Reich.

Ghori – In ET ein Fort bei Khawarizm. Von Ghor, einer Landschaft in Jordanien.

Ghoufags – In ZP hyrkanischer Bergstamm.

Ghulistan – In KS und CR Gebiet der Himelianberge. Eine Kombination des arabischen ghul = Ghul und des persischen istan, estan = Land. Also Land der Ghuls. (Auf iranisch würde Ghulistan Land der Rosen bedeuten. Aber ich glaube nicht, daß Howard das meinte.)

Gilzan – In ET shemitischer Foltersknecht. Vermutlich von derselben Herkunft wie Galzai (siehe dort).

Gitara – In KS Yasminas Dienerin. Von gitana, spanisch für Zigeunerin (siehe auch Zingara).

Gleg – In SA ein zaporoskanischer Raubritter. Ein alter russischer Vorname.

Glyco – In BM aquilonischer Offizier. Von Glykon, dem Namen mehrerer griechischer Schriftsteller.

Gobir – In TT ein ghanatischer Räuber. Der Name eines mittelalterlichen schwarzen Königreichs im Westsudan.

Godrigo – In CF ein zingaranischer Philosoph. Vom spanischen Namen Rodrigo.

Golamira – In ZP und CI magischer Berg.

Gomani – In CF ein kushitischer Sklave. Ein unbedeutender afrikanischer König, +XIX, und sein Reich an der Grenze von Tansania und Mozambique.

Gonzago – In JT Kapitän der Falke, eines barachanischen Piratenschiffs. Von Gonzaga, einem italienischen Fürstengeschlecht – Herzöge von Mailand +XIII bis +XVIII.

Gonzalvio – In CI Troceros Sohn. Von dem spanischen Namen Gonsalvo, Gonzalo oder von Gonsalvo de Córdoba, einem spanischen General, +XV.

Goralianische Berge – In CE Gebiet in Westaquilonien. Möglicherweise von den Goralen, Bergbauern im polnischen Teil der Beskiden.

Goram Singh – In CI ein vendhyanischer Pirat in der Barachan-Inselgruppe. Ein indischer Name.

Gorm – In YT ein Æsir (siehe dort); in LT ein Barde der Æsir; in WG ist Otho Gorms Sohn ein Waldläufer aus Schohira (siehe Strom); in Das hyborische Zeitalter ist Gorm ein Piktenhäuptling nach Conans Zeit. Auch der erste König von Dänemark, +X.

Gorthangpo – In SS ein Meruwier. Pseudotibetischer Name.

Gorulga – In SG ein keshanischer Priester. Möglicherweise von Goruol, einem Nebenfluß des Nigers.

Gotarza – In FD der Hauptmann von Kobad Shahs Leibgarde. Ein alter persischer Name (auch Gotarzes, Godarz, Guderz etc.).

Graaskalgebirge – In CR Gebirgszug an der Grenze von Hyperborea. Möglicherweise von dem norwegischen grå skål = graues Becken.

Gromel – In ZP der Befehlshaber von Conans Schwarzer Legion.

Grondar – In FD und den König-Kull-Stories ein vorkataklystisches Reich zur Zeit Valusiens.

Guarralid – In SN ein zingaranisches Herzogtum. Von den spanischen Ortsnamen Guadarrema und Valladolid.

Guilaime – In PV und CI ein aquilonischer Baron. Von Guillaume, französisch für Wilhelm.

Gullah – In FD und JS der piktische Gorillagott. Eine Gruppe amerikanischer Neger an der Küste des Bundesstaats Georgia, die einen afro-amerikanischen Dialekt sprechen.

Gunderland, Gundermann – In TE, GS, RP usw. die nördlichste Provinz Aquiloniens und deren Bewohner. Vermutlich von Günther (Gundicar) oder Gunderic, +V, Könige der Burgunder.

Gurasha – In KS Tal in Afghulistan.

Gwahlur – In SG und EG sind die Zähne von Gwahlur der Schatz Alkmeenons. Von Gwalior in Indien.

Gwarunga – In SG ein keshianischer Priester. Möglicherweise von Garua in Westafrika.

Gwawela – In JS ein Piktendorf. Gwalia ist ein alter Name für Wales, und es gibt ein Gwala in Ägypten, aber es ist zweifelhaft, daß Howard seinen Namen davon abgeleitet hat.

H

Hadrathus – In CE ein Asurapriester. Möglicherweise von dem römischen Namen Hadrianus, einem Kaiser +II.

Hagar Siehe Gault. Ein germanischer Eigenname, auch Hager.

Hakhamani – In FD ein Spitzel Kobad Shahs. Der ursprüngliche persische Name für Achämenes, den Stammvater der Achämeniden, eines altpersischen Königsgeschlechts.

Hakon – In WG ist Hakon Stroms Sohn der Befehlshaber der Waldhüter. Hakon kommt von dem nordischen Namen Haakon oder Hákon, z.B. Hakon der Däne in der Völsungá Sage. Für Strom siehe Dirk, Strom.

Haloga – In LT die Festung Königin Vammatars in Hyperborea. Von Halogaland, in der Heimskringla ein Ort in Lappland.

Hamar Kur – In CR ein turanischer Offizier. Von der norwegischen Stadt Hamar, und Kur wie in Kurdistan.

Han – In RM eine Gottheit der Schlangenmenschen von Valusien.

Hanuman – In MZ und FD ein Affengott von Zamboula. Der indische Affengott.

Hanumar – In GS eine nemedische Stadt. Vermutlich von Hanuman (siehe dort).

Hatupep – In CI ein Kaufmann von Ptahuacan. Künstlicher ägyptisch-mayaischer Name.

Hattusas – In FD ein Zamorier in Conans Dienst. Die Hauptstadt des Hethiterreichs (Hattusa) in der Nähe des jetzigen Bogazkale.

Heimdul – In YT ein Vanir. Von Heimdahl, in den nordischen Göttersagen der Torwächter von Walhall.

Hildico – In NH eine brythunische Sklavin in Yaralet. Von Hilda oder Ildico, der letzten der vielen Frauen Attilas des Hunnenkönigs.

Himelianische Berge – In KS, CR usw. Gebirge nördlich oder nordwestlich von Vendhya. Vom Himalaja.

Hormaz – In SS ein turanischer Offizier. Von Hormazd oder Ahura Mazda, dem guten Gott des dualistischen zoroastrischen Universums.

Horsa – In YT ein Æsir. Ein halblegendärer Führer der Germanen, gemeinsam mit seinem Bruder Hengist, die +IV in Südostengland landeten.

Hotep – In WK ein stygischer Diener Zeritis; in CR der Name, den Conan in Fort Wakla annahm. Ein alter ägyptischer Name, der ›zufrieden‹ bedeutet.

Hsia – In FM ehemaliger König von Kusan. Eine halblegendäre frühe Dynastie Chinas.

Hyborier, hyborische Nationen – In AK, JS, ST usw. die Rasse, die das acheronische Reich bezwang und an seiner Stelle die Königreiche Nemedien, Aquilonien, Brythunien, Argos und das Grenzkönigreich errichtete. Von Hyperborea (siehe dort, und auch Bori).

Hyperborea – In TE und GS ein nordöstliches Land, im Osten von Asgard. In den Sagen des klassischen Altertums Land der Glücklichen im Fernen Norden. Der Name bedeutet ›jenseits des Nordwinds‹.

Hyrkanien – In TE, KK, NZ usw. das Land östlich der Vilayetsee. Die Turaner, die westlich dieser See leben, sind ebenfalls hyrkanischer Abstammung und werden gewöhnlich Hyrkanier genannt. In der klassischen Geographie ein Gebiet südöstlich des Kaspischen oder Hyrkanischen Meeres. Der Name ist griechisch für das alte persische Varkana, einer der achämenidischen Satrapien. Die ursprüngliche Bedeutung mag ›Wolfsland‹ gewesen sein. Hyrkanien war kurz ein unabhängiges Königreich, +I. In den iranischen Sagen war Hyrkanien für seine Zauberer und Dämonen berüchtigt.

I

Ianthe – In SK usw. die Hauptstadt von Ophir. In den Sagen des klassischen Altertums eine Meeresnymphe.

Ibis – In GS ein Gott. Ein storchenähnlicher Vogel, der in Ägypten als heilig verehrt wurde.

Ilbargebirge – In FD Gebirgszug südlich der Vilayetsee. Von Eiburs, einem iranischen Gebirge.

Ilbars – In SM turanischer Fluß. Von gleicher Abstammung wie Ilbargebirge (siehe dort).

Ilga – In ES eine Virunierin. Eine Kombination der nordischen Namen Inga und Helga.

Imbalayo – In WK der Befehlshaber der kushitischen Truppen in Pelishtien. Ein Pseudo-Zuluname.

Imirus – In CR, PV und CI eine aquilonische Baronie.

Irakzai – In KS ein himelianischer Stamm. Von dem orakzai, pakhtum Stamm, der in Lowell Thomas’ Beyond Khyber Pass erwähnt wird.

Iranistan – In BG, SA, KS usw. östliches Land, das mit dem Iran zu vergleichen ist. Von Iran und dem persischen istan, estan = Land.

Irem – In SM Shah Amuraths Pferd. In der arabischen Sage eine verlassene Stadt in Jaman.

Ischtar – In KK, NZ, SM usw. eine shemitische Göttin, die auch in den hyborischen Ländern verehrt wird. Die assyrisch-babylonische Liebesgöttin. (Hebräisch Aschtoreth, phönizisch Atar’ata, syrisch Atargatis, griechisch Astarte.)

Ishbak – In WK angenommener Name Conans in Asgalun. Ein phönizischer Name.

Issedon – In SS eine der sieben heiligen Städte Merus.

Itzra – In CI ein antilischer Führer. Ein künstlicher ägyptisch-mayaischer Name.

Ivanos – In SM und SA corinthischer Pirat. Von dem russischen Vornamen Iwan und der griechischen Maskulinendung -os.

Ivga – In SH Valerius’ Geliebte. Möglicherweise von Inga, einem norwegischen Mädchennamen.

J

Jaga – In FM Kopfjägerstamm in den Bergen zwischen Kusan und Hyrkanien. Ein Bantu-Stamm des südlichen Zaire.

Jalung Thongpa – In SS der Gottkönig von Meru. Ein pseudotibetischer Name.

Jamal – In ZP turanischer Soldat. Aus dem arabischen Jamal = Kamel. Häufig als Eigenname benutzt.

Jamankh – In EG ein Hyänendämon. Von Jajamankh oder Zazamankh, einem sagenhaften ägyptischen Zauberer.

Jehun – Siehe Amir. Von Schah Jahan oder Jehan, Mughal-Eroberer, +XVII, der Erbauer des Tadsch Mahals.

Jehungir, Jungir – Jehungir ist ein turanischer Lord in ET. Jungir Khan ist ein Edler in MZ. Von Jahangir (Welteroberer), Schah Jahans Vorgänger als Mughal-Eroberer, +XVII.

Jelal – In ET ist Jelal Khan turanischer Edler. Von dem arabischen Eigennamen Jalal.

Jerida – In CF Ort in Zingara. Von den spanischen Ortsnamen Jérez, Mérida.

Jhebbal – Siehe Djebal.

Jhelai – In KS Ort in Vendhya. Von Jhelam oder Jhelum, einem Nebenfluß des Indus.

Jhil – Übernatürliches Wesen, das in JS erwähnt wird.

Jhumda – In KS ein Fluß in Vendhya. Vom Fluß Jamna, Jumna oder Yamuna in Indien und dem Fluß Jhelam in Pakistan.

Jhiliten – In FD die Anhänger des Jhilkults (siehe Jhil).

Jijiji – In TV ein Dorf in Kush. Möglicherweise von Jijiiga in Äthiopien.

Jillad – In BG ein Pseudonym von Zyras. Dieser Name wurde in Howards ursprünglicher Geschichte The Trail of the Blood-Stained God benutzt, in der nicht Conan der Held ist.

Joka – In RP ein Diener von Nabonidus. Möglicherweise von den Djukas, Neger in Surinam, Südamerika, die von entflohenen Sklaven abstammen. Siehe Ajonga.

Jon – In WG ist Jon Galters Sohn ein toter Freund des Erzählers. Von John. Siehe Galter.

Jugra – In KS ein Wazulidorf. Ein Name für die Magyaren oder Ungarn.

Julio – In CF ein zingaranischer Goldschmied. Ein spanischer Vorname nach dem römischen Julius.

Juma – In SS und FM ein Kushit in der turanischen Armee. Später, in CF, wird er König eines Stammes in Kush. Ein häufiger Vorname in Ostafrika.

Jumballa – In DN die Hauptstadt von Kush. Howard schrieb es ›Shumballa‹ (möglicherweise von Shambalai, einem gebirgigen Gebiet in Tansania), aber ich änderte den Namen um, da Carter und ich den ähnlichen Namen ›Shamballa‹ (siehe dort) für SS brauchten.

Junia – In SK die Frau des Diebes Torgrio. Von Junius, einem häufigen römischen Namen, z.B. Decimus Junius Brutus Albinus, einer von Cäsars Mördern.

K

Kaa-Yazoth – In CI ein Herrscher in atlantischer Zeit.

Kalanthes (= Caranthes) – in GS, wurde abgeändert. Kalanthes wurde von Howard benutzt, aber ich änderte es zu Caranthes um, weil es zu sehr dem Namen Kallian (siehe dort) ähnelte, der in der gleichen Story vorkam.

Kallian – In GS ist Kallian Publico ein Kunsthändler. Von dem griechischen Namen Kallias.

Kambuja – In PV Land östlich von Vendhya. Die ursprüngliche Form von Kambodscha.

Kamelia – In TE ein Königreich atlantischer Zeit. Möglicherweise von Kamelie, eine Zierpflanze. Vielleicht auch von Camelot, König Artus’ sagenhafter Hauptstadt.

Kamula – In CF längst untergegangene Stadt aus atlantischer Zeit.

Kang Hsiu – In CR ein Khitan. Häufiger chinesischer Name.

Kang Lou-Dze – In CR eine Khitanin. Häufiger chinesischer Name.

Kapellez – In CF der Kapitän der zingaranischen königlichen Jacht. Ein pseudospanischer Name.

Karaban – In ZP aquilonische Grafschaft. Vielleicht von Karaman, Türkei.

Karlus – In WG ein aquilonischer Waldhüter von Fort Kwanyara. Von dem deutschen Namen Karl (lateinisch Carolus).

Kassali – In EG die Hauptstadt von Punt. Von Kassala, einer Stadt im Sudan.

Kchaka – In RM die Vorfahren des herrschenden Stammes in Zembabwei. Von Chaga, einem ostafrikanischen Stamm, oder von Ghaka, einem Zulukönig (siehe Chaga).

Keluka – In WK ein kushitischer Soldat in Asgalun. Ein Pseudo-Suaheliname.

Kemosh – In CR Zuagirgott. Von Chemosh, einem kanaanitischen Gott.

Keraspa – In BG kezankianischer Häuptling. Von Keresaspa, einem sagenhaften persischen Helden.

Kerim – In KS ist Kerim Shah ein turanischer Spion in Vendhya. Aus dem arabischen karim = großzügig, ein Eigenname in mohammedanischen Ländern.

Keshan, Keshia – In SG, EG und RM ein schwarzes Königreich und seine Hauptstadt. Vermutlich von Kesh oder Kash, einem antiken ägyptischen Namen für Nubien.

Keule – In TE und HT das Diebesviertel in Arenjun, Zamora.

Kezankiangebirge – In BG eine Bergkette, die Turan von Zamora trennt. Von den russischen Namen Kasan und Kasach.

Khafra – In WK ein stygischer Diener Zeritis. Die vierte Dynastie Ägyptens, die die Sphinx erbaute (griechisch Chephren).

Khajar – In CF und SN Oase in Weststygien, wo Thoth-Amon wohnte. Von Kadscharen, einem iranischen Stamm beziehungsweise einer persischen Dynastie, 1794–1925.

Khan – Siehe Chengir, Jehungir, Khosru. Ein Turko-Tatar-Wort, bedeutet soviel wie Lord oder Fürst.

Khannon – In WK ein pelishtischer Weinhändler. Phönizischer Name.

Khanyria – In CR eine Stadt in Khoraja. Von Khan mit gräkolateinischer Namensendung wie bei Syrien, Illyrien usw.

Kharamun – In MZ eine Wüste im Südosten. Mögliche Herkunft wie von Karaban (siehe dort).

Kharoya – In CR ein Zuagirstamm.

Khauran – In SH und CR ein kleines hyborisches Königreich im Südosten. Vermutlich von Mt. Hauran in Syrien.

Khawarizm – In ET eine turanische Stadt in der Nähe des Südendes der Vilayetsee. Nach Chorasan, einem Verwaltungsgebiet im Nordosten Irans. Siehe auch Khorusun.

Khaza – In FD ein Stygier. Ein ägyptischer König der vierzehnten Dynastie, –1700.

Khel – Siehe Khosatral Khel. Vermutlich von khel, einem Pakhtuwort für Familie oder Clan, z.B. Mal Khel Mahsud = Mann der Familie Mal des Mahsud-Stammes.

Khemi – In KK, MZ, ST usw. der Haupthafen und die Verwaltungshauptstadt von Stygien. Von Kamt, Kam, Chem oder Chemia – antike Namen für Ägypten, vermutlich in Zusammenhang mit qam = schwarz beziehungsweise Khem, einem ägyptischen Fruchtbarkeitsgott.

Khemsa – In KS ein Zauberer des Schwarzen Kreises. Von Kamseh, einem Stamm arabischer Herkunft im Südiran.

Kherdpur – In TV Stadt der Zauberer in Stygien. Vermutlich von Peshitta, einer alten syrischen Version der Bibel.

Khirgulis – In CR himelianischer Stamm. Vermutlich von den Kirgisen.

Khitai, Khitaner – In TE, RP, SH usw. ein fernöstliches Land und seine Bewohner. Von Khitan, einem mittelalterlichen Wort der Tartaren für China.

Khoraf – In CR von Sklavenhändlern bevorzugter Hafen an der Vilayetsee.

Khoraja, Khorala – Ersteres in NZ ein kleiner südhyborischer Stadtstaat; und in MZ und SK ein Ort in Vendhya, von wo das Juwel ›Stern von Khorala‹ stammt. Die erste Silbe ist vermutlich von dem arabischen hor = See oder Moor, sie kommt bei vielen Ortsnamen vor. Khor war auch der altägyptische Name für die Churriter.

Khorbul – In KS eine Stadt im Himeliangebirge. Von hor (siehe Khoraja) + Kabul, Afghanistan.

Khorosun, Khorusun, Khurusun – In ET, KS und CR eine turanische Stadt. Von Chorasan (siehe Khawarizm).

Khorotas – In CE der aquilonische Fluß, auf dem Tarantia steht. Vermutlich von hor (siehe Khoraja) + Eurotas, dem griechischen Fluß, auf dem Sparta steht.

Khorshemish – In SZ usw. die Hauptstadt von Koth. Von hor (siehe Khoraja) + Carchemish, einer antiken syrischen Stadt, später Europus genannt.

Khosala – Siehe Kosala.

Khosatral Khel – In ET ein Dämon, der einst über Dagonien herrschte. Khosatral ist möglicherweise eine Kombination von Khusal Khan, einem Paschtunendichter und -führer, +XVII, und Chitral, einem Pakhtunstamm. Siehe auch Khel.

Khosru – In KS ist Khosru Khan der Satrap von Secunderam. In CR ist Khosru ein turanischer Fischer. Der Name mehrerer persischer Könige, auch Chosrau geschrieben.

Khossus – König von Khoraja in NZ und DN, und von Koth in SZ. Von Knossos, der Hauptstadt des minoischen Kretas.

Khotan – In NZ ist Thugra Khotan der ursprüngliche Name Natokhs, der verschleierten Propheten. Ein Fluß und eine Stadt in Sinkiang oder Chinesisch Turkestan. Siehe Thugra, Natokh. Natokh ist offensichtlich die Umkehrung von Khotan.

Khozgari – In ZP turanischer Gebirgsstamm. Vermutlich von Kashgar, einer Stadt in Westsinkiang oder Chinesisch Turkestan.

Khrosha – Vulkanisches Gebiet in Koth, wie in SM, DN und CE erwähnt. Möglicherweise von Khorshid, Iran, oder von Khosha, Nubien.

Khumbanigash – In SH der General von Constantius’ shemitischen Söldnern. Ein König von Elam, –VIII.

Khurakzai – In KS ein himelianischer Stamm. Von Khuram, Afghanistan + zai. Siehe Dagozai, Khurum.

Khurum – In KS ein Wazulidorf und ein legendärer Amir. Von Khuram, Afghanistan. Siehe Khurakzai.

Khurusun – Siehe Khorusun.

Khushia – In SA die Lieblingsfrau von König Yildiz.

Khusro – In FM ein turanischer Soldat. Eine Abwandlung von Khosru (siehe dort).

Kidessa – In TT Oase in der südlichen Wüste nahe bei Tombalku.

Kobad Shah – In FD der König von Iranistan. Ein persischer Name (auch Kavata, Qobadh usw., griechisch Kobades). Name vieler iranischer Persönlichkeiten.

Kordafa – In DN (im Originalmanuskript Howards) ein schwarzes Land. Von Kordofan, einer Provinz im Sudan.

Kordava – In TR, CF, ST usw. Hauptstadt und Haupthafen Zingaras. Von Cordoba in Spanien.

Kordofo – In TT Conans Vorgänger als General der Kavallerie von Tombalku. Von gleicher Herkunft wie Kordafa (siehe dort).

Kormon – In WG ist Lord Thasperas von Kormon der Landesherr von Schohira. Es gibt einen französischen Zunamen Cormon, doch die Ableitung davon ist zweifelhaft.

Koninga (= Gwarunga – siehe dort).

Korveka – Ein in SH erwähnter Ort. Siehe Korvela.

Korvela – In ST eine Bucht an der piktischen Küste, nach einem zingaranischen Siedler genannt. Möglicherweise eine Kombination von Cordoba + caravela, portugiesisch für ein kleines Schiff mit Lateinsegel.

Korzetta – In ST eine zingaranische Grafschaft. Möglicherweise von Khorbetta (Hurbeit, Bilbeis, das antike Pharbaethos) in Ägypten.

Kosala, Khosala – In MZ, KS und AK erwähnte östliche Nation. Von Kosala oder Koshala, einem Königreich in Nordindien zur Zeit der Buddhas (–563 bis –483).

Kosha – Siehe Yag-Kosha, Khrosha.

Koth – In TE, KK, SM usw. ein südhyborisches Königreich.

Kozaki – In SM, SH, ET usw. eine Bruderschaft von Gesetzlosen in Turan und Hyrkanien. Von den russischen Kosaken. Ursprünglich vom türkischen quzak = Abenteurer.

Krallides – In SH ein khauranischer Ratgeber. Siehe Trallibes.

Kshatriyas – In KS und CR die Vendhyaner oder ihre herrschende Kaste. Die Kriegerkaste des antiken Indien.

Kuigar – In SS und FM hyrkanisches Nomadenvolk. Von den Uiguren, einem Turkvolk in der Mongolei und Turkestan.

Kujala – In FD ein Yezmit. Von Kujula (siehe dort).

Kujula – In SS und FM der Khan der Kuigar-Nomaden. Ein König der Yüe-Chie +I.

Kulalo – In CF Jumas Hauptstadt. Von Kololo, einem Tswanavolk, das über ein Reich in Sambia und Rhodesien herrschte – in den 30er und 40er Jahren des 19. Jahrhunderts.

Kull – In KG, RS, LS und den Kull-Stories ein Atlanter, der zum König von Valusien wird.

Kurush Khan – In SA ein hyrkanischer Häuptling. Kurush ist die ursprüngliche persische Form des Namen Kyros des Großen (siehe Kyros).

Kusan – In FM und LS ein kleines Königreich in Westkhitai. Ein pseudochinesischer Name.

Kushaf – In FD Gebiet im Ilbargebirge.

Kutamun – In NZ ein stygischer Prinz. Möglicherweise von Kutama, einem algerischen Berberstamm im Mittelalter.

Kuth – In WS ein Traumort, vermutlich gleicher Herkunft wie Koth (siehe dort).

Kuthchemes – In NZ und FD Ruinenstadt in der shemitischen Wüste. Möglicherweise vom hindustanischen kut = Fort und Chemmis (dem antiken Khemmis, Shmin, Apu oder Panopolis, modern Akhmim) in Ägypten.

Kwanyara – In WG ein Fort an der Grenze von Schohira. Ein pseudoirokesischer Name.

Kwarada – In WG die Hexe von Skandaga, Valerians Geliebte. Ein pseudoirokesischer Name.

Kyros – In WK, CF, CE usw. als Weingegend erwähnt. Die griechische Schreibweise von Cyrus (altpersisch: Kurush), siehe auch Khurush Khan.

L

Lalibeha – In EG der König von Punt. Von Lalibäla, ein Sagweherrscher in Abbessinien, +XII.

Laodamas – In BM aquilonischer Offizier. Der Name mehrerer Helden der griechischen Sagen.

Laranga – In CE ein schwarzer Galeerensklave. Ein Pseudo-Bantuname.

Larsha – In HT Ruinenstadt bei Shadizar. Von Larsa, einer Stadt des alten Babylons.

Lazbekri – In CR ermöglicht der Spiegel von Lazbekri Conan und Pelias, den Zauberer Yah Chieng aufzuspüren.

Lemuria – In TE östliche Inselgruppe atlantischer Zeit. Eine 1874 von P. S. Slater angenommene Landbrücke zwischen Madagaskar und Vorderindien, die die Verbreitung der Halbaffen (Lemuren) und die Ähnlichkeit einiger geologischen Formationen erklären sollte. Diese Hypothese wurde jedoch durch geologische Erkenntnisse des zwanzigsten Jahrhunderts widerlegt. Nach theosophischer und anderer okkulter Doktrin ein versunkener Kontinent im Indischen oder Pazifischen Ozean zur Zeit von Atlantis (siehe dort).

Leng Chi – In CR ein Khitan. Häufige chinesische Namen.

Libnungebirge – In WK eine Bergkette in der Nähe von Asgalun. Von Libnân, arabisch für Libanon.

Liguteaner – In WG und SN eine Rasse hellhäutiger Wilder, die in kleineren Stämmen in der Piktischen Wildnis leben. Von den Ligurern, einem vorindogermanischen Volk im nordwestlichen Italien und südlichen Frankreich, das sich mit den Kelten vermischte und von den Römern erobert wurde.

Lilit – In LS die Königin der Höhlenstadt Yanyoga. Lilith ist eine altisraelitische bösartige Dämonin, einem babylonischen Sturmdämon (Lilitu) entsprechend.

Lir – In WS ein Gott, bei dem Conan flucht. Der irische Meeresgott.

Lissa – In TT ein Mädchen aus der Wüstenstadt Gazal.

Livia – In TV hochgeborene Ophitin, die von Kushiten nach Bakalah verschleppt wurde. Die weibliche Form von Livius, einem römischen Geschlechtsnamen. Vor der Christianisierung des Römischen Reiches hatten römische Frauen keine eigenen Vornamen. Sie waren unter dem Ruf- oder Beinamen ihres Vaters (mit weiblicher Endung) bekannt. So wurde z.B. Gaius Julius Cäsars Tochter automatisch Julia genannt. Hatte ein Mann mehrere Töchter, so wurde dem Namen eine Ziffer angehängt (Sekunda etc.) oder sie wurden verniedlicht (Livilla etc.), um sie zu unterscheiden.

Lodier – In SK Baronie in Ophir.

Lor – In CR Baronie von Aquilonien.

Lotus – In TE ist das Pulver des schwarzen Lotus aus Khitai ein tödliches Gift. In TE und CR sind Duft und Pollen des gelben Lotus von Khitai Narkotika. In CE ist der Rauch der brennenden Pollen des schwarzen Lotus ein starkes Narkotikum. In RP ist das Pulver des grauen Lotus, der jenseits von Khitai wächst, ein tödliches Gift. In SZ lähmt der Saft des purpurnen Lotus von Stygien. In SM heilt der Saft des goldenen Lotus Wahnsinn.

Louhi – In PV die Hexenpriesterin von Pohiola. Die Herrin von Pohjola in der Kalevala.

Loulan – In FD ein Gebiet östlich von Hyrkanien. Pseudochinesischer Name.

Lubemba – In RM der König von Zembabwei, der als erster die Drachen zähmte. Das Land der Bemba des modernen Sambia.

Lucian – In BM aquilonischer General. Vom griechischen Loukianos (lateinisch Lucianus), dem häufig benutzten Namen des syrisch-griechischen Satirenschriftstellers Lucian von Samosata, +II.

Ludovic – In SN der König von Ophir, Nachfolger von Amalrus. Ein häufiger europäischer Name, auch Hlodovic, Ludwig, Clovis, Louis, Lodovico, Luigi, Luis usw.

Luxur – In FD, ST, CE usw. die Hauptstadt von Stygien. Von Luxor, Ägypten (aus dem arabischen al-Aqsur oder al-Uqsur = die Burgen). In der Antike Wesi, Opet, No-Amum oder Theben.

Lyco – In CR ein kothischer Gefangener in Paikang. Von Lykon, einem klassischen griechischen Namen.

M

Macha – In ZP cimmerische Gottheit. Von Emain Macha, Cuchulainns Zuhause in der irischen Mythologie.

Manara – In CR eine aquilonische Grafschaft.

Mannanan – In WS ein Gott, bei dem Conan flucht. Von Manannán, einem Meeresgott, der Sohn Lérs (Lirs) der irischen Mythologie.

Marala – In SK die Gemahlin von König Moranthes II. von Ophir, die spätere Gräfin Albiona (siehe dort).

Marco – In CI ein Barachanpirat von Conans Mannschaft. Italienischer Vorname, vom lateinischen Marcus.

Marinus – In CR ein Mietling König Yezdigerds in Tarantia. Von dem griechischen Marinos, einem häufigen Namen, der u.a. von einem berühmten tyrischen Geographen +II getragen wurde.

Matamba – In CF kushitischer Stamm. Pseudo-Bantuname.

Mattenbaal – In WK ein Pteorpriester. Phönizischer Name.

Mayapan – In CI die amerikanische Küste gegenüber von Antilia. Der Name der Maya für ihr Land.

Maypur – In CR turanische Stadt. Vermutlich von Maya.

Mazdak – In WK ein hyrkanischer Söldner in der pelishtischen Armee. Persischer Name u.a. (Masdak) der Begründer einer gegen die zoroastrische Priesterschaft und den Feudaladel gerichtete soziale Bewegung, +V.

Mbega – In RM und LS einer der Zwillingskönige von Zembabwei. Ein ostafrikanischer Häuptling und Eroberer, +1700 im jetzigen Tansania.

Mbonani – In CF ein ghanatischer Sklavenhändler. Ostafrikanischer Häuptling, +XIX.

Mecanta – In SK eine Grafschaft in Ophir.

Mena – In JT shemitischer Zauberer von Kapitän Gonzagos Mannschaft. Der mehr oder weniger sagenhafte Gründer der ersten Dynastie Ägyptens, –3100.

Menkara – In CF Setpriester. Der Name eines Königs der vierten ägyptischen Dynastie, auch Menkaura, Menkure oder Mycerinus.

Meru – In SS, FM und LS ein tropisches Tal zwischen dem Talamakgebirge und den Himelianbergen. In der Hindumythologie der Berg, auf dem die Götter leben.

Messantia – In TR, CE und CI der Haupthafen von Argos.

Metemphoc – In CI der König der Diebe von Ptahuacan. Ein künstlicher Ägypto-Maya-Name.

Milo – In SS usw. der König von Argos. In CI Conans Bootsmann. Von dem griechischen Milon, einem sagenhaften Athleten von Crotona, auch ein römischer Zuname.

Mindanga – In ET Volk des Tombalku-Reiches. Siehe Bigharma.

Mithridates – In CR König von Zamora. Die griechische Version des persischen Mithradata, ein Name, der von verschiedenen achämenidisch-persischen Persönlichkeiten und mehreren Königen von Pontus – vor allem Mithridates VI. der Große, –100 – getragen wurde.

Mitra – In GS, RP, KK usw. hyborischer Gott. In der indischen Mythologie ein Sonnengott, verwandt mit dem persischen Mithra oder Mithras.

Mkwana – In LS ein zembabweischer Offizier. Ein Pseudo-Bantuname.

Monargo – In CI der Graf von Couthen. Von Monaco.

Moranthes – In DN und SK der König von Ophir und der zweite dieses Namens, Amalrus’ Vorgänger. Vermutlich von Orontes, einem persischen Namen.

Morrigan – In ZP cimmerische Gottheit. Eine irische Göttin, in der Artussage abgewandelt als Morgan le Fay (Malorys englische Version für das französische Morgain la fée).

Mulai – In FM ein turanischer Soldat. Ein türkischer Name.

Munthassem Khan – In NH ein turanischer Satrap.

Muriela – In SG und EG corinthische Tänzerin. Vom weiblichen Vornamen Muriel.

Murilo – In RP und NH Edler eines kleinen Stadtstaates westlich von Zamora. Vermutlich von Murillo, spanischer Maler 1618–1682.

Murzio – In RM ein Zingarier unter Conan. Vom italienischen Namen Muzio.

N

Nabonidus – In RP Priester in einem kleinen, namentlich nicht genannten Stadtstaat westlich von Zamora. Lateinisch für Nabu-naid, den letzten babylonischen König.

Nafertari – In ET die Geliebte des Satrapen Jungir Khan. Von Nefertari, den Namen mehrerer ägyptischer Königinnen.

Nanaia – In FD eine Frau aus Kobad Shahs Harem. Von Nana, einem antiken orientalischen Namen.

Nanor – In EG ein shemitischer Kaufmann in Punt. Ein biblischer Name.

Natala – In WS eine Brythunierin. Vermutlich von dem Vornamen Natalie oder Natalia.

Natokh – In NZ und DN der von Thugra Khotan benutzte Name. Khotan (siehe dort) rückwärts gelesen.

Nebethet – In EG die oberste Göttin von Punt. Von Nebthet oder Nepththys, einer ägyptischen Göttin.

Nebthu – In SN, RM und LS eine Ruinenstadt in Nordstygien. Von der Göttin Nebthet oder Nephthys.

Nemain – In ZP eine cimmerische Gottheit. Eine irische Göttin.

Nemedien, Nemedier – In TE, GS, KK usw. ein mächtiges hyborisches Königreich und sein Volk. In der irischen Sage die Söhne Nemeds.

Nenaunir – In PV, RM und LS einer der Zwillingskönige von Zembabwei, auch Damballahpriester. Ein sudanesischer Name.

Nergal – In NH ist die Hand Nergals ein mächtiger Talisman. Nergal oder Nerigal war der babylonische Kriegsgott.

Nestor – In HT ein gunderländischer Offizier der zamorianischen Truppen. In Homers Iliade ein weiser alter König von Pylos unter den achäischen Streitkräften.

Nezvaya – In NH Fluß in Turan. Möglicherweise Anlehnung an die russischen Flüsse Newa und Welikaja.

N’Gora – In KK Unterführer der schwarzen Korsaren. Ein Pseudo-Bantuname.

Nilas (= Styx) – Im ersten Entwurf von NZ der nemedische Name für den Fluß (wurde aufgegeben). Von Nilus, Neilos oder Nil, auch als Nilus in Das hyborische Zeitalter erwähnt.

Nimed – In CE der König von Nemedien (siehe dort). Von Nemed, in der irischen Sage ein Skythenhäuptling, dessen Nachfahren in Irland eindrangen.

Ninus – In HT befindet sich der Ninusbrunnen westlich von Shadizar. In CF und RM ist Ninus ein Mitrapriester. In der griechischen Sage ist Ninos der Gründer Ninives.

Niord – In YT ein Æsir. Von Njorth oder Njörd, einem der Wanen der nordischen Götter- und Heldensagen.

Nippr – In NZ shemitischer Stadtstaat. Von Nippur, einer babylonischen Stadt.

Njal – In LT Häuptling oder Jarl der Æsir, der in Hyperborea einfällt. Von Njal Thorgeirsson, Held einer der beliebtesten isländischen Sagen, Njals Saga.

Nordheim – In KK das Land der Æsir und Vanir. Ein deutscher Ortsname aus dem Mittelalter.

Nuadens – In SN ein von Diviatix beschworener Gott. Ein keltischer Gott, auch Nuada oder Nodens.

Nuadwyddon – In SN heiliger Hain der ligureanischen Druiden. Ein pseudowalisischer Name.

Numa – In ZP nemedischer König. Sagenhafter König im frühen Rom.

Numalia – In GS eine nemedische Stadt. Von Numa (siehe dort).

Numedides – In TT, BM, ST usw. der König von Aquilonien, den Conan tötete und dessen Thron er übernahm. Von Numa und Nimed (siehe dort), mit der griechischen Endung -ides.

N’Yaga – In KK ein schwarzer Korsar. Ein Pseudo-Bantuname.

Nzinga – In CF und LS die Königin der Amazonen. In LS auch ihre Tochter gleichen Namens. Eine schwarze Kriegerkönigin, die +XVII in Angola gegen die Portugiesen kämpfte.

O

Ogaha – In WG ein Bach zwischen den Provinzen Conawaga und Schohira. Pseudoirokesischer Name.

Olgerd – In SH und FD ist Olgerd Vladislav ein zaporoskanischer Häuptling der Zuagir. Von Olgierd, einem litauischen Erzherzog, +XIV (siehe auch Vladislav).

Olivero – In SN der Prinzgemahl von Königin Chabela. Spanischer Name.

Olivia – In SM ophireanische Prinzessin. Italienischer und englischer Mädchenname.

Ollam-Onga – In ET der Gott von Gazal.

Olmec – In AK der Herr über Xuchotl. Von Olmeca, einem Stamm mexikanischer Indianer.

Onagrul – In CR Piratenniederlassung an der Ostküste der Vilayetsee. Von Onager, einem asiatischen Wildesel.

Onyaga – In WG der Falkenstamm der Pikten. Ein pseudoirokesischer Name.

Ophir – In TE, KK, SM usw. hyborisches Königreich. Ein Gebiet mit Goldminen im Alten Testament, möglicherweise an der Küste des Roten Meers, oder das Land der Afar in Eritrea.

Orastes – In CE ein ehemaliger Mitrapriester. Von Orestes, in den Sagen des klassischen Altertums der Sohn Agamemnons. Auch Regent von Italien, +V, für seinen Sohn Romulus Augustulus, den letzten Weströmischen Kaiser, auf Befehl von Odoaker (auch Odowakar) +476 abgesetzt.

Oriskonie – In BM und WG Provinz der Westermark. Von Oriskany, New York, Kampfplatz im Unabhängigkeitskrieg.

Orklaga (= Ogaha) – Im ersten Entwurf von WG, wurde aufgegeben. Ein pseudoirokesischer Name.

Ortho – In AK erwähnter Pirat. Möglicherweise von Otho, einem römischen Namen.

Ostorio – In BG ein Nemedier. Von Ostorius, einem römischen Vornamen.

Otho – Siehe Ortho, Strom.

P

Paikang – In SH und CR Stadt in Khitai. Von Peking, China.

Pallantides – In ZP, CE, CR usw. aquilonischer General. In den Sagen des klassischen Altertums Sammelname für die fünfzig Pallas-Söhne. Möglicherweise hat Howard aber den Namen von einer Kombination von Palamedes, einem trojanischen Helden, und Palencia in Spanien.

Pantho – In SN ein Zingarier, der Herzog von Guarralid. Von Sancho Pansa.

Pelias – In SZ und CR kothischer Zauberer. In den Sagen des klassischen Altertums Sohn von Poseidon und der Tyro (Medea).

Pelishtien – In SH, CI und SG shemitisches Land. Hebräisch für die Philister, von denen auch Palästina abgeleitet ist.

Pellia – In MZ und CE Fürstentum in Aquilonien. Vermutlich von Pella, der antiken Hauptstadt von Mazedonien.

Peshkauri – In KS Stadt in Nordwestvendhya. Von Peschawar in Pakistan.

Petanius – Siehe Aztrias Petanius und Astreas.

Petreus – In RP ein Verschwörer gegen Nabonidus. Von Petrus, der lateinischen Form von Peter (griechisch Petros).

Pikten – In TE, GS, JS usw. die primitiven Eingeborenen der Piktischen Wildnis an der Westküste des Hauptkontinents. Die primitiven vorkeltischen Bewohner Britanniens, die schließlich von den einwandernden Skoten aus Irland absorbiert wurden. Die verwandtschaftliche Zugehörigkeit der piktischen Sprache ist nicht geklärt. Manche Wissenschaftler sind der Meinung, die Pikten hätten sich einer keltischen Sprache bedient, andere, einer nichtkeltischen indogermanischen, und wieder andere, einer nicht indogermanischen. In den Conan-Stories machte Howard die Pikten zu dunkelhäutigen Menschen mit einer Kultur, wie sie von den Irokesen bekannt ist. In anderen als den Conan-Stories beschreibt er sie als neandertalisch mit Zwergenwuchs. Nach anthropologischen Erkenntnissen dürften sie sich wenig von den gegenwärtigen Schotten unterschieden haben.

Pohiola – In PV, SN und SM eine Festung von Zauberpriestern in Hyperborea. Von Pohjola, in der Kalevala das Nordland, vergleichbar mit Lappland, oder auch ein angenommenes, noch nördlicheres Land.

Poitain – In TT, SN usw. die südlichste Provinz von Aquilonien, zeitweilig unabhängig davon. Von Poitou, einer französischen Provinz an der Westküste.

Posthumo – In GS numalianischer Gesetzeshüter. Von dem römischen Beinamen Posthumus, was ursprünglich »geboren nach seines Vaters Tod« bedeutete.

Pra-Eun – In PV und RM kambujanischer Zauberer. In der kambodschanischen Mythologie der König der Engel.

Promero – In GS nemedischer Schreiber.

Prospero – In ZP, CE, CR usw. poitanischer Anhänger und Freund Conans. Der Magier in Shakespeares Der Sturm (der vertriebene Herzog von Mailand). Möglicherweise auch von Prosper Aquitanicus, einem römischen Theologen, +V.

Ptahuacan – In CI die Hauptstadt von Antilia. Künstlicher Ägypto-Maya-Name.

Pteion – In CR von Dämonen heimgesuchte stygische Ruinenstadt.

Pteor – In SG der Gott der Pelishtier. Von Baal-Pteor (siehe dort).

Publico – Siehe Kallian, Publius. Von den römischen Namen Publicius, Publicola.

Publio – In CE argossanischer Kaufmann. Italienisch für Publius (siehe dort).

Publius – In TT usw. der Kanzler von Aquilonien unter Conan. Römischer Name.

Punt – In AK, SG, EG usw. ein schwarzes Königreich. Ein Land, mit dem die alten Ägypter Handel trieben, möglicherweise Somaliland.

Purasati – In FD eine Vendhyanerin in Yanaidar. Hindischer Mädchenname.

Python – In FD, CF und CE die Hauptstadt des untergegangenen Acheron. In den Sagen des klassischen Altertums ein von Apollo in Delphi erschlagener Drache. In der modernen Biologie eine Riesenschlange, die in Afrika, Asien und Australien vorkommt. Auch ein griechischer Name.

Q

Qirlata – In CR ein Zuagirstamm.

R

Radegund – In SN Conans älteste Tochter. Von Radegund oder Radegunda, die Tochter König Berthars von Thüringen, +VI.

Rakhamon – In CR ein stygischer Zauberer alter Zeit. Von den ägyptischen Göttern Ra und Amon.

Rakhsha – In KS eine Art orientalischer Hexer. Von râkshasa, Dämonengattung der Hindumythologie.

Raman – In CR Grafschaft in Aquilonien. Von dem indischen Stier Rama in Kiplings Dschungelbuch.

Ramiro – In CF Gründer von König Ferdrugos zingaranischer Dynastie. Spanischer Name.

Rammon – In ZP erwähnter Zauberer oder Priester. Von Rimmon oder Ramman, einem shemitischen Sturmgott.

Rann – In CR ein Hafen der Vilayetsee. Von Ramadan, dem Moslemfastenmonat.

Rigello – In SK ein mächtiger Edler, Vetter des Königs. Vermutlich von Regillus in Italien, einem See, an dem im zweiten punischen Krieg eine Schlacht stattfand.

Rima – Sklavin in SK.

Rimush – In RM und LS shemitischer Astrologe. König von Assyrien, –2000.

Rinaldo – In ZP und SZ geisteskranker aquilonischer Dichter. Italienischer Name, gleichbedeutend mit Ronald. Einer der Helden in Ariostos Orlando Furioso. In seiner König-Kull-Story By this Axe I Rule (Herr von Valusien), die Howard als ZP umschrieb, nannte er den gleichen Helden Ridondo.

Rolf – In CR ein Æsir an König Yezdigerds Hof. Häufiger skandinavischer Name, auch Ralf.

Roxana – In SA die zamorianische Geliebte von Prinz Teyaspa. Die griechische Form mehrerer persischer Frauen der Achämenidenzeit, u.a. einer der Frauen Alexander des Großen (Altpersisch Rushanek).

Rufia – In WK Mazdaks Geliebte. Von den römischen Namen Rufus und Rufinus.

Ruo-Gen – In CR khitaisches Königreich. Pseudochinesischer Name.

Rustum – In BG ein Kezankianier. Von Rustam, einem iranischen Sagenhelden.

S

Sabatea – In WK und CE shemitische Stadt des Bösen. Von Saba, dem Königreich in Südarabien, +I-VI, das Seba des Alten Testaments.

Sabina (= Zenobia) – Im ersten Entwurf von CE, wurde aufgegeben. Von den Sabinern, einem ehemaligen Volksstamm in Italien, der –III die römische Zugehörigkeit erhielt.

Sabral – In CF Wirt in Kordava. Von dem portugiesischen Namen Cabral.

Sagayetha – In BM ein piktischer Schamane. Pseudoirokesischer Name.

Sagoyaga – In RM Piktenhäuptling. Pseudoirokesischer Name.

Saidu – In TT ein ghanatischer Räuber. Nach König Mallam Saidu von Nupe, Nigeria, 1926–34.

Sakumbe – In TT einer der beiden Könige von Tombalku. Möglicherweise von Sakpe, Nigeria.

Salome – In SH die böse Zwillingsschwester von Taramis (siehe dort). In Matthäus 14 die Tochter Herodes I.

Samara – In KS ein turanischer Vorposten. Von Samarra, einer Stadt im Irak, kurze Zeit Hauptstadt des Kalifats.

Sancha – In TR eine Zingarierin, Tochter des Herzogs von Kordava. Spanischer und provenzalischer Name.

Sareeta (= Livia) – Im ersten Entwurf von TV, wurde aufgegeben. Möglicherweise von dem Mädchennamen Serena.

Sassan – In WG iranistanischer Schatzsucher. Sasan von Sassan war der legendäre Gründer der sassanidischen Dynastie in Persien, +III bis +VII.

Satha – In SZ eine Riesenschlange. Von Sathanas, der griechischen Form von Satan.

Sathus (= Set) – Im ersten Entwurf von CE, wurde aufgegeben. Gleiche Herkunft wie bei Satha.

Scavonus – Siehe Emilius. Möglicherweise von Savona in Italien oder von den römischen Namen Scaevinus, Scaevola etc.

Schohira – In WG und BM Provinz der Westermark. Von Schoharie Creek oder County im Bundesstaat New York.

Schondara – In WG die Hauptstadt von Schohira. Möglicherweise eine Kombination von Sconodoa und Thendara, New York.

Schwarzer Fluß – In JS und WG Fluß an der aquilonischen Westgrenze. Vermutlich von Black River, einem Fluß im Bundesstaat New York, der in den Geschichten von Robert W. Chambers erwähnt wurde.

Sebro (= Gebellez) – Im ersten Entwurf von ST, wurde aufgegeben.

Secunderam – In KS und CR Stadt zwischen Turan und Vendhya unter turanischer Herrschaft. Von Sekunderabad (Sikandarâbâd = Alexanders Stadt) in Indien, nach Sikander Lodi von Jaunpur (1500), dessen Name von Alexander dem Großen und der häufigen Endung -am (der Endung vieler Städte im Süden Indiens, z.B. Vizagapatam) sein könnte.

Sergius – In SM kothischer Piratenkapitän. Römischer Name.

Servio – In CE ein messantinischer Wirt. Italienisch für Servius (siehe dort).

Servius – In CE ist Servius Galannus ein aquilonischer Edler. Römischer Name.

Set – In GS, KK, NZ usw. der stygische Schlangengott. Im antiken Ägypten der schakalköpfige Kriegsgott oder, später, ein böser Gott, von den Griechen Sêth oder Typhon genannt.

Shadizar – In KG, HT, TR usw. die Hauptstadt von Zamora. Möglicherweise von Schanidar, Irak. Siehe Shalizah.

Shah – Siehe Amurath, Kerim. Persisch für König.

Shah Karaz – In ZP Häuptling des Khozgaristamms in Hyrkanien.

Shahpur – In ET und CR turanische Stadt. Der Name mehrerer Städte im Iran und in Indien, bedeutet soviel wie Königsstadt.

Shalizah – In SZ Paß in Ghulistan. Möglicherweise von den Schalamargärten in Lahora, Indien.

Shamar – In SZ südaquilonische Stadt. Vermutlich vom Dj. Adar-Schammar-Gebirge in Arabien.

Shamballah – In SS und LS die Hauptstadt von Meru. Eine sibirische Stadt in der tibetischen Sage.

Shamla – In NZ Paß in Khoraja. Von einem der verschiedenen asischen Orte, wie Shami im Iran, Simla in Indien, oder Shamlegh, einem Dorf an der indo-tibetischen Grenze, das in Kiplings Kim erwähnt wird.

Shamu – In SZ eine Ebene in Ophir. Vermutlich von Schamo, chinesischer Name für die Wüste Gobi.

Shan – Siehe Chunder Shan. Vermutlich eine Kombination von Khan und Shah (siehe dort), obgleich es auch ein chinesisches Wort für Berg ist.

Shan-e-Sorkh – In LG die Rote Öde in der Zuagirwüste. Im modernen Farsich (Persisch) für roter Sand.

Shangara – In ZP die Festung des Volks des Gipfels.

Shanya – In ZP die Tochter eines Khozgarihäuptlings.

Shapur – In CR ein turanischer Soldat. Häufiger persischer Name (griechisch Sapor), auch der mehrerer Sassanidenkönige.

Shaulun – In CR ein Ort in Khitai nahe Paikang.

Shem – In TE, KK, NZ usw. Land südlich der hyborischen Nationen, das in einzelne Stadtstaaten aufgeteilt ist und an Stygien grenzt. In der Bibel Noahs ältester Sohn und Vorvater der Hebräer, Araber und Assyrier.

Shevatas – In NZ ein zamorianischer Dieb. Möglicherweise von Thevatas, einer indischen Sagengestalt, oder von Thevatat, einem Zauberkönig von Atlantis in theosophischer Pseudogeschichte, die ebenfalls an die indische Sage anlehnt.

Shirakma – In CR Weinanbaugebiet Vendhyas. Pseudohindischer Name.

Shirki – In CE Fluß in Westaquilonien. Möglicherweise von Sirki, dem ursprünglich assyrischen Namen einer Stadt an der Mündung von Euphrat und Khabur, die später Phaliga, Circesium und Buseira oder Bessireh genannt wurde; oder von shikari, indo-iranisches Wort für Jäger.

Shondakor – In SS eine der sieben heiligen Städte von Meru.

Shu – In FM und LS der König von Kusan. Eines der drei chinesischen Königreiche, +II.

Shubba – In DN Diener Tuthmes’. Möglicherweise von jubbah, das lange, lose fallende arabische Kleidungsstück.

Shu-Chen – In CR khitaisches Königreich.

Shukeli – In SZ ein Eunuch. Möglicherweise von Schukrija, einem sudanesischen Stamm.

Shumir – In KK, NZ usw. shemitischer Stadtstaat. Von Sumer, dem alten Südbabylonien.

Shupras – In NZ ist Agha Shupras ein khorajanischer Ratgeber. Möglicherweise von Schuqra in Arabien. Siehe auch Agha.

Shushan – In NZ ein shemitischer Fluß. In ET eine shemitische Stadt. Einer der Namen des alten Susas, der Hauptstadt des antiken Elams.

Sigtona – In ES und PV eine Festung im südwestlichen Hyperborea. Stadt im mittelalterlichen Schweden.

Sigurd – In CF und CI ein Vanirseemann. Von Sigurd oder Siegfried, dem Drachentöter.

Simura – In WK Stadttor von Asgalun. Von Simurgh, in den persischen Sagen ein Riesenvogel, der der Schah nameh nach auf dem Berg Qaf lebt.

Siojina-Kisua – Ehemaliger Name der Namenlosen Insel. Aus dem Suahelischen si-jina kisiwa = Insel ohne Name.

Siptah – In JT stygischer Zauberer in einem Turm auf einer namenlosen Insel. Ägyptischer König der neunzehnten Dynastie, –1200.

Skandaga, Scandaga – In WG wird Kwarada (siehe dort) die Hexe von Skandaga genannt. In seinen ›Notizen über verschiedene Völker‹ führt Howard die letztere Schreibart als größte Stadt von Conawaga auf. Vom Scandaga River im Bundesstaat New York.

Skelos – In NZ, ET, KS usw. der längst tote Verfasser von Zauberwerken. Vermutlich von dem griechischen skeleton, das ausgetrocknet bedeutet. Das griechische Wort skelos = Bein.

Socandaga (= Ligureaner) – Im ersten Entwurf von WG, wurde aufgegeben. Gleiche Herkunft wie Skandaga, siehe dort.

Sogdia – In SA Gebiet in Hyrkanien. Von Sogdiana, der nördlichsten Provinz des achämenidischen Reiches, später Teil des Seleukiden- und Baktrischen Reiches, jetzt die Usbekische SSR.

Soractus – In JS ein aquilonischer Waldläufer. Vermutlich von Monte-Soracte, Italien.

Sraosha – In CF Gottheit des Mitra-Pantheons. Im Zoroastrismus die Personifikation des Heiligen Wortes.

Strabo – In CI ein argossanischer Raufbold. Von Strabon (lateinisch Strabo), einem häufigen griechischen Namen, auch von dem berühmten Geographen Strabon von Amsia, –I und +I, getragen.

Strabonus – In DN und SZ König von Koth. Gleicher Herkunft wie Strabo, siehe dort.

Strom, Strombanni – In WG ist Hakon Stroms Sohn aquilonischer Waldhüter und sein Bruder Dirk Strom Befehlshaber von Fort Kwanyara. Im Originalmanuskript von ST war Strom argossanischer Piratenkapitän, doch da alle anderen argossanischen Namen italienisch klingen, änderte ich ihn zu Strombanni um. In WG hatte Howard Namen wie Strom, Storm und Gorm. Da ich glaubte, daß das die Leser verwirren würde, änderte ich Storm in Otho um. Ein seltener englischer und skandinavischer Name.

Stygus (= Styx, siehe dort) – Im ersten Entwurf von NZ der kothische Name für den gleichen Fluß, wurde aufgegeben.

Styx, Stygien – In TE, SH usw. ein Fluß und ein Königreich südlich von Shem. In den Sagen des klassischen Altertums ist der Styx der größte der vier Flüsse des Hades. Auch für einen echten Fluß in Arkadien wurde dieser Name angewandt, er bedeutet Grauen oder Haßvolles. Stygien kommt von dem lateinischen stygius (griechisch stygios), das infernalisch, höllisch bedeutet.

Suba – In TT Sakumbes ursprünglicher Stamm an der Schwarzen Küste.

Sukhmet – In AK südliche Grenzstadt in Stygien. Von Sechmet (Sekhet oder Skhemit), einer löwenköpfigen ägyptischen Göttin.

Sultanapur – In ET und CR eine turanische Stadt. Von Sultanpur (Sultansstadt) in Indien.

Sumeru Tso – In SS das Binnenmeer von Meru. Von Sumer (siehe Shumir) + Tso, tibetisch für See.

Sumuabi – In WK König von Akkharien (siehe dort). Von Sumuabu, dem Gründer der ersten babylonischen Dynastie, –3M.

Sura – In BM ein aquilonischer Heiler. Häufiger römischer Beiname.

T

Tachic – In AK ein Mann von Xuchotl. Möglicherweise von Tactic, Guatemala.

Talakmagebirge – In SS und CR Gebirgszug in Hyrkanien, nördlich der Himelianberge, übereinstimmend mit dem jetzigen Tienschan. Von der Takla Makan, einer Wüste in Sinkiang.

Tameris (= Bêlit) – Im ersten Entwurf von KK, wurde aufgegeben. Gleiche Herkunft wie Taramis (siehe dort).

Tammuz – In NH ist das Herz Tammuzes ein mächtiges Amulett. Ein weiterer Name für Adonis (siehe dort).

Tananda – In DN die Schwester des Königs von Kush.

Tanasul – In CE und PV Ort in Westaquilonien.

Tanzong Tengri – In SS der Oberzauberer von Meru. Pseudotibetischer Name.

Taramis – In SH die Königin von Khauran. Von dem russischen Mädchennamen Tamira oder Tamara, einer Königin von Georgien im Mittelalter, oder von Tomyris, einer skythischen Königin.

Tarantia – In BM, ST, CE usw. die Hauptstadt von Aquilonien. Vermutlich von Taranto (im Altertum Tarentum, Taras), Italien (siehe Tamar).

Tarascus – In CE und CR der Bruder des Königs von Nemedien. Möglicherweise von Tarascon, Frankreich, oder von den Tarasken, einem isolierten Indianerstamm im mexikanischen Staat Michoacán.

Tarim – In ET und KS turanische Gottheit. Fluß in Sinkiang.

Tartur – In CR ein Wigurschamane. Von Tatar.

Tashudang – In SS ein Meruwier. Pseudotibetischer Name.

Tauran – In JS und ST eine nordwestliche Provinz von Aquilonien. Vermutlich von den Taurini, einer alten ligurischen Volksgruppe, nach der Turin (das alte Augusta Taurinorum) benannt ist.

Taurus – In TE ein nemedischer Dieb. In NZ und DN ein khorajanischer Kanzler. In SN Conans jüngerer Sohn. Lateinisch für Stier. Der griechische Beiname tauros wurde auch als Vorname benutzt.

Techotl – In AK ein Mann von Xuchotl. Von Techotlala, Aztekenführer, +XIV.

Tecuhltli – In AK einer der befehdeten Clans von Xuchotl. Von tecuhtli, aztekisch für Großvater oder Ratgeber.

Terson – In SK Baronie in Ophir.

Teyanoga – In WG ein piktischer Schamane. Pseudoirokesischer Name.

Teyaspa – In SA ein turanischer Prinz. Vom persischen Namen Tiyasp und anderen Namen mit der Endung -asp oder -aspa.

Tezcoti – In AK ein Raum in Xuchotl. Möglicherweise von Tezcoco oder Texcoco, Mexiko.

Thabit – In CR ein Zuagir. Arabischer Name, z.B. von Thâbit ibn-Qurra, Wissenschaftler, +IX.

Thak – In AK ein Menschenaffe. Möglicherweise von dem hindischen thag = Raubmörder.

Than – In NH ein Edler von Yaralet.

Thanara – In CR Spionin von König Yezdigerd. Aus dem angelsächsischen Wort thane oder thegn = Häuptling, Edler.

Thandara – In WG die südlichste Provinz der Westermark. Von Thendara, einem Ort aus einem Roman von Robert W. Chambers.

Thasperas – In BM und WG ist Lord Thasperas von Kormon der Schirmherr von Schohira. Möglicherweise von Tharypas, einem König der Molosser, –V.

Thaug – In SH ein Krötendämon. Möglicherweise gleicher Herkunft wie Thak (siehe dort).

Thenitea – In WG der Sammelplatz der schohiranischen Streitkräfte für den Kampf gegen die königstreuen Kräfte Brocas’. Vermutlich von Ortsnamen im Bundesstaat New York, wie Thendara und Caneadea.

Theringo – In SK eine Feudaldomäne in Ophir.

Thespides, Thespius – Ersterer in NZ und DN ein khorajanischer Ratgeber. Letzterer in CE ein abtrünniger aquilonischer Graf. Von Thespis, einem griechischen Dichter, –VI.

Thespius (= Thasperas) – Im ersten Entwurf von WG, wurde aufgegeben. Gleicher Herkunft wie Thespides (siehe dort).

Theteles – In TV Livias Bruder, der von den Bakalah getötet wurde. Vermutlich von klassischen Namen wie Thestius.

Thog – In WS der Dämonengott von Xuthal.

Thogara – In SS eine der sieben heiligen Städte von Meru.

Thorus – In SN ein Gundermann in Conans Streitkräften. Aus dem nordischen Thor, mit lateinischer Endung.

Thoth-Amon – In GS, ST, ZP usw. ein stygischer Zauberer und Priester. Eine Zusammensetzung der griechischen Namen für zwei ägyptische Götter: Thoth (Thout, Tehuti, Dhuti) und Amon (Ammon, Amun).

Thothmekri – In CE ein toter Setpriester. Von Thoth (siehe Thoth-Amon) + Mekri (Mikerê, Merykara), einem ägyptischen König der zehnten Dynastie.

Thrallos – In CE Brunnen außerhalb von Belverus. Siehe auch Trallibes.

Throana – In SS eine der sieben heiligen Städte von Meru.

Thror – In LT Unterhäuptling der Æsir. In der Edda ein Zwerg. Auch einer von Odins Namen.

Thugra – In NZ ist Thugra Khotan ein alter stygischer Zauberer, der unter dem Namen Natokh wieder zum Leben erweckt wurde. Möglicherweise von der Thugraschlucht in der Nähe von Petra, Jordan. Siehe auch Khotan und Natokh.

Thule – In NH nördliches Königreich der vorkataklystischen (atlantischen) Zeit. Von Thule oder Thoulê, einem nördlichen Land, von dem der griechische Forscher Pytheas von Massilia berichtet und das unterschiedlich mit den Orkney-Inseln, den Shetland-Inseln, den Färöer, Norweger und Island identifiziert wird.

Thune – In ZP eine Grafschaft von Aquilonien. Auch Teil des Namens eines Zauberers in der Kull-Geschichte The Mirrors von Tuzun Thune (Die Spiegel des Thuzun Thune). Möglicherweise gleicher Herkunft wie Thule (siehe dort).

Thuria – In Das hyborische Zeitalter und CI der eurasische Hauptkontinent atlantischer Zeit.

Thutamon – In FD und CE ehemaliger König von Stygien, der Vater von Akivasha. Gleiche Herkunft wie Thoth-Amon, siehe dort.

Thutmekri – In SG und EG ein stygischer Abenteurer. Gleicher Herkunft wie Thothmekri, siehe dort.

Thutothmes – In CE stygischer Priester. Von Thothmes (Thoutmosis, Tehuti-mesu), dem Namen mehrerer ägyptischer Könige der achtzehnten Dynastie.

Tiberias – In JS ein aquilonischer Händler. In CE ein aquilonischer Edler. Antike Stadt in Palästina, jetzt Tabarije.

Tiberio – In CE Publios Schreiber. Italienisch für den römischen Namen Tiberius.

Tibu – In TT Wüstenstamm in Kush unter der Herrschaft von Tombalku. Von den Tibbu oder Tibu, einem Stamm in der Sahara, nahe der Tibestiberge.

Tilutan – In TT ein ghanatischer Räuber.

Tina – In ST eine junge Ophitin. Kurzname für Albertina, Christina usw.

Tito – In KK ein argossanischer Kapitän. Italienisch für den römischen Namen Titus.

Tlazitlan – In AK die Rasse, die Xuchotl erbaute. Möglicherweise von Tizatlan, Mexiko, oder eine Kombination von Tlascala oder Tlaxcala, Mexiko + Zatlan, einem Ort der aztekischen Mythologie.

Tolkamec – In AK ein Zauberer von Xuchotl. Möglicherweise eine Kombination von Tolteken und Chichimeken, zwei prähistorischen Völkern in Mexiko.

Tombalku – In TT Stadt am Südrand der Wüste von Stygien. Von Timbuktu, Oasenstadt im nördlichen Mali, Hauptstadt mehrerer Negerreiche im Mittelalter.

Topal – In AK ein Mann von Xuchotl. Möglicherweise von Kopal, einem Harz verschiedener tropischer Bäume, das für Lacke verwendet wird, auch für Weihrauch.

Tor – In CE eine nemedische Baronie. Das Wort bedeutet im Englischen Hügel oder Gipfel.

Torgrio – In SK ein Dieb von Ianthe.

Torh – Siehe Brocas. Vermutlich gleicher Herkunft wie Tor, siehe dort.

Tortage – In TR eine Piratenstadt auf den Bacharan-Inseln. Von Tortuga (spanisch für Schildkröte), dem Namen von zwei karibischen Inseln, ehemaligen Piratenstützpunkten.

Thothmekri – In ST stygischer Prinz. Gleiche Abstammung wie Thothmekri, siehe dort.

Tothra – In WS ein Traumort. Möglicherweise eine Kombination der Namen der ägyptischen Götter Thoth und Ra.

Totrasmek – In MZ ein Hanumanpriester.

Tovarro – In CF König Ferdrugos Bruder. Von den spanischen Namen Tovar und Navarro.

Trallibes – In ST Ort an der Küste des Westlichen Ozeans. Möglicherweise von Tralles im römischen Kleinasien.

Tranicos – In ST und CI ein Piratenadmiral. Möglicherweise vom portugiesischen Namen Trancoso.

Trocero – In ST usw. der Graf von Poitain, Conans Freund. Möglicherweise vom Trocadéro, einem Museum in Paris, dessen Name von vielen amerikanischen Film- und anderen Theatern übernommen wurde.

Tsathoggua – In CF und CR krötengestaltiger Götze auf der Namenlosen Insel.

Tsotha-lanti – In SZ ein kothischer Zauberer. Möglicherweise von Thoth + Atlantis.

Tubal – In FD ein Shemit unter Conan. Biblischer Name.

Turan – In SH, ET, KK usw. von Hyrkaniern gegründetes Königreich westlich der Vilayetsee. Der altpersische Name für Turkestan.

Tuscelan – In JS und BM aquilonisches Fort an der piktischen Grenze. Vom antiken Tusculum in Italien.

Tuthmes – In DN ein Edler aus dem Königreich Kush. Gleiche Herkunft wie Thutothmes, siehe dort.

Tybor – In SZ Fluß im südöstlichen Aquilonien. Vom Tiber in Italien.

U

Upas – In TE und PS ein giftiger Baum. Vom Upasbaum in Südostasien, dessen Milchsaft das Ipopfeilgift liefert.

Ura – In FD ein sagenhafter König von Yanaidar.

Uriaz – In WK ehemaliger König von Pelishtien. Vom hebräischen Namen Uriah (gräko-lateinisch Urias).

Uthghiz – In CR ein turanischer Admiral. Von Utgard, dem Land der Riesen in den nordischen Götter- und Heldensagen.

Uttara Kuru – In CR ein Gebiet östlich von Vendhya. Legendäres Land der Hindumythologie.

V

Valannus – In JS und BM der Befehlshaber von Fort Tuscelan. In CE ein anderer aquilonischer Offizier. Vermutlich vom römischen Valens, Valentius.

Valbroso – In CE ein zingaranischer Raubritter. Von Vallombroso (Schattental) in Italien.

Valenso – In TE zingaranischer Graf. Möglicherweise von Valencia in Spanien.

Valerian – In WG ein Edler von Schohira. Von Valerianus, einem häufigen römischen Namen, u.a. der eines Kaisers.

Valerie – In AK eine aquilonische Piratin. Die weibliche Form von Valerius, siehe dort.

Valerio – In CF ein zingaranischer Fechtmeister. Von Valerius, siehe dort.

Valerius – In SH ein junger khauranischer Soldat. In CE ein aquilonischer Edler. Römischer Vorname.

Valkia – In CE Fluß und Tal im östlichen Aquilonien. Möglicherweise von Walküre. In den Kull-Geschichten ist Valka ein Gott.

Valusien – In TE, CF, RM und den Kull-Geschichten ein Königreich atlantischer Zeit. Den Ortsnamen Volusia (vermutlich verwandt mit Volusci oder Volsci des antiken Italien) gibt es in den Bundesstaaten New York und Florida.

Vammatar – In LT die Königin von Haloga. In der Kalevala die Tochter des Bösen.

Vanaheim – In YT, ST, ZP usw. nordisches Land, westlich von Asgard. Vom Wanenheim der nordischen Götter- und Heldensagen. Siehe auch Vanir.

Vancho – In CF der erste Offizier von Zaronos Albatros. Vom spanischen Namen Sancho.

Vanir – In YT, KK, KG usw. das Volk von Vanaheim (siehe dort). Von den Wanen, einem uralten Göttergeschlecht der nordischen Götter- und Heldensagen.

Vardan – In CR ein turanischer Soldat. Häufiger persischer Name (griechisch Ouardanes, lateinisch Vardanes), auch der Name verschiedener Parther- und armenischer Könige.

Vardanes – In LG ein zamorianischer Abenteurer. Gleiche Herkunft wie Vardan, siehe dort.

Varuna – In SN ein von Conan angerufener Gott. Der Schöpfergott der Brahmanen.

Vateesa – In NZ und DN eine khorajanische Edle. Vermutlich von Vanessa.

Vathelos – In NZ der blinde Verfasser magischer Werke. Möglicherweise von Vathek, William Beckfords Schreibweise des Namens des Kalifen Wathiq, +IX.

Velitrium – In JS und BM Grenzstadt an der Westgrenze von Aquilonien. Von Velitrae (jetzt Vellitri) in Italien.

Venarium – Ein in JS erwähntes Grenzfort in Gunderland. Vermutlich von Virunum, der Hauptstadt des römischen Noricums, in der Nähe des jetzigen Klagenfurts.

Vendhya – In SH, KS, ST usw. Land im fernen Südosten, Indien entsprechend. Vom Windhjagebirge. Der Name bedeutet zerrissen oder zerklüftet, also von vielen Pässen durchzogen.

Verulia – Ein Königreich atlantischer Zeit, wird in Das hyborische Zeitalter erwähnt. Vermutlich von Verulamium, einer romano-britischen Stadt, später Verulam nahe des jetzigen St. Albans.

Vezek – In SH ein turanischer Vorposten. Möglicherweise gleiche Herkunft wie Vathelos, siehe dort.

Veziz Shah – In CR ein turanischer Satrap. Von Wesir, einem Ministertitel in islamischen Staaten, + Shah, siehe dort.

Vilayetsee – In SM, ET, JS usw. Binnenmeer östlich von Turan, vergleichbar mit dem Kaspischen Meer. Im Türkischen bedeutet Vilayet Provinz.

Vilerus – In TT ehemaliger König von Aquilonien. Möglicherweise von Valerius, siehe dort.

Villagro – In GF der Herzog von Kordava. Ein pseudospanischer Name.

Vinashko – In SA der Häuptling der Yuetshi. Von Kanischka, einem Yüe-Chi- oder Kushanna-König in Indien, +100.

Virata – In FD ein kosalischer Magier von Yanaidar. Der König von Matsya in der Mahâbhârata.

Virunier – In ES Volk hyperboreanischer Abstammung im Grenzkönigreich. Von Virunum, siehe Venarium.

Vladislav – Siehe Olgerd. Ein russischer Männername.

Voivode – In SH der Titel eines Söldnerhauptmanns. Von Woiwode, historischer Heerführer in Polen, in der Walachei, auch Landeshauptmann.

Volmana – In ZP ein aquilonischer Edler. Möglicherweise von Vomano in Italien.

W

Wadai – In MZ ein Negerland. Teil des Staates Tschad in Afrika. Früher ein mächtiges schwarzes Königreich, das 1908–1912 von den Franzosen erobert wurde.

Wakla – In CR turanisches Fort in der Zuagirwüste.

Wamadzi – In CR himelianischer Stamm.

Wazuli – In KS himelianischer Stamm. Von den Wasir, einem Paschtunenstamm Pakistans.

Westermark – In WG und BM das Grenzland zwischen Bossonien und dem Piktenland.

Wigur – In CR ein Stamm hyrkanischer Nomaden. Von den Uiguren, einem Turkvolk in der Mongolei und Turkestan.

Wodan – In SH Conans Pferd. Vom Asengott Odin oder Wotan.

Wuhuan – In CR eine Wüste westlich von Khitai. Ein pseudochinesischer Name.

Wulfhere – In YT ein Æsir-Häuptling. Ein alter Sachsenname, der Wolfsheer bedeutet.

X

Xaltotun – In CE, CR und SN ein acheronischer Zauberer. Vermutlich von Xulun in Mexiko.

Xapur – In TE Insel in der Vilayetsee. Vermutlich von Shahpur, siehe dort.

Xatmec – In AK ein Mann von Xuchotl. Pseudoaztekischer Name.

Xotalanc – In AK einer der befehdeten Clans von Xuchotl. Vermutlich von Xicalanco in Mexiko.

Xotli – In CI böser Gott von Antilia. Pseudoaztekischer Name.

Xuchotl – In AK eine uralte Stadt im Land der Schwarzen.

Xuthal – In WS eine Stadt südlich von Kush.

Y

Yag – In TE und SZ ein ferner Planet.

Yag-Kosha oder Yogah – In TE elefantenköpfiges, intelligentes Wesen vom Planeten Yag, siehe dort. Siehe auch Khrosha.

Yah Chieng – In CR ein khitaischer Zauberer. Pseudochinesischer Name.

Yajur – In MZ und FD ein Gott von Konsala.

Yakov – In CI ein zaporoskanischer Barachanpirat. Russischer Name.

Yama – In SS der meruwianische Schöpfergott. In der Hindumythologie der Gott der Unterwelt.

Yamad Al-Aphta – In CR der Name der Zuagir für Conan.

Yanaidar – In FD eine Stadt des Bösen im Ilbargebirge. Von Janaidar, einer sagenhaften Stadt in Zentralasien.

Yanak – In CR ein Vilayetpirat. Von Kanaka, polynesisch für Eingeborener.

Yanyoga – In LS die Festungsstadt der valusischen Schlangenmenschen.

Yar – Siehe Alafdal. Paschtunenname.

Yar Allal – In CR ein Zuagir.

Yaralet – In NH Stadt in Turan. Vermutlich von Tokalet, einer verlassenen Berberstadt in der westlichen Sahara.

Yasala – In AK eine Frau von Xuchotl.

Yasmela, Yasmina – Erstere in NZ die Herrscherin von Khoraja. Letztere in KS und CR die Devi von Vendhya. Vom arabischen yasmin = Jasmin.

Yasunga – In CE ein schwarzer Galeerensklave. In CI ein schwarzer Barachanpirat.

Yateli – In ET ein dagonisches Mädchen.

Yelaya – In SG und EG die schon lange tote Prinzessin von Alkmeenon. Vermutlich von dem spanischen Familiennamen Zelaya, u.a. José Zelaya, Diktator von Nicaragua, 1893–1909.

Yelba – In CR Fluß im südwestlichen Turan. Von gelber Farbe.

Yezdigerd – In ET, KS, CR usw. der König von Turan. Von Jasdegerd oder Jesdjird, dem Namen von drei Sassanidenkönigen Persiens, +IV bis +VII.

Yezm – In FD der Stammvater eines Assassinenkults im Ilbargebirge.

Yezud – In HT, KG und KS eine Stadt in Zamora, in der ein Spinnengott verehrt wird. Möglicherweise von den Yezidis, den Teufelsanbetern, einer Masdasekte unter den Kurden von Armenien und des Kaukasus.

Yig – In RM Gott der Schlangenmenschen von Valusien.

Yildiz – In SM, NH, FM usw. der König von Turan, Yezdigerds Vorgänger. Von yildiz, türkisch für Stern, wird auch als Mädchenname benutzt.

Yimsha – In KS und CR die Bergfestung des Schwarzen Kreises. Möglicherweise von Yashma im sowjetischen Aserbaidschan.

Yin Allal – In CR ein Zuagirhäuptling. Pseudoarabischer Name.

Yizil – In KS ein Gott oder Dämon. Möglicherweise vom türkischen kizil – rot, das in vielen geographischen Bezeichnungen vorkommt.

Ymir – In YT, ZP und SZ ein übernatürlicher Riese. Frostriese der nordischen Götter- und Heldensagen.

Yo La-Gu – In CR ein khitaischer Soldat. Pseudochinesischer Name.

Yog – In ET ein zamboulischer Gott.

Yogah – Siehe Yag-Kosha.

Yota-Pong – In SZ eine zauberkräftige Pflanze.

Yuetshi – In ET und SA ein primitiver Stamm am Südende der Vilayetsee. Von den Yüe-Chi oder Kushana, einem Turko-Tartarenvolk, das +I ein indisches Reich eroberte.

Yukkub – In CR eine turanische Stadt. Möglicherweise von kub = Würfel.

Yun – In TE ein khitaischer Gott.

Z

Zabhela – Ein Küstenort, der in AK erwähnt wird. Möglicherweise gleicher Herkunft wie Zargheba, siehe dort.

Zahak – In FD ein hyrkanischer Hauptmann in Yanaidar. Ein Dämon der persischen Mythologie.

Zaheemi – In NZ ein Clan, der in der Nähe des Shamlapasses lebt.

Zal – In BG ein Zamorier. In der persischen Sage Rustams Vater.

Zamboula – In MZ, SK und ST Stadt in der südöstlichen Wüste. Von Stamboul, der französischen Schreibweise von Istanbul, dem früheren Konstantinopel.

Zamora – In TE, KK, SM usw. altes Königreich östlich der hyborischen Länder. Stadt und Provinz in Spanien, auch ein spanischer Familienname.

Zang – In SH ein Priester.

Zapayo Da Kova – In TT der Befehlshaber der Söldnerstreitkräfte, die in Stygien einfallen. Zapayo ist pseudospanisch. Da Kova ist möglicherweise von Reginald De Koven, einem amerikanischen Komponisten.

Zaporavo, Zaporoska – Ersterer ein zingaranischer Piratenkapitän in TR. Zweites ein hyrkanischer Fluß in SH und CR. Von dem russischen zaporoshets = jenseits des schnellen Wassers.

Zarallo – In AK der Führer eines Söldnertrupps im Dienste Stygiens. Möglicherweise vom spanischen Familiennamen Zorilla.

Zaramba – In EG der Oberpriester von Punt.

Zargheba, Zarkheba – Ersterer ein shemitischer Abenteurer in SG und EG. Letzteres ein südlicher Fluß in KK. Möglicherweise von Zariba in Arabien.

Zarono – In CF, ST und CI ein zingaranischer Freibeuterkapitän. Pseudospanischer Name.

Zebah – In CR angenommener Name des Führers eines Zuagirgrupps. Von Saba, Königreich in Südarabien, –IM bis +VI.

Zelata – In CE eine aquilonische weise Frau. Möglicherweise vom spanischen Namen Zelaya, siehe dort.

Zeltran – In CF der erste Offizier von Conans Tagedieb. Vom franko-spanischen Namen Beltran.

Zelvar Af – In CR ein himelianischer Jäger. Von Halvar, einem häufigen skandinavischen Namen + Af.

Zembabwei, Zimbabwe – Ein schwarzes Königreich. Erste Schreibweise in SG, PV, RM usw. Zweite in Das hyborische Zeitalter. Von Simbabwe, Ruinenstätte südöstlich von Fort Victoria (Rhodesien) im ehemaligen Bantureich, afrikanischer Name für Rhodesien.

Zenobia – In CE, PV, SN usw. eine Nemedierin, die Conan zur Königin nimmt. Die griechische Version von Septimia Bath-Sabdai, Königin von Palmyra, +III.

Zeriti – In WK Hexe und Geliebte von König Akhirom. Pseudoägyptischer Name.

Zhaibar – In KS und CR ein Paß nordwestlich von Vendhya in den Himelianbergen. Vom Kheiberpaß in Pakistan.

Zhemri – In Das hyborische Zeitalter und HT ein von Überlebenden aus atlantischer Zeit abstammendes Volk, das zu Zamoriern wurde.

Zhuraziinseln – In CR Inselgruppe in der Vilayetsee.

Zikamba – In CF Fluß in Kush. Pseudo-Bantuname.

Zillah – In LG die Tochter Enoshs von Akhlat. Biblischer Name.

Zingara – In KK, SH, JS usw. südwestliches Königreich am Meer. Italienisch für Zigeuner.

Zingelito – In ST ein Zingarier. Pseudospanischer Name.

Zingg – In Das hyborische Zeitalter das Tal, aus dem das Volk von Zingara stammt, siehe dort.

Zlanath – In AK ein Mann von Xuchotl.

Zogar Sag – In JS und BM ein piktischer Zauberer.

Zorathus – In CE ein kothischer Kaufmann. Möglicherweise von Zaratas, der griechischen Form von Zoroaster, Zarathustra.

Zosara – In SS und FM die Tochter von König Yildiz von Turan.

Zuagir – In SH, MZ, AK usw. shemitische Nomaden der östlichen Wüsten. Vermutlich von Schagia (Shaigiya, Shaikiyeh), einem Stamm ägyptischer Araber + Zouia oder Zuia, einem Stamm libyscher Araber.

Zugiten – In NZ alter, verruchter stygischer Kult.

Zuru – In CF ein ghanatischer Sklavenhändler. Häuptling der Ngoni von Ostafrika, +XIX.

Zurvan – In CF Gottheit des Mitra-Pantheons. Von Zarvan oder Zwarwan. In der zoroastrischen Religion eine Personifikation der Zeit.

Zyras – In BG ein Corinthier. Pseudogriechischer Name.
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