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  Was bisher geschah


  


  Als das idyllische, hügelige Dornland austrocknet, macht das Candrasvolk sich auf die Suche nach einer neuen Heimat. Bei einem seiner Streifzüge entdeckt der junge Reiter Jyll ein Bergmassiv, in dem er die Graue Wand erkennt. Bougiac, der Geschichtenerzähler des Stammes, verkündet, dass sich damit eine jahrhundertealte Prophezeiung erfüllt habe. Jyll scheint vom Schicksal bestimmt zu sein, sich gemeinsam mit einer Gruppe anderer Stammesangehöriger auf die Suche nach dem sagenumwobenen Buch der Erkenntnis und den fünf Schwertern der Erzvölker zu machen.


  Neun Gefährten sind es schließlich, die sich auf die Suche begeben. Doch rasch wird klar, dass die dunklen Mächte um die Existenz des Einen wissen, wie Jyll nun auch genannt wird, und dass sie alles in ihrer Macht tun werden, um ihn zu vernichten. Damiar, einer der Gefährten, wird von schwarzen Drachen getötet. Das Mischlingsmädchen Esled nimmt seinen Platz ein. Jyll hat Visionen und unternimmt Traumreisen, die mit seinem künftigen Schicksal verknüpft sind, wie er bald erkennt.


  Esled und Jyll steigen in die märchenhafte Unterwelt von Sohar hinab und stoßen auf den Daith Rad, der den Einsturz des so genannten Bildersaals überlebt hat. Auf der Suche nach drei weiteren Überlebenden finden sie Esleds Vater Dol und Rads Frau Furud. Dol offenbart sich Jyll als Wächter der Daith und zeigt ihm eine den Daith heilige Grotte. Dort spricht Jyll mit dem Naturwesen Zuol, das ihm die Orte enthüllt, an denen die Erzschwerter aller Wahrscheinlichkeit nach verborgen sind. Das Entsetzen des jungen Mannes ist groß, als er hört, dass sich eines der Schwerter vermutlich im Besitz Yrroths befindet.


  Dol überreicht Jyll das Erzschwert Sperling. Yrroths Schergen sind unterdessen nach Sohar vorgedrungen und bedrohen die sieben zurückgebliebenen Weggefährten, die jedoch gemeinsam mit Rad fliehen können. Der Kampf mit einem Drachen kostet Jyll beinahe das Leben, doch Zuol vernichtet das schwarze Wesen. Nachdem den Gefährten die Flucht aus Sohar geglückt ist, erreichen sie ein Tal, das in den Elfenwald Arfeandel führt. Dort erhalten sie Geschenke der Alvií; die überlebenden Daith finden dort vorläufig Unterschlupf. Weiara, der Anführer des Vogelvolkes der Sembiraa, beschenkt Jyll mit der Gabe der Sehkraft der Vögel. Zwar umstellen Yrroths Schergen den Wald, doch dank eines schlauen Planes Bougiacs können die Weggefährten entkommen. An der Pforte von Newan löst Jyll ein Rätsel, das ihm und den anderen den Zutritt zum jahrhundertealten Pfad über die Berge des Hyurgish ermöglicht.


  In Urvald, am Fuße des Torngebirges, treffen unterdessen drei Meistermagier zusammen. Sie beschließen, einen letzten Versuch zu unternehmen, alle verfügbaren guten Kräfte in Aidén auf einem Konvent in Bregaua zu vereinen. Einzeln machen die Magier sich auf den Weg zu den Herrschern der Erzvölker und den Fürsten der Spur.


  Weiter südlich, an der Pforte Aelmoth Goc'h, dem einzigen Zugang zu Yrroths Land Gormorod, erhält Guasa, der Wächter der Pforte, Besuch von der schwarzen Zauberin Kartha. Als es in Guasas Zauberwald zu einem magischen Zweikampf kommt, kann der Meistermagier nur mit knapper Not in Gestalt eines kleinen Vogels entkommen.


  Im Alviíparadies Uqerget beschließen drei Alvií, den Gefährten zu helfen. Sie tauschen dafür ihr ewiges Leben gegen die Sterblichkeit auf Aidén ein.


  Im Hohen Hyurgish entkommen die Weggefährten den tödlichen Berggeistern. Jyll begegnet in einer Vision dem Meister des Lichts, der ihm die Perle der Weisheit zeigt, die ihn im Kampf gegen das Böse stärken soll. Erneut werden die Gefährten angegriffen, diesmal von einem schwarzen Drachen. Jyll stürzt in einen Abgrund. Die Gefährten sind untröstlich. Dennoch führen sie ihre Mission fort, die Völker der Spur und die Erzvölker vor dem nahenden Unheil zu warnen. Jyll, der von der Meistermagierin Iantha gerettet wurde, sieht von der Spitze des Berges Wearonoc'h, wie seine Weggefährten weiterziehen.


  Sie reisen durch den unwirtlichsten Teil des Hohen Hyurgish. In der Nacht hört Esled den Ruf des letzten Felsenbaums, Egen Anzarth. Er prägt ihr Worte der Macht ein, die sie befähigen sollen, Ianthas Vater zu befreien. Nachdem sie eine Ebene durchquert haben, erreichen die Gefährten die verwüstete Stadt Zaal. In der Nacht wird Scianthe vom umherirrenden, ruhelosen Geist König Hertaloths entführt. Esled, Brior, Zecoria und Bougiac verfolgen sie bis zum Schwarzen Turm. Esled nennt Hertaloth beim Namen und löst so einen jahrhundertealten Fluch. Der Geist findet endlich Frieden, der Turm stürzt ein. Am nächsten Tag taucht Scianthe zwar wieder auf, ist aber nicht mehr Herr seiner Sinne und verschwindet kurz darauf in der Wüste.


  Der schwarze Fürst beschließt, zum ersten Mal seit Jahrhunderten seine vier gefürchteten Ungeheuer auszuschicken, die Volse, um nach dem Einen zu suchen, dem so genannte Erben.


  Jyll begleitet Iantha nach Erandad, einen geheimnisvollen Ort aus der Vergangenheit. Er lernt die Sprache der Tiere, und entwickelt die Fähigkeit, im Körper eines Haweits mitzufliegen. Iantha verleiht ihm seinen neuen, vorherbestimmten Namen: D'Anjal. Als Iantha ihn den Kleinen Schrei lehren will, stößt D'Anjal den Großen Schrei aus, den vor ihm lediglich der Urmagier Pharve beherrscht hatte. Iantha erkennt, dass sie D'Anjal nichts mehr beibringen kann und überlässt es ihm, den Zeitpunkt seiner Rückkehr nach Aidén zu bestimmen.


  In Masilis wird derweil der Ermonmagier Arnarvilli mit Misstrauen empfangen. Paunarde, König von Masilis und der Spur, steht unter dem verderblichen Einfluss seines Ratsherrn Vy Trites. Der Magier flieht mit Prinzessin Elanthe.


  Währenddessen werden die Weggefährten von den Nomaden von Ord gefangen genommen. Erst als es Bougiac gelingt, eine Mischlingsfrau zu heilen, die halb Mensch, halb Ermon ist, lässt man sie frei. Die Geheilte, Esme, wird ihre neue Weggefährtin. In den Ruinenfeldern nahe der Stadt Wons werden sie von einem schwarzen Drachen angegriffen. Erst im letzten Moment, als die Gefährten schon alles verloren glauben, zieht das Ungeheuer sich zurück und verschwindet. Sie werden von Herrn Arlagh Rambald von Wons gastlich empfangen. Dessen Skribent, Mrcad Estefo, ist im Besitz eines Pergaments mit Sprüchen in einer unbekannten Sprache. Er bittet Bougiac, dieses Dokument dem Einen zu übergeben, falls dieser noch leben sollte. Er enthüllt zudem, wo sich das Dvargenschwert Emaendor befindet. Doch es zeigt sich auch, dass sich ein Verräter, Ismuet, in Wons aufhält. Allem Anschein nach ist dieser Verräter einer der Weggefährten.


  D'Anjal hat am helllichten Tag eine Vision, in der ihm das Wesen der Zeitenströme offenbart wird. Mit diesem Wissens gelingt es ihm, sich in der Zeit vorauszubewegen.


  Ein weiterer Meistermagier, der Riese Bel Naerstvaes, besucht die Dvarge von Torn. Er bittet sie, auch für Menschen Schwerter zu schmieden. Dieser Vorschlag findet bei den Dvargen, die seit jeher Misstrauen gegen die Menschen hegen, jedoch keinen Anklang. Allerdings beschließt Fürst Steinogard auf Anraten Bels, Antegard, Simenard und drei weitere Dvarge auszusenden, um den Dvargenmagier Einhand Varand zu suchen.


  Die Weggefährten verlassen Wons in Begleitung des Reiterführers Uhan Shermad und zehn seiner Männer. Am Brunnen von Mindrao werden sie von einem Trupp schwarzer Krieger angegriffen, die von einem Vols befehligt werden. Ihnen gelingt die Flucht, doch der Vols und seine Schergen verfolgen sie bis tief in die Nacht. Als alles verloren scheint, tauchen zwei Zauberer auf, denen es gemeinsam gelingt, den Vols zu töten. Die Magier sind niemand anderes als die tot geglaubten D'Anjal und Iantha.


  Die Gefährten betreten den nahezu unzugänglichen Pass von Monordaneth, der den Zugang zum Torngebirge darstellt. In der Nacht überredet Iantha D'Anjal, mit ihr in die Grotten von Aid hinabzusteigen, in denen das schwarze Erzwesen Megdeth herrscht. Er hilft den Dvargen, die auf der Suche nach Einhand Varand und Mnargald sind. Die Gefährten werden unterdessen von Dakdvargen gefangen genommen.


  Derweil wird die Stadt Masilis völlig überraschend von Orc'hhorden angegriffen, und schwarze Armeen brechen heimlich in Richtung Wons auf.


  Die Gefährten erhalten freies Geleit durch den Torn, unter der Bedingung, dass sie einen Dvarg als Gefährten aufnehmen. Im Austausch muss einer der Weggefährten als Geisel im Torn bleiben. Asgarith nimmt dieses Opfer auf sich.


  Die Riesen der Nordlande beschließen auf Anraten Lob Maersevins, sich ins Tal von Kose zu begeben.


  Am See von Druc'hanllard wird der Alvií Menerhet durch eine geheimnisvolle Gestalt aus den Klauen eines Wasserungeheuers gerettet. Siderte glaubt, in dem Retter jemanden wieder zu erkennen, den sie längst tot wähnte.


  In den Grotten von Aid kann D'Anjal das Wesen Megdeth von seiner Spur abbringen und in einen Grottensaal


  Vordringen, in dem Einhand und Mnargald gefangen gehalten werden. Mnargald übergibt ihm das älteste Erzschwert, Emaendor.


  Als die Gefährten gefesselt und in Ketten in Begleitung einer Dvargeneskorte über die Ebene der Stürme ziehen, werden sie von D'Anjal, Mnargald, Simenard und Antegard eingeholt. Mnargald macht den Dvargen klar, dass sie die Gefährten auf Geheiß Fürst Steinogards unverzüglich freizulassen haben. Simenard wird der neunte Weggefährte.


  Nach einer Traumreise in die Kalten Nordlande beschließt D'Anjal auf den Rat des Orakels Aide Wynthe - und nachdem über die Grenzen der Zeit hinweg Endil der Zweiköpfige zu ihm gesprochen hat -, die Gemeinschaft in zwei Gruppen aufzuteilen. Auf eben dieser Traumreise begegnet er Joc'h, dem Wächter der Katakomben von Andor, der regelmäßig mit einem Wesen spricht, das er nur »Weisheit« nennt. D'Anjal, Brior, Simenard, Bougiac und Walinde betreten das alte Murganithgebirge und stoßen am Berg Inokh auf den geheimnisvollen Jap Doranthe und seine Helfer Ham und Lam. Jap verwehrt ihnen den Zutritt. Ausgerechnet Brior, der am wenigsten Geschick darin besitzt, muss bis Sonnenuntergang ein Rätsel lösen. Durch einen klugen Hinweis D'Anjals gelingt es ihm in letzter Sekunde. Jap begleitet sie in sein seltsames Land voller Sümpfe, Blasensträucher und wundersamer Wesen. Am Abend erzählt er ihnen die Geschichte von Malve von Gir, die Ham und Lam zufolge zum Teil auf wahren Begebenheiten beruht. Jap scheint unberechenbar und bekommt nach seiner Erzählung einen Wutanfall. Am nächsten Morgen führt er die Gefährten in eine Gegend mit großen Sumpfblasen. Und hier zeigt sich nun, wie unberechenbar Jap wirklich ist. Er schließt die Gefährten in den Blasen ein.


  Esled, Wigge, Esme und Zecoria machen Bekanntschaft mit dem undurchdringlichen Nebel der Nordlande. Eine Gruppe Nomaden bringt sie zur Schlucht von Ondith, wo Ianthas Vater von Kartha gefangen gehalten wird. Esled und Iantha betreten die Schlucht, wo Iantha schließlich von einem Vols bezwungen und Esled vor Kartha geschleppt wird.


  Vouerze, ein abtrünniger Meistermagier und nunmehriger Armondant Yrroths, kann unweit von Masilis ein magisches Wortgefecht mit Arrahed zu seinen Gunsten entscheiden. Doch Arrahed entkommt durch eine List.


  Durch Verrat werden Wons als auch Masilis von Yrroths Armeen eingenommen. Fürst Paunarde selbst hat Masilis verraten - gegen die Zusicherung freien Geleits für sich und seinen Sohn. Er wird trotzdem getötet; sein Kopf wird auf einem Pfahl vor dem Palast aufgespießt und zur Schau gestellt. Seinem Sohn Serd, dem Kriegsherrn Ranorth und den Ratsherren Orgold und Fenaud Larda gelingt die Flucht durch einen Geheimgang.


  Das Volk der Riesen gerät bei Wyndids Hügel in einen Hinterhalt. Nur dank der Hilfe von Wilanj und Areny Uyr können die Riesen sich halten, doch die Lage scheint hoffnungslos. Mit Hilfe von Ham und Lam gelingt es D'Anjal, aus der Blase zu entkommen. Er eilt mit den beiden nach Norden, um den Riesen beizustehen. Mit magischen Mitteln ermöglicht er es dem Orc'hhauptmann Wecoc'h, auf die Seite des Guten überzuwechseln. Der Schwarze Fürst begibt sich gemeinsam mit einem Wesen namens Lae auf die Suche nach dem Erzschwert der Ermon, dass sich in den Katakomben von Souminu Sovoch befinden soll. Lae entdeckt die Waffe, kann sie aber nicht aus dem umhüllenden Stein ziehen.


  In einem magischen Wettstreit wird Kartha von D'Anjal besiegt. Doch die Magierin entkommt und nimmt Xazziri und dessen Tochter mit. D'Anjal, Bel, Jap, Esled und die beiden Uyrs machen sich auf die Verfolgung. Die übrigen Weggefährten quartieren sich in der »Herberge zu den drei Himmelsrichtungen« ein, die Cluthe gehört. Doch nachdem sie tagelang vergeblich gewartet haben, beschließen sie, sich selbst auf die Suche nach den fünf anderen zu machen, und teilen sich in zwei Gruppen auf. Eine wird bald darauf von Orc'hs verfolgt, die nichts Gutes im Schilde führen.


  Die drei sterblich gewordenen Alvií treffen auf das entsetzliche düstere Wesen Y'zlai. Nur weil die Alviífrau Siderte das Schwert Fiander trägt, kommen sie ohne größere Blessuren davon.


  Der Meistermagier Arnarvilli und Prinzessin Elanthe von Masilis befinden sich unterdessen im Gebiet der »Säule«. Sie begegnen dem Mon Eccue, der sich vor dem Rat der Fünf wegen der Anklage des Hochmuts verteidigen muss. Mit Hilfe des Ersten Mon, des charismatischen Imerith Dunser, kann er die Anschuldigung wiederlegen. Seine »Strafe« besteht darin, dass er als Abgesandter der Mon am Konvent von Bregaua teilnehmen muss.


  Währenddessen wird Egen Anzarth, der letzte Felsenbaum, von einer Gruppe Orc'hs mit Äxten gefällt. Der Todeskampf des Baums ist auf ganz Aidén zu spüren; Egen Anzarth wird von vielen betrauert. Sein Tod ist jedoch nicht vergebens: Die Untat bewegt viele bislang noch Unentschlossene, eine Entscheidung zu treffen. Menschen, Erzwesen und Mischlinge begeben sich an Orte, von denen die Legenden nur zu flüstern wagten. Magiedeuter stoßen auf wichtige Ereignisse, geben ihr Einsiedlerleben auf und werden zu Eilboten.


  In Kose beschließt Alviífürst Gwaldorith, heimlich mit seiner Ratgeberin Eriamed nach Dendray aufzubrechen.


  Die drei Alvií aus Uqerget, der Welt der Unsterblichen, befinden sich auf dem Weg nach Tulath Mihim. Unterwegs wird Siderte vom Erzschwert Fiander »berührt«, das sie heimlich bei sich trägt. Sie erfährt, dass durch die Jahrhunderte hindurch von geheimnisvollen Gestalten, die immer wieder Ähnlichkeit mit ihrem Anführer haben, dem Asaherget, magische Botschaften in Fianders Klinge geprägt wurden.


  D'Anjal, Esled, Jap, Bel und die beiden Uyrs Arenj und Wilanj betreten die Schattenwelt von Gest, wo Kartha mit ungefähr dreißig Soalvií, Kabern und Orc'hs Zuflucht gesucht hat. In einem Traum enthüllt der Asaherget, dass er zugleich Rymlen ist, der größte Magier, der je gelebt hat. Was D'Anjal bereits vermutet hat, bestätigt ihm Rymlen: D'Anjal ist sein auserwählter Erbe und Nachfolger. Wenn die Zeit reif ist, werden sämtliche Erinnerungen Rymlens in D'Anjals Geist wechseln.


  Nach einer wilden Verfolgungsjagd gelingt es D'Anjal, die derzeitige Erscheinungsform Karthas zu töten. Doch die schwarze Zauberin gebietet offensichtlich noch über weitere Leben und andere Verkörperungen. Mit Hilfe der Worte der Macht, die ihr der Felsenbaum Egen Anzarth zugeflüstert hatte, befreit Esled Xazziri aus dem Runengefängnis.


  Yrroth stößt dank der Hilfe des rätselhaften Wesens Lae auf das uralte Buch »Teil und Unteil«, das einst von Rymlen verfasst wurde. Der Inhalt beschreibt die Riten, die aus dem Vielstimmigen einen Unteilbaren machen werden. Yrroth unterzieht sich dieser lebensgefährlichen Prüfung und besteht sie, sehr zum Unmut des Naturwesens Asc'hmon, das bis dahin der einzige Unteilbare auf Aidén war. Yrroth ist nun unsterblich und praktisch unbesiegbar. Im Triumph bricht er auf und verlässt Gormorod, um nach Norden durch die Wüste Aesdal zu ziehen.


  D'Anjal begibt sich zurück zu dem Sumpf, wo Japs Blasen wachsen, und zieht sich unter Aufsicht Seathe Yins in sein früheres Gefängnis zurück. In einem Traum kämpft er mit seinem dunklen Ich und lüftet das


  Geheimnis des langen Lebens. Dadurch wird er teilbar und zu einem gleichwertigen Gegner Yrroths, des Unteilbaren.


  Bougiac, Wigge und Walinde werden im nördlichen Murganith von Orc'htruppen gefangen genommen. Zecoria kann zwar fliehen, stürzt jedoch in einen Abgrund. Er überlebt mit knapper Not und kann schließlich mit Hilfe Cluthes aus der Kluft hinausklettern. Sie befreien die drei anderen Weggefährten.


  Am Tor von Bregaua meldet sich Mrcad Estefo mit Hauptmann Shermad und drei Kriegern von Wons. Kurz darauf findet Sym, der Lehrling des Skribenten Wedox, das Buch von Rahd, in dem die rätselhaften Schwarzen Pfade erwähnt werden. Wedox fürchtet, dass Yrroths Magier sie wiederentdeckt haben könnten, und dass sich auf diesen Pfaden bereits Truppen in Richtung Bregaua bewegen. Am nächsten Tag bricht Wedox gemeinsam mit Sym und einer Schar Krieger auf. Sie entdecken einen Zugang zu den Schwarzen Pfaden. Durch einen Fehler Wedox' gelangen jedoch nur er selbst und Sym auf die andere Seite.


  Wecoc'h und die restlichen Riesen ziehen aus dem Norden nach Kose. Sie werden von zwei Alvií zum Vogelpalast von Dendray gebracht, wo es ein rührendes Wiedersehen mit den Stammesgenossen der Riesen gibt, die in Klein-Hagelwald leben. Sie beratschlagen sich mit Gwaldorith und einigen Wächtern von Dendray und gelangen zu dem Schluss, dass sie die Schwarzen Pfade betreten müssen, um Yrroths Armeen auf dem Weg nach Bregaua Einhalt zu gebieten. Tatsächlich stoßen sie auf den Schwarzen Pfaden auf eine gewaltige Streitmacht. Tausende Orc'hs und einige Kobolde sind offensichtlich nicht nach Bregaua unterwegs, sondern nach Dendray. Sie lassen die Orc'hs und ihre Helfer passieren und eilen über eine Abkürzung zurück. Aus den Zehntausenden von Vögeln, die Dendray seine Farbenpracht verleihen, werden mit einem Mal tödliche Kämpfer. Gemeinsam mit den Wächtern wüten sie entsetzlich unter ihren Feinden. Nur drei Orc'hs und ein Kobold überleben das Gefecht und werden gefangen genommen.


  Die drei sterblich gewordenen Alvií gelangen während des ersten schweren Nordsturms nach Tulath Mihim. Ariam Mol Derme, der Skribent des Regenten Nadar Odinant, erwartet sie bereits. Da zwielichtige Gestalten durch die Stadt streifen, führt der Skribent sie durch einen Geheimgang in die Stadt und bringt sie zu Odinant. Während der Unterredung mit dem Regenten dringen schwarze Wesen in den Palast ein und entreißen Siderte das Schwert Fiander. Siderte ist untröstlich; zugleich ist sie überzeugt, dass sie die Einzige ist, die Fiander wiederfinden kann. Odinant gibt ihr Ariam und eine Schar Krieger mit auf den Weg. Sie folgen der Spur der Eindringlinge und geraten auf die Schwarzen Pfade. Als sie sich plötzlich einer Übermacht von Orc'hs gegenübersehen, unter denen sich auch die Angreifer befinden, gelingt es Siderte, die Zeit zu verlangsamen und Fiander wieder in ihren Besitz zu bringen. Auf dem Rückweg taucht D'Anjal auf, der Teilbare, und erbittet das Schwert.


  In der Wüste Aesdal südlich von Wons vollzieht sich ein unheimliches Schauspiel. In dem Gebiet, das auch der Totensand genannt wird, beschwört Yrroth die umherirrenden Geister dunkler Krieger als Reiter für seine ekelhaften Riesentaranten. Gemeinsam mit einer großen Streitmacht marschieren sie nordwärts auf Bregaua.


  In den Katakomben des Berges Andor nordwestlich von Masilis erwacht das Wesen Endil. Joc'h, der getreue Wächter der Katakomben, findet einen Ausgang und beschließt, von einer unbestimmten Ahnung getrieben, den Aufbruch. Er hält an einem unbedeutend erscheinenden Ort mitten in der Wüste Aesdal, wo ihm der Mischling Ledegard begegnet. Joc'h erkennt ihn von früher wieder. Gemeinsam brechen sie nach Bregaua auf.


  Von allen Seiten strömen die Konventteilnehmer nach Bregaua. Wedox und Sym sind noch nicht wieder zurückgekehrt; auch der Alviífürst Gwaldorith ist noch nicht eingetroffen.


  Am ersten Tag des Konvents heißt Rademir alle Anwesenden willkommen. Steinogard, der Dvargenfürst, überrascht die Versammelten mit der Mitteilung, dass sein Volk erstklassige Waffen mitgebracht hat, auch für die Menschen. Am zweiten Tag des Konvents gibt es eine noch größere Überraschung. Der Magier, der mit der Riesin Rinne eingetroffen ist, enthüllt seine wahre Identität: Er ist der Urmagier Pharve. Doch die neu erwachte Hoffnung auf eine günstige Wendung der Dinge erfährt einen herben Dämpfer, als die Armeen Yrroths vor den Toren Bregauas auftauchen. Im Thronsaal bricht Panik aus. Plötzlich erscheint durch Zauberei D'Anjal im Saal und liefert einen Beweis seiner gewaltigen Zauberkraft, indem er sich in vier Gestalten teilt. Er reißt die Intiative an sich und organisiert die Verteidigung.


  Kronprinz Serd von Masilis, Kriegsherr Ranorth und Ratsherr Fenaud Larda werden von einer Gruppe Orc'hs verfolgt. Sie fliehen in die unwegsame Klar, ein Gebiet voller Schluchten, Grotten und Spalte. Inmitten der Klar liegt der geheimnisvolle Sumpf von Den Saylu, von dem es heißt, dass ihn noch nie jemand lebend wieder verlassen hat. Es gelingt ihnen, einen Zugang zum Sumpfgebiet zu entdecken. Hier treffen sie auf das Mischlingsmädchen Lyale, das sie durch den Sumpf zur Felsspitze von Am M'kulmala führt. Ihre Überraschung ist groß, als sie in einer Grotte auf Raygereio stoßen, den letzten güldenen Drachen Aidéns. Das Tier ist uralt und blind und hat die Jahrhunderte nur dank der Hilfe eines Magiers überstanden. Lyale und Serd machen sich auf die Suche nach Drachenblut, einem tödlichen Kraut, das einem Drachen, der es frisst, für einige Tage wieder die Kraft seiner Jugend zurückgibt. Raygereio will ein letztes Mal fliegen. Er bringt die Masilianer und Lyale nach Bregaua, wo er innerhalb der Stadtmauern landet. Der Drache merkt, dass seine Kräfte schwinden, doch er will kämpfen und Tod und Verderben unter Yrroths Truppen säen. D'Anjal beschließt, ihn zu begleiten, und klettert auf den Rücken des Drachen. Gemeinsam fliegen sie nach Süden, Yrroth und seiner Armee entgegen.


  Prolog


  


  Das Tal trug den Namen Eylets Haus. Schon seit Jahren, vielleicht seit Jahrhunderten, hatten sich weder Menschen noch Erzwesen in das Haus gewagt. Selbst die Bergnomaden, die auf dem Hang des nahe gelegenen Erdyka ihre Zelte aufgeschlagen hatten, mieden es: Niemand betritt Eylets Haus! Es ist heiliger Boden.


  


  Ich habe mehrere Male mit ihnen darüber gesprochen. Keiner wollte eine Erklärung dafür geben, warum dieses Tal ein so besonderer Ort war. Sie deuteten zwar an, dass sie mehr darüber wussten, schwiegen dann aber. Je mehr ich sie drängte, desto hartnäckiger wurde das Schweigen. Sie hatten Steine vor den Zugang gewälzt, um dafür zu sorgen, dass niemand Eylets Haus betreten konnte. Aber ich bin stur. Wenn ich mir etwas in den Kopf gesetzt habe, gebe ich nicht mehr auf. Vielleicht hätte ich doch besser auf die Bergnomaden hören sollen. Schließlich bin ich selbst ein Nomade.


  In diesem Frühjahr war es mir gelungen, unbemerkt an ihren offenbar willkürlich aufgestellten Wachposten vorbeizuschleichen. Es kostete mich ein paar Tage, den Zugang zu finden. Sie hatten den Pfad dorthin als Wildwechsel getarnt, der in einer Sackgasse endete, und ihn mit zwei Felsblöcken versperrt. Erst als ich zum fünften Mal davor stand, fiel mir auf, dass die Erde am Fuß des toten Baraxbaumes zerwühlt war. Ich begann zu graben und entdeckte eine Luke. Sie war zu schwer, um sie alleine hochheben zu können, doch mit ein paar Ästen, die ich als Hebel verwendete, gelang es mir, genügend Platz für einen Einstieg zu schaffen. Ich ließ mich in das dunkle Loch hinuntergleiten, fühlte aber keinen Boden unter den Füßen. Da ich mir nicht vorstellen konnte, dass die Nomaden sich in einen Abgrund fallen ließen - und weil ich zu stur war, jetzt noch umzukehren -, ließ ich den Rand des Lukendeckels los. Es dauerte ziemlich lange, bis ich den Boden erreichte ... Das Herz schlug mir bis zum Hals, und ich hatte mich wie im Mutterleib zusammengekrümmt, um den Aufprall so gut als möglich zu dämpfen. Dann erhob ich mich und tastete nach den schmerzenden Stellen an Hüfte und Armen. Es war nichts gebrochen. Geradeaus vor mir schimmerte Licht. Ich kroch in diese Richtung und schob ein paar Sträucher zur Seite. Ein schmaler Pfad, der an dieser Stelle begann, führte ins Tal hinunter. Voller Erwartung machte ich mich auf den Weg. Aber im ganzen Tal war nichts Besonderes zu sehen, ausgenommen der umgestürzte Stamm einer mir unbekannten Baumart. Es sah beinahe so aus, als würde der Stamm jemandem als Bank dienen. Aber wem? Jedenfalls hatte man von dort eine herrliche Sicht auf die Erdykakette. Ich sah die Sonne untergehen. Die letzten orangefarbenen Strahlen umspielten den Erdyka und fielen auf den Stamm... Und als das geschah, verspürte ich ein seltsames Gefühl. Es war, als fiele mir eine große Last von den Schultern. »Die Letzte Berührung«, flüsterte ich in einer Aufwallung der Gefühle, obwohl ich nicht im mindesten begriff, warum ich das tat.


  Da es zu spät war, zurückzugehen, legte ich mich schlafen. Ob es nun an diesem Ort lag oder an meinem aufgewühlten Innern, kann ich nicht sagen, aber ich träumte von seltsamen Dingen -falls es wirklich nur Träume gewesen waren.


  Ich sah einen Mann durch das Tal wandern, ohne Eile, die Hände im Rücken verschränkt, als hätte er nirgends anders sein wollen als in seinem Tal. Er trug einen dunklen Mantel. Eine Kapuze verhüllte einen Teil seines Gesichts. Ich versteckte mich hinter einem Stamm, doch er sah mich, blickte mich aus dunklen Augen an und kam dann auf mich zu.


  »Junge«, sagte er leise, »du bist vermessen. Weißt du denn nicht, dass dies mein Haus ist? Schon seit Jahrhunderten! Noch nie hat jemand sich in mein Reich gewagt.«


  »Das habe ich nicht gewusst, Herr«, brach es aus mir hervor, viel unterwürfiger, als es hatte klingen sollen.


  »Natürlich hast du es gewusst«, entgegnete der Mann. Er glich einem Magier. »Irgendwo tief in deinem Innern wusstest du's, aber du hast es dir nicht bewusst machen wollen. Weil du neugierig warst.«


  »Bist du denn niemals neugierig?«


  Ich weiß noch immer nicht, woher ich die Unverfrorenheit nahm, diese Frage zu stellen, aber der Mann lachte nur leise.


  »Nein, Dadernes, ich bin niemals neugierig, weil ich schon alles weiß.«


  »Aber das ist unmöglich«, platzte ich heraus. Ach, ich war noch so jung. Plötzlich wurde mir klar, dass er mich soeben beim Namen genannt hatte. Und den hatte ich ihm nicht gesagt. Ich wollte ihn fragen, woher er wusste, dass ich Dadernes hieß, aber erfuhr unerschütterlich fort.


  »O doch«, erwiderte er freundlich. »Ich kenne deinen ganzen Lebenslauf Dadernes. Du wirst einmal Anführer eines Nomadenstammes.«


  Ungläubig stieß ich einen Schrei aus. Er trat einen Schritt auf mich zu und wies mit dem Finger auf mich.


  »Du wirst Reytha heiraten, eine schöne Frau. Und ihr werdet eine Tochter bekommen. Gib ihr den Namen Ilyce und kümmere dich gut um sie, denn aus ihrem Schoß wird einst der Erbe geboren.«


  Ich wollte lachen, Fragen stellen, leugnen, dass ich je Anführer werden wollte. Ich wollte den Mann fragen, ob er Eylet war, aber dann blitzte ein blaugrünes Licht auf, und er war verschwunden.


  Ich war nicht enttäuscht, als ich das Tal am folgenden Morgen wieder verließ. Die Kletterpartie zum Rand der Luke war lebensgefährlich, aber es war mir beinahe egal, ob ich in die Tiefe stürzte oder ob mir der Aufstieg gelang. Und er gelang mir.


  Sechs Jahre später wurde ich zum Anführer der Nomaden der Westlichen Orval gewählt. Zwei Jahre darauf wurde Reytha meine Frau. Als uns nach drei Jahren Ehe eine Tochter geschenkt wurde, war es Reytha, die darauf drang, sie Ilyce zu nennen. »In der Sprache des Vergessenen Volkes bedeutet es >Königstochter<«, sagte sie mit schimmernden Augen.


  Ich nickte und dachte wieder an das Tal und den Mann. Hatte ich das alles wirklich nur geträumt ? War es eine Vision meines eigenen wissenden Geistes gewesen ? War ich diesem Mann wirklich begegnet ? Würde Ilyce eine bedeutende Frau werden ? Und wer war der Erbe ?


  Auf all diese Fragen werde ich wohl nie eine Antwort erhalten.


  


  Aus: Das letzte Tagebuch des Dadernes

  von West-Orval (4702)


  Kagor


  


  »Plump, unbeholfen und langsam. Das sind die ersten Worte, die Menschen oder Erzwesen einfallen, wenn sie einen Drachen im Flug sehen. Schwer und träge schlägt er mit den Flügeln, um den behäbigen Körper in der Luft zu halten. Der Flug scheint jeden Moment ins Stocken zu geraten. Der Beobachter fürchtet gar, der Drache könne in die Tiefe stürzen. Eine Änderung der Flugrichtung wird von Zuckungen und unregelmäßigen Flügelschlägen begleitet. Aber das alles sind irreführende Bilder, die aus Erzählungen über die Größe von Gauzios Nachkommen stammen. In Wahrheit verdanken es die weißen und güldenen Drachen ausschließlich ihrer größeren Wendigkeit, dass sie der Herrschaft der schwarzen Drachen so lange getrotzt haben.«


  


  Aus der Kleinen Enzyklopädie der Drachen

  des Ersten Sorgers (ohne Jahresangabe).


  


  Der Himmel über der Wüste Aesdal hatte noch nie so seltsam ausgesehen. Eine undurchdringliche, graue Wolkendecke hing tief über der Ebene. Schwefelgelbes Zwielicht ließ kaum erkennen, wo Luft und Erdboden ineinander übergingen. Und unter der Wolkendecke jagten lautlos die Böen eines frühen Winterwindes dahin. Sie peitschten den Sand, der emporgerissen wurde und über die Erde wirbelte. Zugleich war es schwülwarm. Die Wissenschaftler der Denkschule von Bregaua, die sich mit der Witterung befassten, hätten wohl von einer unmöglichen Verschmelzung verschiedenen Wetters gesprochen.


  Am nördlichen Horizont riss das Grau auf, und West- Tom wurde sichtbar. Die alten Berge schienen ihr Antlitz von den bevorstehenden Ereignissen abzuwenden. Am Fuße des Ylyn Bragawa lag die Kundgebungsstadt Bregaua, die Wurzeln fest in der Erde verankert. Aus der Entfernung wirkte die Stadt wie ausgestorben. Die Fensterläden der Gebäude waren geschlossen. Die Festungsmauer umgab die Stadt gleich einer stummen Armee. Die Türen waren verriegelt.


  Aber diese Reglosigkeit täuschte. In den Straßen rannten Krieger, die auf dem Weg zur Brustwehr der Festungsmauer waren, wild durcheinander. Die Existenz der Stadt stand auf dem Spiel. Aus dem Osten und dem Westen waren bereits dunkle Horden aufmarschiert. Ungesehen und unerwartet waren sie über die Schwarzen Pfade herangerückt: Tausende von Orc'hs, Soalvií, Kabern, Kobolden und Menschen, welche die Stadt binnen eines halben Tages umzingelt hatten. Sie hatten ihre Wurfmaschinen, Sturmleitern, Zelte und Banner außerhalb der Reichweite der Bogenschützen Bregauas aufgestellt.


  Doch seit sie in Stellung gegangen waren, war nichts mehr geschehen. Bis auf einige Dutzend Wächter hatten sie sich in ihre Zelte zurückgezogen und warteten.


  Sie warteten auf ihren Herrn und Meister.


  Und er sollte seine Untertanen nicht enttäuschen. Aus dem Süden rückte Yrroth heran, an der Spitze einer Armee von Kriegstaranten, deren Reiter Schatten aus einer Vergangenheit waren, über die niemand zu sprechen wagte. Yrroth hatte sie mit magischen Worten aus dem Totensand südlich von Wons heraufbeschworen. In ehrfurchtsvollem Abstand schlurften im monotonen Rhythmus hunderter Kriegstrommeln Zehntausende Orc'hs, Kobolde und Wesen unbestimmbarer Herkunft dahin. Unaufhaltsam zogen sie nach Norden. Es war nur eine Frage der Zeit, bis die Mauern von Bregaua geschleift und seine Tore zerstört waren. Über das Schicksal der Menschen und Erzwesen im Innern dieser Mauern wagte niemand auch nur Vermutungen anzustellen. Nichts und niemand konnte Yrroth und seine Taranten aufhalten.


  Wirklich niemand?


  Hinter der hohen Südmauer stieg ein Punkt auf und kletterte himmelwärts bis dicht unter die Wolkendecke. Der Widerhall eines fernen Aufschreis klang zu Yrroths Horden herüber. Yrroth, dessen Augen in seinen vielen Gliedmaßen verborgen waren, blickte in die Dämmerung. Aus dem Kern seiner Unteilbarkeit stieg irgendetwas empor und durchfuhr etwas seinen riesigen, formlosen Leib.


  »HA!«, brüllten all seine Stimmen durcheinander. »ES IST SO WEIT! DER ERBE STATTET UNS EINEN BESUCH AB.«


  Er verharrte einen Moment in dieser Haltung.


  »ER HAT NOCH EIN WESEN BEI SICH«, murmelten die Stimmen. »WAS KANN DAS SEIN?«


  Er befahl den Tarantenreitern, Platz zu machen, und deutete nach hinten. Ohne den Blick von der Gestalt abzuwenden, die sich rasch näherte, rief er: »KAGOR! ES IST ZEIT.«


  Aus einer Schar von Kreaturen, die weder Kobolde noch Orc'hs waren, löste sich ein Wesen. Es glitzerte vor Schweiß, der ihm in kleinen Strömen über die schuppige schwarze Haut lief.


  »Meister«, krächzte es mit eisiger Stimme. »Euer Wort wird das Zeichen für den glorreichen Flug der Osogands sein. Schon seit vielen Jahrzehnten habe ich diese Mörder ausgebildet. Sie kennen nur ihr Ziel und haben kein Mitleid. Sie wissen um ihre Aufgabe.


  Euer Zeichen sendet sie himmelwärts - in jede Richtung, die Ihr wünscht.«


  Yrroth gab keine Antwort. Sein Blick, der für einen Augenblick auf der Gestalt geruht hatte, hob sich wieder. Er musterte den heranfliegenden Schatten, der sich nun so weit genähert hatte, dass der Umriss eines Drachen erkennbar wurde. Guldgelbe Schuppen glitzerten im Sonnenlicht, das für einen winzigen Augenblick durch das trübe Grau der Wolken fiel. Yrroth tat unbeholfen einen Schritt nach hinten und murmelte etwas in sich hinein. Über sein Gesicht glitt ein Anflug von Erstaunen.


  »AAACH. EIN DRACHE?«


  Die meisten seiner Stimmen flüsterten; einige jedoch stießen ein lang gezogenes Heulen aus. Das Wesen Kagor blickte nach oben, folgte Yrroths Blick und zuckte vor Schreck zusammen.


  »Bei Tatsins Bart«, stieß er hervor und machte eine abwehrende Geste. »Das ist doch nicht möglich! Die Toten erheben sich auf ganz Oyddin. Die weißen und güldenen Drachen wurden doch von unseren unbesiegbaren Osogands, meinen lieben Schoßtierchen, vollkommen ausgerottet! Wo kommt dann dieser güldene Drache her? Ist er am Ende eine Sinnestäuschung? Spielen die Götter ein Spielchen mit uns? Hat der Erbe etwa noch eine ganze Armee von ihnen in der Hinterhand?«


  Mit seinen knochigen Händen machte er ein Zeichen in die Luft und murmelte hastig eine Beschwörungsformel. Er drehte sich zu seinem Meister um und zog den Kopf zwischen die Schultern.


  »Davon habe ich nichts gewusst«, stammelte er hastig.


  Yrroth löste den Blick vom näher kommenden Drachen und wandte sich langsam Kagor zu. Der Schuppige krümmte sich noch mehr zusammen und bewegte sich langsam rückwärts.


  »HM, DU WUSSTEST ALSO NICHTS DAVON«, wiederholte der schwarze Fürst bedächtig, wobei er zwei, drei, vier dröhnende Schritte auf Kagor zuging. Die Stimmen wurden lauter und verloren ihren Einklang.


  »RRRAH! WARUM BIN ICH VON SO VIEL UNVERMÖGEN UMGEBEN? ICH HASSE UNVERMÖGEN !«


  Yrroth verkürzte den Abstand zwischen sich und Kagor mit einer unerwartet raschen Bewegung. Mit einer Klaue, die so groß war wie ein ausgewachsener Faserspringer, packte er den zitternden Geschuppten bei der Kehle. Die Stimmen wurden leiser, bis kaum mehr ein Flüstern zu vernehmen war.


  »WÜRDE ICH DEINE OSOGANDKÜNSTE NICHT SO DRINGEND BENÖTIGEN, WÜRDE ICH DICH AUF DER STELLE TÖTEN. GEDENKE DIESER GUNST ALS EINER WEITEREN VON VIELEN, DIE ICH DIR BEREITS ERWIESEN HABE. RUFE DIE OSOGANDS HERBEI UND LASS SIE MIT DIESEM GÜLDENEN DRACHEN ABRECHNEN. HIER UND JETZT. DAS WIRD DOCH NICHT SO SCHWER SEIN?«


  Nach diesen Worten ließ er Kagor los. Der Geschuppte stürzte ungelenk zu Boden. Bleich und zitternd rappelte er sich auf. Seine vorstehenden Augen waren seitwärts auf Yrroth gerichtet, als er einen letzten Rest von Würde zusammenkratzte, die Arme ausstreckte und mit weit tragender Stimme gen Himmel rief: »Oyeluü! Samro qot sher Osogandl«


  Aus der Mitte der riesigen Heerschar stiegen unter gewaltigem Lärmen, Brüllen und Heulen sechs schwarze Drachen empor. Ihre Bewegungen waren plump und behäbig, doch sie stiegen rasch zum Himmel auf und wandten sich nach Osten.


  Kagor wies ungeduldig mit den Händen in Richtung des güldenen Drachen und brüllte mit schriller Stimme über den Lärm hinweg: »Oyeluü! Tarmaq haüchameyon sqer de'io Gauzio!«


  Die Osogands stießen ein donnerndes Gebrüll aus, änderten ihren Kurs nach Norden und stiegen noch weiter empor, bis sie geradewegs in Richtung des güldenen Drachen flogen.


  Das Vögelchen


  


  »Es gab Augenblicke in der Legende, in denen der gute Ausgang von unbedeutenden Wesen abhing. Vielleicht will uns die Legende auf diese Weise lehren, dass niemand wahrhaft unbedeutend ist.«


  


  Aus Schwerter gegen die Schwärze
von Wedox von Bregaua (4752)


  


  Das Vögelchen musste immer häufiger eine Ruhepause einlegen. Jeder neue Versuch endete in wildem Geflatter. Seine Bewegungen waren unkontrolliert, und ständig musste das Tierchen im Gleitflug das Gleichgewicht wiedererlangen, wodurch es jeweils nur einig paar hundert Schritt vorwärts kam. Doch es weigerte sich, aufzugeben. Seine Artgenossen wären längst von völliger Erschöpfung dahingerafft worden, aber Reste magischer Kraftlinien erhielten das ausgemergelte kleine Wesen am Leben. Der Staub der Wüste Aesdal, des Hyurgish und der Berge nördlich von Wyauloth klebte zwischen seinen Fittichen. Seine Krallenfüßchen waren von Wunden und Schwielen über sät, was jede Landung und jedes Auffliegen zu einer Qual machte.


  Manchmal kam ihm der ferne Widerhall eines Gedankens in den Sinn. Da gab es etwas, das wieder gut gemacht werden musste. Es schien ihm, dass einst, vor vielen Vogelleben, irgendetwas schief gelaufen war. Eine dunkle Wolke verdüsterte die langsam verblassenden Bilder, die durch das kleine Gehirn jagten. Ein Baum. Das grinsende Gesicht eines Wesens, einer Frau. Flammen, die sich begierig auf ihn zu fraßen. Einmal tauchte ein Tor auf. Die schwere Tür stand offen - und das konnte nur Unheil bedeuten. Dies alles wurde überschattet von dem Verlangen, weiterzufliegen. Nach Südosten, wo eine Aufgabe wartete. Das hatte ihm die Stimme zugeflüstert, als er sich längs der westlichen Flanke der großen Berge zu der Menschenstadt im Norden aufgemacht hatte. Einige Tage zuvor hatte das Tierchen einen Menschen gesichtet. Eine Frau. Wieder eine Frau. Ihr Aussehen weckte ein unerwartetes Gefühl, einer Mischung aus Angst und Hoffnung. Es fürchtete sich nicht vor der Frau, sondern vor dem, was die Frau verkörperte. Zugleich aber bestand die Möglichkeit, dass die Frau eine Verbündete war. Es waren verwirrende, einander widerstrebende Gedanken, die für sein kleines Hirn viel zu groß waren. Der Instinkt des Tierchens ließ es seinen Kurs nach Osten ändern. Weiter ging es, in Richtung eines Bergrückens, hinter dem sich ein Gebiet verbarg, wo selbst am Tag Dämmerung herrschte. Dort wartete die Aufgabe - im Herzen des schwarzen Landes. Und wenngleich das Vögelchen nicht erkannte, was ihm dort bevorstand, flatterte es verbissen und verzweifelt weiter. Das Echo der fernen Stimme trieb es über das karge Land. Eine Stimme, die unverständliche Worte gemurmelt hatte. Unverständlich und doch begreifbar. Es schien, als ob die Kraft, die sich hinter der Stimme verbarg, das Vögelchen vor der totalen Erschöpfung bewahrte und seinen ausgemergelten Körper vorantrieb. In diesem benebelten Zustand quälte das Tierchen sich weiter, zu klein und unbedeutend, um von dem einzigen, einsamen Wesen bemerkt zu werden, das in diesem Landstrich hauste.


  Beratung in Bregaua


  


  »Ein Herz aus gefrorenem Stein ist wärmer als die Seele eines Verräters.«


  


  Bregauanische Redensart


  


  Die Stadt war in Aufruhr. Über den Straßen schwebten gelbgraue Staubwolken. Der scharfe Geruch von Schweiß, aus Angst und Anstrengung vergossen, vermischte sich mit dem Gestank der Pferdeexkremente. Vereinzelt waren schrille, panikerfüllte Stimmen über dem allgegenwärtigen, aufgeregten Gemurmel zu vernehmen. Krieger, von denen einige noch die Feiertagsgewänder trugen, eilten auf die Zinnen. Nomaden, Dvarge, Alvií und sogar einige Ermon meldeten sich im Palast Lanc Ysafa, wo ihnen die Hauptleute von Fürst Rademirs Armee Anweisungen zuriefen. Frauen brachten ihre jüngsten Kinder in die sicheren Katakomben unter dem Palast und eilten anschließend mit der restlichen Nachkommenschaft zu den Waffenkammern, die über die ganze Stadt verteilt waren, wo sie sich unter der kundigen Anleitung der besten bregauanischen Waffenmeister und einiger Dvarge daranmachten, Pfeile, Speere und einfache Hieb- und Stichwaffen anzufertigen.


  Über dem Ylyn Bragawa und den anderen Gipfeln des West-Torn türmten sich bleigraue Wolken. Die schweren Winterstürme rückten näher. Selbst der hellblaue Himmel über der Wüste Aesdal verschwand rasch hinter einen gelbgrauen Nebel, als wollte er sich vor der Bedrohung durch Yrroths Armeen verbergen. Die Morgensonne zog sich hinter die Staubvorhänge und Wolkenfetzen zurück.


  Im Thronsaal des Palasts trafen die Anführer der Menschen und Erzvölker zusammen. Außer den Meistermagiern Pharve, Arnarvilli, Arrahed und Einhand Varand sah man Fürst Rademir von Bregaua, Nadar Odinant, den Regenten von Tulath Mihim, den Kronherrn Serd von Masilis, der nun wieder mit seiner Schwester vereint war, Prinzessin Elanthe, den Skribenten Mrcad Estefo von Wons, und den Dvargenfürsten Steinogard in Begleitung Mnargalds und des Philosophen Jahd Ronchevad. Außerdem waren zugegen: Dol im Namen der überlebenden Daith, der Riese Lob Maersevin in Gesellschaft Wecoc'hs, des früheren Orc'hhauptmannes, Rinne, die Orakelfrau von Aide Wynthe, der Mon Eccue von Sac'harled, und schließlich die beiden Ermonregenten mit ihrem Dolmetscher. An der Tür standen Wachen.


  Die Anwesenden saßen an einem großen, ovalen Tisch voller Inschriften, der in der Mitte des Saales aufgestellt war. Die hohen Fenster filterten die Strahlen der Morgensonne, die ein blasses Muster auf den Boden zeichnete. Ein seltsamer Duft hing im Raum. Die Gesichter der Anwesenden drückten Gelassenheit und gefasste Ruhe aus.


  Rademir erhob sich, schob den Sessel zurück und streichelte gedankenverloren über seinen samtenen Mantel.


  Flüsternd sagte er: »Hier wären wir nun also. Die Stadt - meine Stadt - ist voller Teilnehmer am Konvent und Besuchern der Kundgebungstage, und wir sind von allen Seiten umzingelt von Tausenden Orc'hs und anderen Wesen.«


  Abwartend ließ er den Blick über die Häupter der Anwesenden gleiten.


  »Die Lage ist sehr ernst, doch in diesem Saal sind so viel Verstand, Kraft und schöpferisches Vermögen versammelt, dass ich mich weigere, die Hoffnung gänzlich aufzugeben.«


  Alle Augen folgten seinen Bewegungen, als er hinter den Sesseln entlang zu Steinogard ging. Nur das Flüstern des Ermondolmetschers war noch zu vernehmen. Rademir blieb stehen und legte die Hände auf die Schultern des Dvargenfürsten. Er musste an das Gespräch denken, das er kurz zuvor mit Arrahed geführt hatte. Erneut fühlte er eine Mischung aus Bestürzung und Wut, verdrängte diese Gefühle jedoch.


  »Bregaua darf nicht fallen«, sagte er. »Dieser Gedanke beherrscht uns wohl alle. Es wäre der Anfang vom Ende. Der endgültige Untergang.« Er seufzte und starrte in unbekannte Fernen. »Niemals könnte ich es wagen, meinen Ahnen unter die Augen zu kommen. Dennoch...«


  Er schwieg und ließ das Kinn auf die Brust sinken; dann zuckte sein Kopf wieder empor. Seine Stimme war nun lauter.


  »Der Erbe ist mit dem letzten güldenen Drachen ausgezogen, dem schwarzen Heer Einhalt zu gebieten. In unseren Gedanken sind wir bei ihnen. Inzwischen ist die Verteidigung organisiert. Unsere Krieger sind mit den besten Waffen ausgerüstet. Dies verdanken wir den Dvargen, die ihren jahrhundertealten Argwohn gegen uns Menschen abgelegt haben. Welch weise Entscheidung.«


  Steinogard tastete nach Rademirs Hand und drückte sie. Der Fürst von Bregaua betrachtete die verschlungenen Hände und senkte den Kopf. Ein Lächeln umspielte seine Mundwinkel.


  »Nur Bedrohungen bewirken Veränderungen, pflegte mein Skribent immer zu sagen. Und natürlich hatte er recht, wie so oft.«


  Er blieb hinter den Meistermagiern stehen und wippte auf den Fußballen.


  »Wäre dies hier eine lediglich normale Krise, wäre alles viel einfacher. Genau genommen stehen wir vor mehreren Problemen. Bregaua ist von allen Seiten eingeschlossen. Der Schwarze selbst ist aus den Höhlen Donthorc'hs empor gekrochen und bedroht uns unmittelbar. Mein Skribent Wedox und sein Lehrling sind spurlos verschwunden. Wahrscheinlich sind sie in der Schattenwelt der Schwarzen Pfade gefangen und wissen nicht, wie sie sich daraus befreien können. Der Alviífürst Gwaldorith hätte längst eintreffen sollen, und auch über das Schicksal von D'Anjals Weggefährten gibt es keine genauen Erkenntnisse. Aber da ist noch etwas«, setzte er leise hinzu. »Und das ist vielleicht die größte Herausforderung. Eine Krise, die meiner Meinung nach alle zuvor genannten Probleme in den Schatten stellt. Weil sie so grundlegend ist. Weil sie das Fundament unseres Bundes untergräbt.«


  Einige der Anwesenden runzelten gleichzeitig die Brauen, als wäre es abgesprochen gewesen. Rademir schritt langsam zu seinem Sessel zurück und blieb einen Moment daneben stehen, den Kopf gesenkt. Er schloss die Augen und setzte sich. Mit beiden Händen ergriff er die Tischkante.


  »Verrat!«, rief er.


  Es wurde totenstill.


  »Verrat«, wiederholte Rademir flüsternd und fügte noch leiser hinzu: »Hier, in diesem Saal.«


  Mnargald sprang auf und rief: »Oi, zeigt mir den Verräter, König. Für Verrat kann es in Kriegszeiten nur eine Strafe geben.«


  Der Dvarg griff nach seinem Schwert, um seinen Worten Nachdruck zu verleihen.


  »Setz dich, Mnargald«, zischte Steinogard. »Fürst Rademir ist Herr der Lage.«


  Beschämt nahm Mnargald wieder Platz.


  »Die Neuigkeit von einem Konvent hat alle Betroffenen erreicht. Und mit dieser Neuigkeit wissen sie um die Geheimhaltungspflicht. Doch wie sich gezeigt hat, war auch der schwarze Herr wohl unterrichtet.«


  Rademir wandte sich an Arrahed. »Rahd von Ulvor, Arrahed, fand zufällig heraus, wer Yrroth auf dem Laufenden hielt.«


  Wieder schwieg der Fürst für einen Moment.


  Die Spannung wuchs.


  »Der Verräter befindet sich unter uns, in diesem Saal!«


  Bei diesen Worten bekam Rademirs Stimme einen grellen Klang. Seine beringte Rechte zuckte vor und wies in Richtung eines der Ermonregenten. Das Erzwesen wich vor ihm zurück. Sein Gesicht war leichenblass. Sein Mitregent blickte ihn mit großen Augen von der Seite an.


  »Earoöndat Iq Arm! Ich beschuldige Euch des Verrats an Menschen und Erzvölkern. Des Hochverrats«, brüllte Rademir, wobei er aufsprang und seinen Sessel umstieß. »Ihr habt den Bund der Spur dem Feind ausgeliefert!«


  Die letzten Worte spie der Fürst von Bregaua wild hervor. Wut verzerrte sein Gesicht zur Grimasse. Der Ermon wurde kreidebleich und erhob sich überhastet. Er brauchte keinen Dolmetscher, um die Schwere der Anschuldigung zu begreifen.


  »Wächter!«, rief Rademir. »Bringt Earoöndat Iq Arm in den Kerker. Wenn die Belagerung vorbei ist, werden wir über sein Schicksal beschließen. Sollte es so weit kommen, dass Bregaua eingenommen wird, werdet ihr ihn unverzüglich dem Tod überantworten.«


  Der Regent wurde von zwei Wächtern ergriffen und abgeführt.


  Der andere Ermonregent erhob sich und sprudelte hastig irgendetwas hervor. Der Übersetzer trat vor und sagte: »Ruüendaet San Erq bedauert den Verrat seines Mitregenten. Dies ist ein Schandfleck auf dem Wappen der Ermon. Ruüendaet San Erq erbietet sich, den Verräter zu töten. Damit wäre gemäß dem Gesetz der Ermon die Hälfte der Schuld getilgt. Um die andere Hälfte zu sühnen, bietet der einzig verbliebene Ermonregent sein eigenes Leben an.«


  Rademir setzte sich und bedeutete dem Regenten, es ihm gleich zu tun. Doch der Ermon starrte weiterhin unverwandt auf Rademir. Erst nach einer neuerlich eindringlichen Geste des Fürsten setzte er sich.


  »Wieder schulden wir einem Meistermagier großen Dank«, sagte Rademir leise. »Auf magischem Weg fand Arrahed den Verrat heraus, als er ungesehen Ermon Dae einen kurzen Besuch abstattete, wie Ihr, edler Regent, inzwischen wisst. Earoöndat Iq Arm ließ einen der Taubenvögel, welche die Nachricht vom Konvent übermittelten, in der Aen Serthe von drei Leuten seiner persönlichen Leibwache abfangen. Diese drei Leibwächter, die auch mit dem Regenten nach Bregaua gekommen sind, wurden inzwischen verhaftet. Übrigens ist es ein Rätsel, wen das Tier hatte unterrichten sollen. Soweit bekannt, ist die Aen Serthe unbewohnt. Es mag auch sein, dass der Vogel seine Botschaft bereits überbracht hatte. Das konnte Arrahed nicht herausfinden.«


  Er schaute den Magier einen Augenblick an.


  »Er hat mir versichert, dass der Ermonregent unter dem Einfluss eines unheilvollen Magiers stand, den er als seinen besten Ratgeber betrachtete. Zweifellos ist dieser Magier ein überaus mächtiges Wesen. Der betrauerte Fürst von Masilis und der Spur, Paunarde, hat wegen des gleichen Ratgebers die eigenen Untertanen verraten. Das Volk der Ermon trifft keinerlei Schuld. Auch Ruüendaet San Erq ist kein Vorwurf zu machen. Es sei noch einmal nachdrücklich hervorgehoben: Der Mitregent stand unter dem Einfluss jenes Magiers, der auch Masilis an Gormorod verriet. Es ist ein einziges Wesen, das Bregaua und die Konventteilnehmer dem Feind ausgeliefert hat. Dieses Übel ist Geschichte. Wir müssen all unsere Kräfte vereinen, um die Stadt sowie die Menschen und Erzwesen innerhalb ihrer Mauern zu verteidigen.«


  Der Dolmetscher beugte sich vor und übersetzte dem verbliebenen Ermonregenten Rademirs Worte. Dieser blickte den Fürsten starr und mit zusammengekniffenen Lippen an.


  Rademir wurde wieder einmal klar, dass er die Ermon nicht begriff. Ihre Gefühle waren nicht zu deuten, ihre Handlungen nicht vorherzusagen. Sie waren ein unbequemes und störrisches Volk.


  »Nun denn, lasst uns die Aufgaben verteilen« sagte er.


  An diesem Abend wurde bekannt, dass der Verräter sich im Kerker mit seinem Untergewand erhängt und der verbliebene Ermonregent in seinem Zimmer den Freitod durch den Giftbecher gewählt hatte. Der Ermondiener, der die Rolle des Übersetzers innehatte, teilte Rademir im Thronsaal mit, dass die Schande für beide Regenten unerträglich gewesen sei. Als eineiige Zwillinge waren sie fürs ganze Leben auf das Engste miteinander verbunden. Wenn einer von ihnen einen unverzeihlichen Fehler beging, war der andere mitverantwortlich. Dieser Doppelselbstmord war ein historisches Ereignis. Nie zuvor hatte ein Ermonregent die festgelegte Regierungszeit von siebzig Jahren vorzeitig beendet.


  »Wer wird die Ermon nun vertreten?«, fragte Rademir laut.


  Der Ermondiener antwortete unverzüglich und ohne jede Gefühlsregung: »Die Ermon sind auf alles vorbereitet. Wenn die Regenten sich auf Reisen begeben, werden sie stets von ihren Nachfolgern begleitet.«


  Rademir dachte darüber nach, wer wohl die Regenten auswählte. Er kam zu der Erkenntnis, dass Menschen und Erzwesen sich viel zu wenig mit den Gebräuchen der Ermon beschäftigt hatten.


  Die Stimme des Dieners unterbrach seinen Gedankengang.


  »Die Nachfolger gehören zur Ermongesandschaft. Sie würden sich Euch morgen früh gern vorstellen.«


  Rademir schüttelte den Kopf und versank in Gedanken. Tiefe Stille breitete sich in dem von Kronleuchtern stimmungsvoll erhellten Thronsaal aus. Hinter den hohen Fensterrahmen woben die Lichter Tausender Sterne ein Schwindel erregendes Muster der Hoffnung in den Teppich der Dunkelheit. Schließlich blickte Rademir auf und betrachtete dieses unbegreifliche Muster. Erneut schüttelte er den Kopf und murmelte: »So sei es denn. Ihr Ermon werdet auf ewig unergründlich für uns bleiben.«


  Kurz bevor Rademir sich schlafen legte, kam ihm ein Gedanke. Er ließ Kayrin rufen und fragte ihn: »Wo ist eigentlich der Deuter, der die Nachricht von Yrroths Kommen überbrachte?«


  »Ihr meint Zand? Nachdem Ihr mit ihm gesprochen hattet, ist er sofort wieder aufgebrochen, Herr. Wenn die Götter mit ihm waren, ist er den Orc'hs nicht in die Hände gefallen.«


  In diesem Moment betrat Arnarvilli die Stallungen, wo Snapesp versorgt wurde, der launische Riesenhaweit. Der Magier schickte die Stallburschen fort und ging zu ihm. Der hässliche Kopf des Haweits drehte sich Arnarvilli entgegen.


  »Ich schenke dir die Freiheit, Snapesp«, sagte Arnarvilli. Er führte das Tier in den Innenhof. »Es wird nicht mehr lange dauern, bis die Orc'hs Bregaua einnehmen. Begib dich zurück zu deinem Nesthaus. Deine Aufgabe ist vollbracht. Der Zauber ist gelöst.«


  Snapesp wippte mit dem Kopf hin und her.


  »Geh nun«, befahl ihm Arnarvilli. »Und sorg dafür, dass dein Fluchtweg dich nicht zu den Orc'hs führt. Sie lieben die Vögel nicht.«


  Der Haweit schlug mit den Flügeln und stieg träge in den Nachthimmel empor.


  Arnarvilli wischte den Mantel sauber und ging gedankenversunken zur Stalltür. Als er sie hinter sich schließen wollte, vernahm er den heiseren Abschiedsschrei des Riesenhaweits über den Dächern. Er musste lächeln.


  Drachenflug


  


  »Alles geschieht so, wie es vorherbestimmt ist.


  An der Legende nagt der Zahn der Zeit vergebens.


  Nur an dieser Legende.


  Die ältesten Wesen von Aidén, die diese Art der Legende am besten kennen, können dies bejahen.


  Die Worte der Legende werden von den Sterblichen weitergegeben und leben länger als jene, die sie sprechen.


  Die Legende folgt dem Hauptstrom.


  Besser gesagt: Der Hauptstrom folgt der Legende.


  Und noch besser könnte man sagen: Die Legende ist der Hauptstrom.


  Denn die Legende bestimmt, was geschieht.


  Das Wort der Legende ist unumstößlich.


  In diesem Sinne sind alle Geschehnisse, die mit ihr Zusammenhängen, metaphysisch.


  Die Legende stammt nicht aus Aidén; sie hat ihren Ursprung in derselben Sphäre, in der die Götter verweilen.


  Wo auch wir selbst wohnen.


  In einer anderen Dimension.


  Außerhalb der Zeit, die in Aidén herrscht.«


  


  Aus dem Buch der Erkenntnis


  


  D'Anjal thronte auf dem harten Drachenrücken, als hätte er nie etwas anderes getan. Und es war etwas Wahres daran, denn er schöpfte aus der Erfahrung Rymlens, die dieser ihm hatte zukommen lassen. Der große Zauberer hatte einst Anteil an dem Kampf gehabt, der den Untergang von Novala und den Tod seines Königs Ruthra herbeigeführt hatte. Die Drachen hatten dabei eine ausschlaggebende Rolle gespielt. Ruthras Widersacher, der Dunkelherr, damals unter dem Namen »Mandre die Geißel« bekannt, hatte erreicht, dass ein Großteil von Ruthras Drachenheeren am Boden verbleiben musste. Dies hatte die Entscheidung herbeigeführt.


  Aber vielleicht waren Rymlens einstige Bemühungen doch nicht ganz umsonst gewesen. D'Anjal wusste um den Flug des Drachen. Er wusste, wann er sich zur Seite lehnen oder an den Lianentauen festhalten musste; er wusste, wenn Raygereios Muskeln sich zu einem Gleitflug oder einem weiten Bogen spannten.


  Wäre ihr gemeinsamer Flug nicht von solcher Wichtigkeit gewesen, hätte D'Anjal das Gefühl des schwankenden Ritts durch die Luftschichten auf dem Rücken dieses mythischen Wesens in vollen Zügen genossen. Ab und an flüsterte er etwas in das riesige Ohr, das wie eine halbe Kuppel vor ihm aufragte. Dann brummte Raygereio zustimmend und änderte seinen Kurs mit einer raschen Bewegung, oder das Tier hob den Kopf, um zu bestätigen, dass es die Worte vernommen hatte.


  D'Anjal fragte sich, ob hier, in der nördlichen Wüste Aesdal, das entscheidende Gefecht mit Yrroth stattfinden würde. Doch er hatte aus Rymlens Erinnerungen erfahren, dass diese Schlacht anderswo auf Aidén geschlagen würde. Es hätte auch gar nicht anders sein können. Der Legende zufolge mussten die fünf Erzschwerter zu einem einzigen, mächtigen Schwert geschmiedet werden. Er hatte zwei der fünf Schwerter in seinem Besitz. Sperling bewahrten Ham und Lam, Japs Orc'hdiener, für ihn auf. Simenard führte Emaendor bei sich. Rastoth war im Besitz des schwarzen Fürsten, obwohl nicht einmal der imstande war, das Schwert aus seiner Granithülle zu befreien. Außerdem musste er das Buch der Erkenntnis finden.


  Dennoch bereitete sein Geist sich auf den gigantischen Zweikampf vor, wie schon damals, als er die Auseinandersetzung mit Kartha hatte. Er nahm dunklere und helle Flecke am Horizont wahr. Ein Fleck, direkt im Süden, verschluckte alles Licht. Während er auf den Fleck starrte, wuchs dieser zu einer Wolke undurchdringlicher Dunkelheit an. Wie ein schwarzes Schwert wies die Wolke nach vorn, in ihrer beider Richtung. D'Anjal beugte sich vor und flüsterte Raygereio zu: »Dorthin. Da wartet das Böse auf uns. Bereite dich auf den Kampf vor.«


  Raygereio änderte mit einer leichten Bewegung den Kurs und flog ohne Zögern auf die wachsende Dunkelheit zu.


  Einen Moment schien es, als verharrten der Drache und sein Reiter regungslos am Himmel. D'Anjal kam es vor, als trieben sämtliche Geräusche von ihm weg. Ein Schock durchfuhr Raygereio. Darm stieß das Tier einen Schrei aus. Es klang wie rollender Donner, der zu einem Kreischen anwuchs, das jenseits des Hörvermögens lag.


  »H'sagoanthe!«, brüllte der Drache.


  D'Anjal verstand ihn. »Osogands, die schwarzen Drachen!«


  Dank der Sehkraft der Vögel erkannte D'Anjal sechs dunkle Gestalten, die mit unregelmäßigen Flügelschlägen auf sie zugeflogen kamen.


  »Sechs gegen einen«, murmelte D'Anjal. Sein tastender Geist fand den Raygereios. Diesmal fühlte er keinen Widerstand.


  »Lass uns gemeinsam handeln, großer Krieger. Lass uns gemeinsam handeln und den ersten Schritt tun, Rache für die güldenen Drachen zu nehmen.«


  Er ließ seinen Geist mit dem Raygereios verschmelzen. Fantastische Bilder zogen an seinem geistigen Auge vorüber. Der träge Flügelschlag einer Armee güldener Drachen. Ihre glänzenden Silhouetten verdunkelten die strahlende Sonne. Gemeinsame Nesthäuser von gewaltigen Ausmaßen hoch oben in einem Gebirge, dessen Dimensionen sogar den Hyurgish wie eine Ansammlung von Hügeln erscheinen ließen. Eine Luftschlacht zwischen eleganten weißen und güldenen und plumpen, wild brüllenden schwarzen Drachen. Drachenleiber, die mit erschütternder Gewalt aufeinander prallten. Klauen, die geschuppte Haut aufrissen. Gelbes Drachenblut, das aus Wunden spritzte. Funkenregen. Der Gestank verbrannten Fleisches.


  Doch D'Anjal ließ sich davon nicht ablenken. Er drang weiter in Raygereios Geist; binnen weniger Augenblicke versetzte er eine Reihe steif gewordene Gelenke und Muskeln in ihren ursprünglichen Zustand und gab einen Teil seiner eigenen Körperwärme ab. Ein Zittern ging durch Raygereios Leib. Der Drache brummte zufrieden.


  D'Anjal flüsterte: »Ich denke, dass ich dich länger am Leben halten kann. Vielleicht einen Tag oder noch mehr. Lange genug, um diesen Rachefeldzug zu beginnen.«


  Ein tiefes Grollen drang aus der Kehle des Drachen. Seine Muskeln spannten sich. Das Tier hob sich etliche hundert Schritt in den Himmel empor, bis in die tief hängenden Fetzen der Wolkendecke. Für einen Moment schienen sie still zu verharren, der letzte güldene Drache und sein ehrwürdiger Reiter. Dann setzte Raygereio zu einem steilen Sturzflug an. Als er ausreichend Geschwindigkeit gewonnen hatte, legte er die Flügel an den Leib. Nun war nichts Plumpes mehr an dem gewaltigen Wesen. Wie ein güldener Pfeil jagte er in die Tiefe. D'Anjal wurde an den Drachenrücken gepresst und sah durch seine fast zugekniffenen Lider, wie die glänzenden schwarzen Rücken der Osogands rasch größer wurden.


  Ihre Reise war alles andere als eintönig, trotz des traurigen Anblicks der Wüste Aesdal, der Endlosigkeit und der Leere, die sie auf ihrem Weg nach Bregaua durchquerten. Ledegard, der greise Dvarg, der eigentlich zu drei Vierteln Dvarg und zu einem Viertel Alvií war, und Joc'h


  Grandert von Scrith, zu drei Vierteln Alvií und zu einem Viertel Dvarg, hatten einander sehr viel zu erzählen. Sie schwelgten in alten Erinnerungen, und Ledegard, der Meisterschmied und Wächter der Zukunft, füllte die Lücken im Gedächtnis des Bewahrers der Gruft von Andor. Immer wieder stieß Joc'h einen Schrei des Erkennens aus, wenn Ledegard ihn an eine Begebenheit von früher erinnerte.


  »Ist ja auch ganz schön viel verlangt«, hatte Ledegard beschönigend gebrummt. »Wir beide sollen mit unserem schlichten Verstand und ohne große magische Fähigkeiten Tausende von Jahren überbrücken. Manchmal habe ich das Gefühl, Endil überschätzt uns. Ich habe einiges vergessen.«


  Joc'h hatte zustimmend genickt, wobei ihn aber nicht entgangen war, dass Ledegard noch über weit mehr Erinnerungen verfügte.


  Der Mischling schien Joc'hs Gedanken zu ahnen.


  »Natürlich weiß ich noch vieles«, sagte er. »Ich habe ja kaum etwas anderes getan, als meinen Geist zu schulen«, fügte er mit wehmütigem Blick hinzu. »Was hätte ich sonst auch tun sollen? In der Verlassenheit der Aen Serthe gibt es sonst nichts zu schmieden.«


  Joc'hs Gedanken wanderten zurück zu den Jahren, die er in Einsamkeit in der Gruft von Andor verbracht hatte. Er fragte sich einmal mehr, wie es ihm gelungen war, es dort so lange auszuhalten. Lächelnd sagte er zu Ledegard, ihn habe sogar die Langeweile auf Dauer gelangweilt.


  Sie hatten die Berge von Exode umgangen, waren in einem großen Bogen herumgewandert.


  Ledegard deutete auf die Lichtsäule, die zwischen den Bergketten emporschoss: »Hier leben seit der Offenbarung der Säule Leute, deren einziger Lebenszweck darin besteht, diese Feuersäule anzubeten.«


  Joc'h betrachtete die Erscheinung voller Staunen und fragte sich heimlich, woher Ledegard das wusste.


  »Ich wüsste keinen Grund, warum wir nachsehen sollten, ob es sie noch gibt, und ob sie ihre Rituale noch ausführen«, hatte Ledegard hinzugefügt. »Außerdem haben sie uns bisher nie geholfen. Warum sollten sie es jetzt tun?«


  Am Morgen des achten Reisetages, als eine dicke Wolkendecke für anhaltende Dämmerung sorgte, deutete Ledegard auf eine Staubwolke, die am nordöstlichen Horizont zu sehen war. »Was mag das sein? Falls es eine Karawane ist, dann ist sie ziemlich groß.«


  Joc'h starrte in die Ferne und erwiderte: »Es könnte auch eine Armee sein.«


  Ledegard verharrte erschrocken.


  »Vielleicht hast du Recht. So große Karawanen gibt es eigentlich nicht. Jedenfalls gab es sie damals nicht.«


  »Wir müssen vorsichtig sein. Für uns ist Aidén eine unbekannte Welt. Wir müssen davon ausgehen, dass diese Wesen uns feindlich gesinnt sind.«


  Ledegard musterte die Staubwolke mit sorgenvollem Blick.


  »Gut möglich, Joc'h«, murmelte er.


  Es war später Mittag, als sie die Urheber der Staubwolke endlich zu sehen bekamen. Aus der Deckung einer flachen Sandverwehung beobachteten sie endlose Reihen von Wesen, die nordwärts marschierten.


  »Orc'hs«, sagte Ledegard. »Tausende Orc'hs und andere Wesen, die ich nicht kenne. Sie sehen aus wie riesige Taranten.«


  »Das sind aber ziemlich viele«, sagte Joc'h heiser, »und sie ziehen genau dorthin, wohin auch wir wollen: nach Bregaua.«


  Ledegard ließ sich wieder hinter den Sandhaufen sinken und starrte in die Richtung, aus der sie gekommen waren. »Man könnte sagen, wir sind zu spät«, murmelte er.


  Joc'h musterte ihn mit einem Seitenblick. »Zu spät oder gerade noch rechtzeitig. Bin ich etwa all die Jahre am Leben geblieben, nur um die Welt in die Hände des schwarzen Schreckens fallen zu sehen? Das kann ich nicht hinnehmen. Weisheit hat mir immer wieder gesagt, dass die Legende feststeht... dass alles so geschieht, wie es geschehen muss. Wir kennen zwar nicht die genaue Reihenfolge, aber wir haben nicht all die Jahre umsonst überlebt. Auf uns wartet eine Aufgabe.«


  Ledegard ließ den Kopf nach vorn sinken und schloss die Augen. Dann klopfte er Joc'h auf den Rücken und sagte lachend: »Du hast Recht, alter Mann. Wir werden unseren Teil zum Kampf gegen den Unnennbaren beitragen.«


  Sie überlegten, was sie tun sollten.


  »Zwei Erzwesen sind in jedem Fall schneller als eine Armee«, sagte Joc'h. »Die Orc'hs sind nur so schnell wie der langsamste von ihnen. Wir müssen also dafür sorgen, dass wir vor dieser Armee eintreffen.«


  »Und dann?«, fragte Ledegard.


  »Darüber können wir unterwegs nachdenken.«


  »Da hast du Recht. Wir sollten heute so lange wie möglich auf den Beinen bleiben. Wir umgehen sie und bleiben außerhalb ihrer Sichtweite.«


  Mit raschem Schritt brachen sie auf.


  »Ich habe lange über die Unbeugsamkeit der Legende nachgedacht«, sagte Ledegard. »Ich hatte ja auch sehr viel Zeit dazu. Mein Meister lehrte mich damals, dass auch Legenden und Götter manchmal fehlbar sind. Dass unerwartete Geschehnisse eintreten, oder dass Wesen auftauchen können, die den Lauf der Geschichte beeinflussen und ihr unvermutet eine andere Wendung geben.«


  Joc'h nickte.


  »Weisheit hat von etwas Ähnlichem gesprochen«, sagte er, »aber auch hinzugefügt, dass der Hauptstrom sich nicht eindämmen lässt. Es können zwar Seitenarme entstehen, aber sie münden letztlich immer wieder in den großen Fluss.«


  »Aber wenn nun dem Erben etwas zustößt?«


  »Das ist der große Unsicherheitsfaktor. Andererseits habe ich begriffen, dass seine Fähigkeiten so unermesslich sind, dass er sich aus jeder unvorhergesehenen Situation zu retten vermag.«


  »Aber das gilt doch auch für seinen Widersacher, den Unnennbaren.«


  Joc'h spitzte die Lippen und starrte auf den Horizont. »Vielleicht. Ich habe nie darüber nachgedacht.«


  »Was mich angeht, liegt die Unsicherheit in den beiden Urkräften. Deshalb ist der Ausgang dieser Legende, dieser Kette von Ereignissen, die sich in unseren Tagen ihrem Ende zuneigt, wohl nicht vorhersehbar.«


  Joc'h zuckte mit den Schultern. »Ein Grund mehr, dass wir unseren Teil dazu beitragen.«


  Die ganze Zeit bewegten sie sich parallel zu den Orc'hs, ohne gesehen zu werden. Als die Dämmerung anbrach, machten die Truppen halt. Joc'h und Ledegard marschierten weiter, bis Eiseskälte über den Boden auf sie zukroch. Sie hüllten sich in Ledegards warme Decken und warteten darauf, vom Schlaf übermannt zu werden. Doch eine Flut von Gedanken hielt die beiden Mischlinge wach. Joc'h wandte sich an Ledegard.


  »Was sollen wir tun?«, flüsterte er, als hätte er Angst, Yrroth könnte ihn hören.


  »Vielleicht sollten wir einfach weiter nach Bregaua gehen. Dort weiß man hoffentlich, dass der Unnennbare unterwegs ist.«


  »Ich finde, wir sollten so rasch wie möglich herausfinden, wo sich der Erbe aufhält.«


  Ledegards Antwort klang überrascht und begeistert zugleich. »Du hast Recht. Er ist es, den wir finden müssen.«


  »Aber wie sollen wir in Erfahrung bringen, wo er ist?«


  Darauf wusste keiner von beiden eine Antwort.


  »Wir müssen da lang«, sagte Joc'h plötzlich rau, stützte sich auf die Ellenbogen und wies mit entschiedener Geste nach Süden.


  Ledegard zeigte nach Norden. »Bregaua liegt dort, Granderth. Warum sollten wir in die entgegengesetzte Richtung gehen? Leg dich schlafen, alter Mann. Morgen früh wirst du alles ganz anders sehen.«


  Joc'h brummte noch einmal, dass sie nach Süden mussten, doch Ledegard hatte sich bereits umgedreht. Nach einer Weile hörte Joc'h ihn rasselnd schnarchen. Kurz darauf glitt er selbst in einen Traum, in dem Wesen aus einer anderen Zeit eine Rolle spielten ... Wesen, die ihm den Angstschweiß auf die Stirn trieben, auch wenn es nur ein Traum war.


  Schatten aus der Vergangenheit


  


  »Menschen und Erzwesen betreten bisweilen Orte, von denen sie unbewußt wissen, dass sie sich dort nicht aufhalten sollten, weil sich dort Dinge zugetragen haben, die zu herzzerreißend waren: blutiger Verrat, menschenunwürdige Feldschlachten, in denen Tausende ihr Leben ließen, oder Katastrophen, die das Begriffsvermögen von Mensch und Erzwesen gleichermaßen übersteigen.


  Selbst zurückhaltende Zeitgenossen werden eingestehen, dass in dieser Dämmerwelt, wo Sichtbares und Unsichtbares ineinander übergehen, die umherirrenden Geister der Opfer hausen. Wage dich in diese Welt, und Unheil wird dein Lohn sein.«


  


  Aus der okkulten Enzyklopädie

  Über Orte, an denen es Geister gibt
von Dame Amirand Rosea (4272)


  


  Am nächsten Morgen hatte sich nichts verändert. Als das blasse Licht der Morgensonne sich vergebens mühte, mit seinen ersten Strahlen die graue Wolkendecke zu durchbohren, setzte Joc'h sich auf und rüttelte Ledegard wach.


  »Wir müssen dorthin, Ledegard«, wiederholte er. Wie das Schwert eines Heerführers deutete sein ausgestreckter Arm nach Süden.


  Irgendetwas in Joc'hs Verhalten überzeugte Ledegard, dem Weggefährten zu folgen, als dieser den ersten Schritt in die gewiesene Richtung machte. Rasch faltete er die Decke zusammen und stopfte sie in den Tragsack.


  Ein paar Stunden später hatten sie Yrroths Armee hinter sich gelassen und ging, ohne es zu bemerken, geradewegs auf den Totensand zu...


  Vier Tage später hielt Joc'h abrupt inne.


  Sie waren südwärts durch die Wüste Aesdal marschiert. Nur wenn sie zu müde waren und die Dunkelheit das Weitergehen erschwerte, hatten sie Ruhepausen eingelegt. An diesem Tag war Joc'h noch vor Sonnenaufgang aufgestanden und hatte sich mit festem, entschlossenem Schritt wieder auf den Weg gemacht. Ledegard war ihm verwundert gefolgt.


  Die Sonne heizte den Sand auf, als Joc'h plötzlich stehen blieb und vor sich hin starrte. Ledegard schaute ihn von der Seite an. Stille umgab sie wie eine unsichtbare Mauer.


  Hier ist der Tod, dachte Ledegard. Ganz sicher, hier ist der Tod...


  Er wollte es Joc'h sagen, ließ aber davon ab, als er dessen ängstliche Miene sah.


  »Hier«, sagte Joc'h. »Hier müssen wir sein.«


  »Warum hier?«, fragte Ledegard.


  »Weil der Tod nicht nur zum Bösen gehört«, antwortete Joc'h mit seltsam flacher Stimme. Im nächsten Moment wurden seine Augen heller, und er schaute sich offenen Mundes um. »Was ist passiert? Ich ... war in Trance. Ich weiß nicht einmal, was ich gesagt und getan habe. Habe ich überhaupt etwas gesagt? Und wo sind wir hier?«


  Ledegard setzte sich hin und schaute seinen Weggefährten an.


  »Weißt du gar nichts mehr von den vergangenen Tagen?«


  Joc'h zögerte.


  »Wir hatten Yrroths Armee entdeckt, und dann...« Verwirrt kniff er die Lider zusammen. »Von diesem Moment an weiß ich nichts mehr.«


  Ledegard erzählte ihm, was dann passiert war und was er gesagt hatte.


  »Weil der Tod nicht nur zum Bösen gehört? Diese Worte begreife ich nicht. Müsste es nicht eher heißen: Weil das Böse nicht nur zum Tod gehört?«


  Ledegard zuckte mit den Schultern und schaute sich um.


  Joc'hs Blick trübte sich erneut. »Wir warten, bis es Abend wird. Dann sehen wir weiter.«


  Dabei beließ er es. Ledegard musterte den Gefährten und gelangte zu dem Schluss, dass dieser wieder in Trance war. Er seufzte, holte die Decke aus dem Tragsack, bedeutete Joc'h, sich zu ihm zu setzen, und legte dann die Decke zum Schutz vor der sengenden Sonne über ihrer beider Köpfe.


  Als die Sonne den Horizont berührte, glaubte Ledegard, in der Ferne etwas zu hören. War das Musik, oder waren es Stimmen, deren Tonhöhe sich fortwährend änderte? Er musterte die Umgebung: nach wie vor Leere und Stille. Plötzlich aber sah er in den Augenwinkeln ein Aufflackern. Er schaute zur Seite, wobei er das Gefühl hatte, dass die Bewegung seinem Blick auswich.


  Joc'h, der die ganze Zeit zusammengekauert unter der Decke vor sich hingestarrt hatte, schreckte auf. Er zog die Decke weg, erhob sich mühsam und flüsterte: »Es ist so weit.«


  Ganz leise, doch lauter als zuvor, hörte Ledegard, wie ein Chor einen misstönenden Klagegesang ertönen ließ. Er hätte schwören können, dass sich sogar der Sand bewegte. Einige Augenblicke hob und senkte er sich, als würden unter ihm Wesen hin und her kriechen. Das Klagelied war nun deutlich zu vernehmen. Es waren Hunderte von Männerstimmen, die unverständliche Klänge ausstießen. Schatten erschienen, die gleich dunklen


  Flammen hin und her zuckten. Sie verblassten, sobald Ledegard sie direkt anschaute. Die Eintönigkeit des allmählich anschwellenden Gesangs machte ihn matt und schläfrig. Er zwinkerte mit den Augenlidern und riss sie dann weit auf. Er starrte geradeaus, konzentrierte sich aber auf das, was sich am Rande seines Blickfelds bewegte. Es dauerte einige Augenblicke, bis er die Schatten wiedersah. Wo der Sand die Welt bedeckte, wimmelten Tausende Körper durcheinander. Bitterkalte Windstöße streiften Ledegards Gesicht, strichen über seinen Mantel und tasteten sich mit eisigen Fingern unter sein Wams. Ledegard blinzelte, doch die Gestalten verschwanden nicht. Sie tanzten mit dem Sand, der empor wirbelte und den Boden darunter den Blicken entzog. Tief im Innern war Ledegard einer Panik nahe.


  »Der Totensand«, murmelte Joc'h neben ihm. »Die umherirrenden Seelen der letzten Schlacht. Der Untergang des Hochkönigs.«


  Ein kalter Windstoß traf Ledegards Rücken. Sein Gefährte war wieder in Trance, und seine Worte verrieten ein Wissen, das er aus unbekannten Quellen schöpfte.


  »Was sollen wir hier?«, erkundigte er sich flüsternd.


  Joc'h trat einen Schritt vor und sagte: »Das ist eine Falle.«


  Ledegard, der nicht begriff, stand auf und packte Joc'h bei den Schultern. Die Finger bohrten sich schmerzhaft in dessen Fleisch, doch der Mischling verzog keine Miene. »Was meinst du damit?«, fragte Ledegard schroff. »Eine Falle? Für wen? Warum?«


  Joc'h drückte Ledegards Hände beiseite und schob ihn von sich weg. »Nicht für uns ... nicht, wenn wir es nicht wollen«, sagte er und begann zu grinsen. »Nein, nicht für uns...«


  Der Gesang wurde lauter. Aus den Augenwinkeln sah Ledegard Hunderte Schatten, die mit ungelenken Bewegungen auf sie zukrochen. Fröstelnd und wie versteinert starrte Ledegard die Wesen an. Er konnte den Blick nicht von den mit Hautfetzen bedeckten Schädeln abwenden.


  »Wir müssen fliehen«, sagte er.


  Joc'h tastete nach Ledegards Hand und zog den Gefährten zu sich heran. Mit festem, bohrendem Blick schaute er ihm in die Augen. Seine Stimme hatte nichts mehr von dem unsicheren Wächter der Gruft von Andor.


  »Bleib stehen! Sammle alle Willenskraft, die in deinem Geist verblieben ist. Wenn wir die nächsten Minuten über stehen...«


  Der Chor der irrenden Seelen übertönte Joc'hs Worte. Von allen Seiten drängten die Schatten heran. Von weitem sah Ledegard einen umflorten Kreis am Horizont und begriff, dass es die letzten Sonnenstrahlen waren, die nicht mehr zu ihm durchzudringen vermochten. Die Dunkelheit des Totensandes war stärker. Ihm brach der Angstschweiß aus. Jegliches Gefühl wich aus ihm, und doch war er sich Joc'hs Hand bewusst, die die seine umklammerte und sogar noch umklammert hielt, als er versuchte, sich loszureißen.


  »Rucha'athre ym Ruthra«, sangen Hunderte Schatten monoton. Die Stimmen hoben und senkten sich kaum, doch wenn, geschah es in perfektem Einklang. »Ruthra sul ythernii Novala ym Lleganitt, uom tergeth.«


  »Willenskraft«, murmelte Ledegard, als schattenhafte Hände sich nach ihm ausstreckten. Die knöchernen, zum Teil halb zersplitterten Finger einer Grauen erregend hageren Gestalt tasteten nach seinem Körper. Staub umtanzte das Wesen, dem große Hautfetzen von den Armen hingen. Ein lippenloses Grinsen erschien vor Ledegards Augen. Geruch nach verrottendem Fleisch und ein durchdringender, muffiger Gestank stiegen ihm in die Nase. Alles in ihm schrie nach Flucht, doch es schien, als würde aus Joc'hs Hand eine gegensätzlich wirkenden Kraft in seinen Körper strömen. Mit einem letzten Rest Gedankenstärke durchbrach Ledegard die Mauer der Angst, die sein Denken umgab, und bemühte sich, die verbliebenen Fragmente klaren Verstandes zu einem brauchbaren Ganzen zusammenzuschmieden.


  Wiedervereint


  


  »Die Legende vereint, was zueinander gehört.


  Sie ergreift die Fäden ferner Vergangenheit und taucht sie in die Ströme, welche in die Zukunft fließen. Sie erweckt schlafendes Leben und weist ihm den Pfad des Schicksals und des Ruhms, auf den es einst seine Schritte setzen wird. Sie legt den Weg fest. Sie ist Herrin der Wahrheit und Wirklichkeit, und dies auf eine Art und Weise, die sich den Überlegungen der Gelehrten entzieht. Wie könnte es auch anders sein, da deren Fantasie, die doch das Vorportal zur Wahrheit ist, in keiner Weise ausreicht ?«


  


  Aus der Abhandlung

  Der Kern der Dinge - Ein Versuch über

  die Unfähigkeit von Dexlu Dadandla (4700)


  


  Am östlichen Ufer des Druc'heflusses gingen fünf Wesen entlang. Es waren Ham und Lam, die beiden Orc'hs, die Jap Doranthe trotz seiner Launen schon jahrelang treu gedient hatten, die Mischlingsfrau Esme, halb Mensch und halb Ermon, Simenard, der gleichmütige Dvarg, und Brior, der Palisadenbauer aus dem Candras. Sie waren auf der Suche nach D'Anjal, Esled, den Uyrs, Iantha, Bel und Jap. Nachdem diese fünf sich nicht wie vereinbart in Cluthes Herberge zurückgemeldet hatten, waren die verbliebenen Weggefährten nebst Ham und Lam übereingekommen, sich in zwei Gruppen auf die Suche zu machen.


  Sie gingen stromauf in Richtung des Sees von Druc'hanllard und der Schlucht von Ondith. Der frühe Wintereinbruch der vergangenen Tage hatte sie unangenehm überrascht. Wegen der ersten Winterstürme waren sie sogar genötigt gewesen, sich in den nördlichen Bergen des Murganith einen Unterschlupf zu suchen. Tagelang anhaltende Platzregen hatten sie bis auf die Knochen durchweicht und verkühlt. Schließlich hatten sie in einem Tal eine teilweise eingestürzte Grotte gefunden. Bald darauf war das Unwetter nach Süden abgezogen. Obwohl Orc'hs oder andere Helfer des schwarzen Fürsten in der Nähe sein konnten, hatten sie vor dem Eingang der Grotte ein Feuer gemacht. Sie hatte ihre Kleider getrocknet und waren, todmüde vor Kälte und Erschöpfung, in Schlaf gefallen, bis das nahezu erloschene Feuer und die Kälte sie weckten. Eine neuer Sturm kündigte sich an. Dunkle Wolken zogen in verworrener Schlachtordnung auf das nördliche Murganith zu. Wolkenbrüche verwandelten das Tal in einen reißenden Bergbach. Sturmböen peitschten die steilen Berghänge. Anderthalb Tage saßen sie in der Grotte fest.


  Endlich klarte es auf. Die Wolken verschwanden, und zögernd nahm die Sonne wieder ihren Platz am Himmel ein.


  Brior hatte nur noch wenig Cuwsa übrig, höchstens für ein oder zwei Tage. Daher beschlossen sie, so rasch wie möglich in Richtung der Druc'he aufzubrechen. An einigen dicht bewachsenen Stellen des Ufers ließen sich Beeren und andere Früchte finden; vielleicht entdeckten sie sogar einen Faserspringer oder einen Bannhirsch.


  »Oi, jedenfalls haben wir erst mal genügend Wasser«, hatte Simenard lachend erklärt. Der Dvarg neigte von Natur aus dazu, alle bei guter Laune zu halten. Sie hatten in der Tat ihre Wasserschläuche bis zum Rand füllen können, indem sie diese einfach offen vor den Höhleneingang gestellt hatten.


  »Lebendes Wasser«, hatte Ham gesagt.


  »Aus dem sauberen Eis der Nordlande«, hatte Lam hinzugesetzt, als hätte dies alles erklärt.


  Simenard tastete nach dem Schwert an seiner Seite und sagte mit breitem Grinsen: »Und Emaendor haben wir auch noch.«


  »Und Sperling«, ergänzte Lam, wobei er auf das Schwert klopfte, das Ham mit sich führte.


  Die Bemerkungen des Dvargs und der beiden Orc'hs erfüllten die Gefährten mit neuem Mut. Sie waren jedenfalls weit näher an der Druc'he rausgekommen, als sie befürchtet hatten: endlich einmal eine gute Nachricht. Nun hielten sie sich in nördlicher Richtung - in der Hoffnung, ein Lebenszeichen von D'Anjal und den anderen zu entdecken.


  Esme ging neben Brior, mit dem sie immer vertrauter umging. Sie schaute sich zum dritten Mal um, verharrte und deutete nach Süden auf die Sonne.


  Brior schaute sie von der Seite an und fragte: »Was ist denn los?«


  »Schatten bewegen. Tiere sein?«, antwortete die Ermonfrau in ihrer merkwürdig anmutenden Sprache.


  Brior beschirmte die Augen mit der Hand und folgte ihrem Blick. Zuerst konnte er nichts entdecken, doch als er sich schon abwenden wollte, bewegte sich tatsächlich etwas.


  »Holla!«, sagte er laut. Simenard, Ham und Lam verharrten nun ebenfalls. Brior hielt den Finger an die Lippen und wies in Richtung der Schatten. Dann bückte er sich und kroch in Richtung einiger Fasersträucher. Die anderen folgten seinem Beispiel.


  Es dauerte lange, bis sich wieder etwas tat. Leises Rascheln des Strauchwerks war zu hören; dann erschien ein alter Bekannter.


  Simenard stand sogleich auf. »Cluthe!«, rief er.


  Hinter dem Wirt der Herberge zu den drei Himmelsrichtungen sahen sie die lachenden Gesichter von Zecoria, Wigge, Walinde und Bougiac.


  Eine herzliche Begrüßung folgte. Aber die ersten Worte, die Bougiac sprach, waren sehr ernst. »Habt ihr etwas von D'Anjal gehört?«, fragte er.


  Alle schwiegen.


  Bougiac seufzte. »Die Wege des Erben sind unergründlich geworden. Lasst uns das Beste hoffen. Vielleicht ist er uns am Ende schon nach Bregaua vorausgeeilt.«


  »Müssen wir dann sofort umkehren?«, fragte sich Ham.


  »Nach Bregaua?«, erkundigte sich Lam.


  »Ich denke schon«, erwiderte Bougiac. Er zögerte.


  Simenard stellte sich neben ihn und sagte: »Oi, ich sehe das so. Unser Wissen und unsere Fähigkeiten sind nichts verglichen mit denen des Erben. Es ist doch viel wahrscheinlicher, dass er nach uns sucht, weil die Möglichkeit viel größer ist, dass er uns findet.«


  Cluthe tauchte neben Simenard auf und meinte: »Ich bin zwar kein Weggefährte, aber wenn ich einer wäre, würde ich nach Süden eilen. Dunkle Wolken ballen sich über dem westlichen Torngebirge zusammen. Wäre ich der Schwarze, dann würde ich versuchen, Bregaua noch während des Konvents einzuschließen.«


  Erschrocken blickten sie den Wirt an. Der hob die Hand.


  »Ihr müsst euch entscheiden. Ich gehe jetzt wieder zurück.«


  Bougiac umarmte ihn. »Vielen Dank für deine Hilfe. Ohne dich bestünde Gemeinschaft nur noch aus fünf Gefährten.«


  Zecoria ergriff ihn bei den Händen und drückte sie.


  »Danke«, sagte er nur.


  Cluthe nickte und machte eine abwehrende Geste in Richtung der übrigen, die sich ebenfalls beim Wirt bedanken wollten.


  »Dankt mir nicht zu sehr. Ich habe nur einen bescheidenen Teil zu der Kette von Ereignissen beitragen können, die dieser Zeit einen denkwürdigen Platz in der Geschichte Aidéns geben wird. Das ist mir Befriedigung genug. Lebt wohl, Freunde.«


  Er drehte sich um und verschwand in südlicher Richtung. Die Gefährten und Ham und Lam schauten ihm nach, wobei jeder seinen eigenen Gedanken nachhing.


  Bougiac zupfte am Kinn und murmelte: »Cluthe, was bist du für ein rätselhafter Mann.«


  Lam ergriff Bougiacs Mantel und sagte: »Wir sind ebenfalls keine Weggefährten.«


  »Aber wir gehen mit euch, wohin der Weg auch führt«, erklärte Ham. »Außerdem...«


  »... hoffen wir, unseren Herrn Jap wiederzufinden, wenn wir bei der Gemeinschaft bleiben«, setzte Lam schlicht hinzu.


  Bougiac musste lächeln.


  »Das ist gut.«


  Er schaute Simenard an. Das Lächeln spielte noch immer um seine Mundwinkel.


  »Du hast wieder einmal Recht, Freund Dvarg. Für uns ist es unmöglich, Esled, D'Anjal und die Magier zu finden. Wir müssen annehmen, dass sie noch am Leben sind. So viel Macht kann man nicht so schnell vernichten. D'Anjal wird uns finden müssen.« Sein Blick glitt über die Schwerter, die Simenard und Ham an der Seite trugen. »Und seine Aufgabe kann nicht gelingen ohne die Erzschwerter der Dvarge und Daith. Wir gehen nach Bregaua. Wenn Cluthe Recht hat, wird unsere Hilfe dort mehr als willkommen sein.«


  Die anderen pflichteten ihm bei.


  Sie beschlossen, sofort umzukehren und einen Schlafplatz bei den Ausläufern des nördlichen Murganith zu suchen. Als der Abend anbrach, kroch mit der Dunkelheit auch die Kälte der Nordlande heran. Sie machten bei der nächsten Mulde halt, entfachten ein kleines Feuer und legten sich so nahe wie möglich daran.


  Bougiac erwachte mitten in der Nacht.


  Sofort wurde ihm klar, dass ihn etwas Ungewöhnliches geweckt hatte. Kaum vernehmbar hallte das Echo eines Schreis nach. Das schrille Pfeifen eines...


  Eines Vogels!


  Er riss die Augen auf. Vor dem Hintergrund des sternenfunkelnden Nachthimmels glitten Schatten vorüber. Er überlegte einen Moment, ob er die Weggefährten wecken sollte, damit sie sich versteckten. Doch der Umriss eines der Schatten kam ihm irgendwie bekannt vor...


  »Arenj Uyr«, murmelte er überrascht. Er stand auf und winkte, was sich allerdings als überflüssig erwies, da die sechs das schwelende Feuer bereits entdeckt hatten. Auf Arenjs Rücken war eine kleine Gestalt auszumachen. Es dauerte ein wenig, bevor Bougiac sie erkannte; dann aber flüsterte er mit tränenerstickter Stimme: »Esled!«


  Arenj, Wilanj, Bel Naerstvaes, Iantha Dailanche, Xazziri und Jap Doranthe landeten hundert Schritt von den Gefährten entfernt, um sie nicht zu wecken. Esled glitt von Arenjs Rücken, rannte auf Bougiac zu und fiel ihm um den Hals.


  Bel, Iantha, Xazziri und Jap tauschten die Haweitkörper gegen die vertraute Riesen- und Menschengestalt. Nach kurzem Zögern beschloss auch Arenj, seinen Uyrleib gegen den des pedantischen Vogelmeisters Ar zu tauschen. Wilanj blieb lieber ein Uyr.


  Ihre Begrüßung mit Bougiac war ausgesprochen herzlich. Bis weit nach Mitternacht redeten sie und berichteten einander vom neuesten Stand der Dinge. Auch die anderen wussten nicht, wo D'Anjal sich aufhielt.


  »Darum machen wir uns allerdings weniger Sorgen als um die Lage in Bregaua«, sagte Ar, und tiefen Falten lagen über seinen gelben Augen.


  Am nächsten Morgen sollten die beiden Uyrs vorausfliegen, um die Lage vor der Stadt zu erkunden. Schließlich beschlossen Xazziri, Jap und Bel, mit den Gefährten zu reisen. Iantha hingegen beschloss, allein weiterzumachen.


  »Ich muss noch eine Aufgabe erfüllen«, sagte sie geheimnisvoll.


  Als die anderen sie fragend anschauten, fügte sie lächelnd hinzu: »Ein den Göttern gegebenes Versprechen kann man nicht einfach aufschieben. Sie würden es mir auch übel nehmen, wenn ich euch davon berichtete, was ich vorhabe. Ich werde jetzt gehen, denn es ist schon viel Zeit verstrichen, und man erwartet mich, auch wenn die anderen davon nichts wissen.«


  Sie winkte, als wollte sie nur kurz verschwinden und bald wieder zurück sein. Dann verschluckte die Nacht die Zauberin.


  Die Gefährten hatten die ganze Zeit geschlafen und bemerkten folglich die zurückgekehrte Esled und die übrigen neuen Gefährten erst am nächsten Morgen. Esled und Walinde fielen einander schluchzend in die Arme; dann führten sie einen Freudentanz auf. Walinde bekannte, dass sie kaum noch Hoffnung gehabt hatte, Esled lebend wiederzusehen.


  »Du Närrin«, sagte Esled mit zitternder Stimme. »Ich werde doch nicht einfach so verschwinden!«


  Walinde hob das Mischlingsmädchen hoch und begann erneut mit einem Tänzchen.


  Bougiac war begeistert, dass Xazziri, Jap und Bel sie begleiteten.


  Es befreite ihn von einer großen Verantwortung.


  Sym


  


  »Das Band zwischen Lehrling und Lehrmeister ist mystisch. Bisweilen frage ich mich gar, wer eigentlich wer ist. Ich lerne von meinen Lehrlingen genauso viel wie sie von mir. Ich lehre und höre mir selbst zu. In ihren Fragen sind manchmal überraschende und erhellende Antworten verborgen.«


  


  Dexlu liest vor der Klasse von Druc'hanllard


  


  Nun kamen sie schon zum vierten Mal an derselben Gabelung vorbei. Wedox, Skribent des Fürsten Rademir von Bregaua, hielt inne, stemmte die Hände in die Seiten und betrachtete missbilligend die Grottengänge und die Pfade, die von diesem Knotenpunkt ausgingen. Er fragte sich, ob sie hier alle ohnehin wieder zusammenliefen. Sym musterte seinen Lehrmeister.


  »Noch höchstens neun Versuche, dann wissen wir, welcher Weg uns von hier fortbringt«, sagte der Junge beschwichtigend.


  Ein lang gezogener Brummton war zu vernehmen, wie zuvor schon einmal. Es klang, als würden in den Tiefe der Erde Hörner geblasen. Wedox strich sich nachdenklich den schwarzen Bart und schaute sich um. Schließlich ließ er sich auf einen glatten, halbrunden Stein sinken. Zweifellos hatte Rademir den Konvent längst eröffnet. Der König würde sich Sorgen um sie machen. Doch Wedox war nicht sicher, ob der Fürst sie auch für wichtig genug erachtete, einen Suchtrupp loszuschicken. Er wies in die Richtung, die er für Süden hielt, und schüttelte den Kopf.


  »Das fürchte ich leider auch«, sagte Sym mit Bedacht, während er sich neben Wedox setzte. »Fürst Rademir hat im Moment wohl andere Sorgen.«


  Wedox' buschige Brauen schossen in die Höhe. Er starrte den Lehrling an, als studierte er eine übernatürliche Erscheinung. Hatte Sym seine Gedanken gelesen? Besaß der Knabe übernatürliche Gaben? Oder war er lediglich den gleichen Gedankengängen gefolgt?


  Sym schien das Erstaunen seines Lehrmeisters gar nicht zu bemerken. Er deutete auf den Kreuzungspunkt der Pfade und sagte: »Ich frage mich schon seit geraumer Zeit, ob die Schwarzen Pfade überhaupt einen Platz in der alltäglichen Welt einnehmen. Wenn wir das wüssten, würde es uns vielleicht helfen, von hier zu entkommen.«


  Wedox schüttelte verständnislos den Kopf.


  »Soll das heißen, du siehst eine Möglichkeit, von hier zu fliehen?«


  »Hmm ... vielleicht«, antwortete Sym, während er sich vorbeugte und aufmerksam den Felsboden betastete. »Ich habe einmal etwas über Orte wie diesen gelesen. Es gibt Möglichkeiten, festzustellen, ob dies eine Sinnestäuschung ist oder ... Was stand da gleich? Ich muss einen Augenblick nachdenken.«


  Mit seinem schlanken Zeigefinger kritzelte er eine Reihe komplizierter Zeichnungen in den grauen Staub. Dann und wann zögerte er. Zwischen seinen Brauen erschienen zwei tiefe Falten.


  Wedox hatte das Gefühl, dass sein Lehrling unbemerkt die Führung übernommen hatte. Er hatte immer geglaubt, Sym gut zu kennen, doch der Knabe hatte ihn in letzter Zeit mehrere Mal mit unorthodoxen, aber stets sehr interessanten Lösungen scheinbar unlösbarer Probleme verblüfft. Der Junge hatte in seinem kurzen Leben wahrscheinlich schon mehr gelesen als der Skribent selbst, und das dieserart erworbene Wissen war ihm schon oft von Nutzen gewesen.


  Sym erhob sich und blickte missbilligend auf die Zeichen, die er in den Staub gekritzelt hatte. »Mein Gedächtnis lässt immer noch zu wünschen übrig«, murmelte er mürrisch vor sich hin. Mit einer ärgerlichen Geste zeichnete er mit dem Fuß einen Kringel hinter die letzte Rune. Graues Licht flackerte auf. Das Unterholz entlang der Pfade schien zu zerbröckeln, und der Brummton endete abrupt.


  Sie blickten einander mit großen Augen an und warteten, doch weiter geschah nichts.


  Der Knabe lief auf die Tunneleingänge zu. Wedox folgte ihm. Sym wies auf einen Streifen Unterholz längs des Pfades.


  »Falsche Farben«, sagte er, auch diesmal wieder mehr zu sich selbst als zu Wedox. »Fahles Erdgrün und mattes Ockerbraun, das an den Rändern in unbestimmtes Grau übergeht.« Er ging in die Knie, bückte sich und roch daran. »Kein Duft.«


  Er betastete das Unterholz. Blasse Blätter glitten durch seine Finger. »Sie fühlen sich nicht echt an. Wenn ich ein Magier wäre, würde ich...«


  Er verstummte abrupt und erhob sich rasch. Ein Schatten schlüpfte aus einem der Tunneleingänge. Wedox, der jetzt neben Sym stand, hatte die Gestalt ebenfalls bemerkt. Es war eine hoch gewachsene Frau mit langen blonden Haaren, die einen weißen Mantel mit grauen Rüschen trug. Keiner von beiden machte Anstalten zu fliehen, da von der Frau keine Bedrohung ausging. Schwebend näherte sie sich. Dicht vor Sym blieb sie stehen. Ein Lächeln umspielte ihre Mundwinkel.


  »Was tun zwei Männer hier auf den Pfaden?«, fragte sie mit leiser Stimme. »Ihr gehört nicht hierher. Hier ist es gefährlich.«


  »Wir möchten ja auch gern fort von hier. Wir wissen bloß nicht, wie wir es anstellen sollen«, antwortete Sym.


  Die grünen Augen der Frau musterten Sym und blickten dann auf die Reihe von Runen im Staub.


  »Du warst schon ziemlich nahe daran«, sagte sie geheimnisvoll. Wieder lächelte sie und näherte sich den beiden Männern einige weitere Schritte.


  »Ich komme euch holen. Mein Name ist Iantha Da'ilanche.«


  Wedox riss die Augen auf.


  »Natürlich, das hätte ich wissen müssen! Die Tochter meines Freundes Xazziri. Das ist ja großartig!«


  Er fasste Iantha bei den Schultern.


  »Ob das so großartig ist, weiß ich noch nicht«, entgegnete Iantha zögernd. Sie deutete auf den Tunnel, aus dem sie gekommen war. »Das ist der einzige Gang, der meines Wissens zu einem Andergi führt, einer Grube, aber wir können nicht dorthin, denn von dort nähert sich eine große Streitmacht. Tausende von Orc'hs und Wesen, denen ich noch lieber aus dem Weg gehe.«


  »Kannst du uns nicht einfach von hier wegzaubern?«, fragte Sym ein wenig enttäuscht.


  Iantha schüttelte den Kopf. »Nicht, wenn wir nicht in den Tunnel können, Sym. Die Magie der Meistermagier hat auf den Pfaden keine Wirkung, aber weiter oben gibt es eine Elfengrube, und ich weiß den Umkehrspruch zu dem, der Zugang zu den Pfaden verschafft. Der Spruch ist hier natürlich wirksam.«


  Sie studierte die Runen. Bei der unfertigen letzten Rune runzelte sie die Stirn. »Beim Stab der Ermon«, murmelte sie. »Woher kennst du diese Zeichen?«


  Sym zuckte verlegen die Schultern. »Oh, die standen in einem Buch in der Bibliothek. Ich glaube, es hieß >Die Sprache des vergessenen Volkes<. Die Angehörigen dieses Volkes konnten Wirklichkeit und Illusion voneinander trennen.«


  Iantha blickte ihn mit ihren großen grünen Augen verwundert an.


  »Wenn wir das hier hinter uns haben, werde ich euch begleiten. Die Bibliothek von Bregaua hütet offensichtlich einen Schatz an Wissen. Aber zunächst müssen wir dafür sorgen, dass diese Bibliothek erhalten bleibt. Bregaua wird belagert.«


  »Unsere Stadt belagert?« Wedox erschrak. »Sollte der Unnennbare sie doch einnehmen?«


  Iantha bedeutete ihm, die Ruhe zu bewahren.


  »Bregaua ist seit einigen Tagen von Zehntausenden Orc'hs eingeschlossen. Es ist noch kein Angriff erfolgt, denn sie warten offenbar auf die Ankunft ihres Gebieters. Aber Orc'hs und ihre Anführer sind ebenso unberechenbar wie der Unnennbare selbst.«


  Wedox erstarrte. Sym presste die Lippen zusammen.


  »Ist der Unnennbare den unterwegs? Marschiert er schon auf Bregaua?«, fragte Wedox mit einem Anflug von Entsetzen in der Stimme.


  Iantha nickte, als ginge es lediglich um eine Kleinigkeit.


  »Ja, Yrroth ist unterwegs. Er zieht durch die Wüste Aesdal mit einer riesigen Armee Furcht einflößender Helfer. Ich vermute, sie sind jetzt etwa zwei Tagesreisen von Bregaua entfernt.«


  Wedox starrte mit großen Augen in die Ferne.


  Iantha fasste ihn bei der Schulter.


  »Es gibt noch Hoffnung, Skribent. Innerhalb der Mauern eurer Stadt befinden sich mehrere Meistermagier. Die Dvarge haben Waffen für alle Völker geschmiedet. Und soviel ich weiß, hat sich inzwischen auch der Erbe eingeschaltet. Trotzdem müssen wir versuchen, möglichst rasch von hier wegzukommen. Wir müssen nach Bregaua. Jede noch so kleine Hilfe ist dort willkommen. Wenn Bregaua fällt, sieht es für die Welt sehr düster aus.«


  Man hörte eine leises Geräusch aus dem Tunnel, aus dem die Zauberin aufgetaucht war.


  »Schnell«, flüsterte Iantha. Sie ging Wedox und Sym voraus zum Eingang einer der Grotten. »Wir verstecken uns hier und warten, bis die Orc'hs vorübergezogen sind. Dann können wir zurück, und ich kann die Pfade von unserer Anwesenheit befreien.«


  Sie verschwanden rasch im Tunneleingang. Plötzlich hielt Iantha inne.


  »Endil«, flüsterte sie. »Wir haben hier die Gelegenheit, Tausende von Orc'hs einzusperren, und ich bin auf der Flucht!«


  »Wie meinst du das?«, erkundigte sich Wedox.


  Sym jedoch hatte sofort durchschaut, was Iantha vorhatte.


  »Die Runen«, bemerkte er. »Wir können die Truppen des Unnennbaren auf den Schwarzen Pfaden einsperren.«


  Iantha nickte.


  »Wir müssen uns beeilen. Kommt! Ich weiß, welchen Pfad wir nehmen müssen.«


  Sie betrat wieder den Hauptpfad und lief in Richtung des Lärms.


  »Die Zeichen, die du in den Staub der Pfade geritzt hast, verdanken ihre Kraft der letzten Rune«, sagte Iantha keuchend zu Sym. »Deine unvollendete Rune hätte ein Schloss erschaffen, das nicht aufgebrochen werden kann.«


  »Aber ich kann die Rune nicht vollenden«, erwiderte Sym.


  »Vielleicht kann ich es«, sagte Iantha. »Aber ich muss erst nachdenken ... einige Möglichkeiten ausprobieren. Ich brauche etwas Zeit.«


  »Dann sollten wir lieber einen großen Vorsprung herausholen«, sagt Wedox.


  »Genau«, pflichtete Iantha bei. »Wenn wir die Orc'hs mit den Runen aufhalten können, müssen wir versuchen, über einen Umweg hinter ihre Nachhut zu gelangen.«


  Wedox riss die Augen auf. »Noch eine solche Reihe von Zeichen hinter den Orc'hs, und sie sitzen fest«, rief er erfreut.


  Mit ohrenbetäubendem Brüllen stürzte Raygereio sich zwischen die schwarzen Drachen. Vollkommen überrascht und heftig mit den Flügeln schlagend, stoben diese in alle Richtungen davon. Mit den Klauen riss der güldene Drache die Flanke eines Osogand auf. Das Ungeheuer kreischte vor Wut und versuchte, sich in der Luft zu drehen, um den Angriff abzuwehren.


  D'Anjal, der sich mit Händen und Füßen an den Lianen festgeklammert hatte, richtete sich auf und rief: »N'hammargarrouth, sedaem!«


  Die Wunde des Untiers riss über eine Länge von mehreren Schritten auf, wobei einer der Flügel fast abgetrennt wurde. Aufheulend stürzte der Drache seitwärts in die Tiefe und schlug wild mit dem unversehrten Flügel, um das Gleichgewicht zu halten. Mit einem schrillen Angstschrei, der abrupt endete, schlug das Wesen donnernd auf. Dabei prallte es so unglücklich zu Boden, dass es sich das Genick brach und leblos liegen blieb.


  Inzwischen hatten die anderen Drachen sich wieder gefasst und flogen mit wütenden Schreien auf Raygereio und D'Anjal zu. Der güldene Drache stieg höher hinauf, um zu verhindern, dass einer der Widersacher ihn von oben überraschen konnte.


  »Fünf gegen einen«, flüsterte D'Anjal. »Gegen einen und meine Kräfte. Aber diese Drachen sind nicht so anfällig für Magie. Vielleicht könne wir sie besiegen, aber es erscheint mir klüger, es nicht darauf ankommen zu lassen. Der Kampf gegen Yrroth ist viel wichtiger, und dafür werden wir all unsere Kräfte brauchen. Was glaubst du, können wir sie abschütteln?«


  Raygereio brummte unschlüssig.


  Der Nachtwald


  


  »Je besser ich Aidén kennen lerne, desto mehr verwirrende Gegenden entdecke ich. Vor allem im Torn und im Murganith erwarten den Reisenden vielerlei Gefahren und unangenehme, aber zum Glück auch angenehme Überraschungen. Von den nördlichen Wäldern, die früher zu drei Vierteln das Land bedeckten, findet der Reisende kaum noch Spuren. In diesen Wäldern wimmelt es von geheimnisvollen Wesen und verwirrenden Stellen, die die Jahrhunderte überdauert haben. Dabei gebührt dem Nachtwald selbstverständlich die Krone. Nur die Alvií scheinen den vielen Verlockungen widerstehen zu können, die dieser Wald bereithält.«


  


  Aus Der reisende Dichter und Mystiker

  Cermath beschreibt das Murganith

  und die Nordlande.


  


  Ariam Mol Derme, Skribent des Regenten Nadar Odinant von Tulath Mihim, Siderte, die sterblich gewordene Alviífrau aus Uqerget, sowie eine Streitmacht von neuntausend Mann aus Tulath Mihim waren auf dem Weg nach Bregaua. Um zu verhindern, dass sie Helfern oder Kriegern der Armee von Gormorod begegneten, hatten sie einen an manchen Stellen den schwer begehbaren Nomadenpfad gewählt, der östlich der Hauptroute verlief und hauptsächlich den niedrigeren Gipfeln der Stelkette folgte. Es war eine trostlose Gegend voller Erdspalten, tiefer Abgründe und gezackter Felsformationen, die wie Skelette aus dem Boden ragten. An manchen Stellen war der Pfad kaum einen Fuß breit. Lediglich ein paar Nomadenstämme und einige wenige Tulen wussten von der Existenz dieses Weges.


  Eine Tausende Schritt lange Kolonne von Kriegern wand sich durch die pockennarbige Landschaft. Am Ende der Kette fiel der Pfad in die Tiefe ab, zwängte sich zwischen zwei namenlosen Bergriesen hindurch und senkte sich dem Fuß der steilen Nordflanke des Ylyn Bragawa entgegen. Am tiefsten Punkt stieß er wieder auf die Hauptroute, bevor er stromauf entlang des Baches, der als Yllswasser bekannt war, im Wald verschwand.


  »Hinter dieser Kreuzung dort hinten verändert sich die Natur des Pfades«, sagte Ariam zu Siderte. Er lächelte. »Dies war ursprünglich eine alte Alviíroute. Den Wald kennt man besser unter dem Namen Nachtwald.«


  Ariam schickte fünf Späher voraus. Schneller als erwartet kehrten sie zurück.


  »Wir sind auf eine Gruppe Orc'hs gestoßen«, sagte einer von ihnen. »Sie haben uns nicht gesehen. Sie halten vier Alvií gefangen. Hendert glaubt, unter ihnen den Alvií'fürsten Gwaldorith erkannt zu haben.«


  »Das sind schlechte Neuigkeiten«, murmelte Ariam bestürzt. »Wahrscheinlich haben Gwaldorith und die Seinen den Alviípfad benutzt und sind hier an der Kreuzung in einen Hinterhalt geraten.«


  »Die Orc'hs sind im Begriff, entlang der Hauptroute in Richtung Tulath Mihim aufzubrechen«, fügte der Späher hinzu.


  Ariam blickte verwundert zur Kreuzung.


  »In Richtung Tulath Mihim?«, murmelte er. »Warum gerade dorthin?«


  »Wir müssen sie befreien«, rief Siderte. »Das sind wir dem großen Anführer schuldig.«


  Ariam zögerte und brummte: »Der Erbe hat uns aufgetragen, uns so schnell wie möglich nach Bregaua zu begeben.«


  Siderte blickte ihn verständnislos an.


  »Gwaldorith ist ein sehr wichtiger Anführer. Yrroth wird ihn als Geisel nehmen. Notfalls werde ich es allein versuchen.«


  Ariam machte eine beschwichtigende Geste und wandte sich an den Späher, der Hendert hieß.


  »Mit wie vielen Orc'hs haben wir es zu tun?«


  »Dreißig bis vierzig, schätze ich.«


  »Dann schlage ich vor, dass sich hundert von unseren Kriegern unter Führung von Hauptmann Weyder und Siderte an die Befreiung der Alvií machen. Der Rest zieht weiter über den Pfad zu dem Pass, der entlang des Ylyn Bragawa führt. Dicht vor dem Gipfel gibt es eine kleine Hochebene, die auch unter dem Namen Wasserstelle bekannt ist. Dort werden wir auf den Erben warten. Ihr folgt uns so schnell ihr könnt. Mit den Alvií, wie ich hoffe. Und sorgt dafür, dass kein Orc'h mitbekommt, welchen Weg ihr nehmt.«


  »Dafür gibt es eine einfache Lösung«, warf Hauptmann Weyder ein. »Wir lassen keinen von ihnen am Leben.«


  Ariams Stimme klang gemessen, als er antwortete.


  »Zwischen uns und den Untertanen des schwarzen Fürsten gibt es einen Unterschied: Erbarmen. Es gibt noch andere Namen dafür. Doch welcher Begriff auch verwendet wird ... dadurch unterscheiden wir uns von Barbaren. Und das sollte auch so bleiben. Getötet wird nur, wenn es keine andere Möglichkeit gibt.«


  Weyder senkte beschämt den Kopf und murmelte: »Ganz wie Ihr wollt, Herr.«


  Ariam drehte sich um.


  »Die erste Hälfte von Weyders Kompanie wird ihn und Siderte begleiten. Wenn es euch nicht gelingen sollte, die Alvií zu befreien, dann lasst äußerste Vorsicht walten, wenn ihr den Pfad durch den Nachtwald nehmt. Die Elfen haben den Saum des Pfades und das Unterholz mit ihrer Magie beschützt, aber das geschah schon vor langer Zeit. Vielleicht ist der Pfad nicht überall sicher.


  Nicht alles, was ihr dort sehen werdet, existiert wirklich. Aber weicht auf keinen Fall vom Weg ab. Es gibt Geschichten über Verlockungen, denen lebende Wesen dort ausgesetzt sind. Bleibt auf dem Weg! Wir haben Besseres zu tun, als unsere Neugier zu befriedigen.«


  Ariam schickte erneut einzelne Späher aus, um festzustellen, ob die Orc'hs aufbrachen, sodass die Truppen von Tulath Mihim ungesehen den Alviípfad betreten konnten. Nach einiger Zeit kehrten sie mit der Nachricht zurück, dass die Gruppe aufgebrochen war.


  Als die Hauptstreitmacht den Wald betrat, trennten sich hundert Mann von den anderen und folgten den Orc'hs und ihren Gefangenen in sicherem Abstand.


  Gegen Abend schlugen die Orc'hs ihr Lager in einem spärlich begrünten Tal auf. Ihre Verfolger taten es ihnen gleich, jedoch in etwa zweihundert Schritt Entfernung. Sie brauchten nicht zu befürchten, gehört zu werden, da die Orc'hs einen Lärm veranstalteten, dass sich sogar die Tiere im Tal aus dem Staub machten.


  Yrroths Helfer rechneten auch gar nicht mit Verfolgern. Sie entfachten ein riesiges Feuer, das weithin zu sehen war. Ihre Gefangenen hatten sie in einem behelfsmäßigen Zelt untergebracht.


  Weyder und Siderte schauten über den Rand eines flachen Hanges und spähten die Lage aus.


  »Wir warten, bis die Orc'hs schlafen«, sagte Weyder. »Da wir keine Zeit verlieren dürfen, greifen wir dann sofort an. Desto eher können wir unsere Leute befreien.«


  Siderte schaute ihn zögernd an, nickte schließlich aber. Gegen dieses Argument ließ sich kaum etwas einwenden. Weyder schickte die Hälfte seiner Leute aus, um sich den Orc'hs über einen niedrigen Bergkamm von der anderen Seite her zu nähern.


  Die meisten Orc'hs schliefen bereits, nur fünf saß noch am Feuer. Weyder zündete eine Fackel an und schwenkte sie in Richtung seiner Krieger an der anderen Seite des Tals. Die Tulen setzten sich auf beiden Seiten in Bewegung. Erst als sie sich dem Feuer von zwei Richtungen bis auf knapp zwanzig Schritt genähert hatten, entdeckte sie einer der Orc'hs. Er stieß einen Schrei aus, der die anderen weckte. Doch es nutzte nichts mehr. Binnen kürzester Zeit waren die Orc'hs umzingelt und entwaffnet. Nur einer von ihnen, der sich als besonders gewalttätig zeigte, wurde getötet, als er einen Ausfall gegen einen Tulen versuchte.


  Siderte und Weyder befreiten die Alvií. Es waren tatsächlich Gwaldorith, seine Ratgeberin Eriamed und die Alviíkrieger Furith und Covalith. Siderte informierte sie rasch über die Lage in und um Bregaua.


  Gwaldorith dankte ihnen herzlich, schnitt aber sofort ein dringliches Thema an.


  »Es gibt neue Bedrohungen. Orc'hs sind auf den Schwarzen Pfaden unterwegs nach Tulath Mihim. Soviel ich weiß, ist es eine gewaltige Streitmacht. Sie werden von einem Magier angeführt.«


  Der Schreck fuhr Siderte und Weyder bis ins Mark.


  »Was sollen wir tun?«, fragte Siderte laut.


  Einen Augenblick war es still. Dann sagte Weyder: »Ich schicke sofort Krieger nach Tulath Mihim. Die Stadt ist praktisch uneinnehmbar, wenn das Tor geschlossen ist und die Verteidiger auf die Ankunft der Orc'hs vorbereitet sind. Wir gehen rasch weiter nach Bregaua. Vielleicht können wir die Truppen noch vor Sonnenaufgang einholen.«


  »Ihr vergesst etwas«, warf Siderte ein und deutete auf die gefangenen Orc'hs.


  Gwaldorith grinste. »Überlasst das mir. Wir nehmen sie mit in den Nachtwald. Ich weiß dort einen hübschen Ort für sie.« Mit ernster Miene fügte er hinzu: »Wir müssen rasch aufbrechen. Der Nachtwald ist unberechenbar. Ariam und die Tulen schweben in großer Gefahr.«


  Siderte schaute ihn erschrocken an, doch Gwaldorith erklärte nicht näher, was er meinte. Weyder brüllte ein paar knappe Befehle, worauf fünf Tulen umgehend aufbrachen, um in die Stadt zurückzukehren. Den Orc'hs wurden die Hände gefesselt; der Rest machte sich mit raschem Schritt auf den Weg in den Nachtwald. Die Führung hatten die Alvií übernommen; sie hatten Fackeln mit Elfenfeuer entzündet und reichten sie nach hinten weiter. Bald darauf überquerten sie zum ersten Mal das Yllswasser und betraten den Nachtwald.


  Mitten im Wald bahnten sich Ariam und die ungefähr neuntausend Tulen einen Weg durchs Dickicht. Tückische Wurzeln säumten den immer schmaler werdenden Pfad. Diese Gegend war ihnen fremd. Auch ihre Kleidung war nicht für einen solchen Marsch geeignet. Die offenen Sandalen blieben immer wieder in den dornigen Kricksträuchern und anderen stachligen Gewächsen hängen. Sie strauchelten über Wurzeln, deren Ausläufer unter breiten Blättern versteckt lagen. Die Verwünschungen rissen nicht ab. Als hätte ein betrunkener Krieger ihn gebahnt, schlängelte sich der Pfad zwischen gewaltigen Bäumen hindurch. Doch die Sicht auf die Kronen der Baraxbäume und Welgen wurde ihnen von einem geschlossenen Blätterdach verwehrt.


  Sie hatten das Yllswasser schon sehr oft überquert. Manchmal ging es über schwankende Seilbrücken, dann wieder über breite Baumstämme oder modrige Planken; bisweilen mussten sie sogar durch den Strom waten. Das Wasser war eiskalt, was die Laune der Krieger nicht eben hob. Als sie einen freien Platz ereichten und auf eine Kreuzung mit vier Wegen stießen, ließ Ariam Halt machen. Er musterte die Pfade, die von der Kreuzung abzweigten, und blickte den Mann neben sich an.


  »Was denkst du, Meylaner? Sollten wir hier ein Lager aufschlagen und auf die anderen warten?«


  Der Angeredete zuckte mit den Schultern, doch bevor er antworten konnte, drang leise Musik, von einer sanften Brise getragen, an ihre Ohren. Ariam glaubte, aus den Augenwinkeln einen Schatten hinter einigen Sträuchern verschwinden zu sehen.


  »Was war das?«


  Wie eine ungreifbare Armee zogen zwischen den Stämmen Nebelschwaden herauf. Bald konnten sie die Hand nicht mehr vor Augen sehen.


  »Stehen bleiben!«, rief Ariam nach hinten. Der Befehl wurde weitergegeben.


  »Was jetzt?«, fragte Meylaner.


  »Nichts«, antwortete Ariam. »Wir können nichts anderes tun, als abzuwarten, bis der Nebel sich verzogen hat.«


  Erneut hörten sie eine Tonfolge, die jetzt deutlich näher war. Seltsam hohle Klänge, als entlockte jemand einem Baumstamm Töne verschiedener Höhe. Schatten glitten rings um sie her. Irgendetwas kitzelte Ariam an den Füßen. Die Musik verklang, Stille setzte ein. Dann verzog sich der Nebel.


  Bestürzt stellten sie fest, dass sie sich nicht mehr an der Kreuzung befanden. Sie standen jetzt auf einem breiten Waldweg, der zwischen zwei Hecken verlief. Der Pfad erstreckte sich kerzengerade nach vorn.


  Ariam und Meylaner blickten gleichzeitig über die Schulter. Soweit sie sehen konnten, waren sie noch alle beisammen.


  »Ist das eine Sinnestäuschung?«, fragte sich Meylaner.


  Ariam zuckte mit den Schultern.


  »Wir können jedenfalls nicht selbst entscheiden, wohin wir gehen sollen. Nun, dann werden wir dorthin gehen, wohin man uns zu gehen zwingt.«


  Tod und Verderben


  


  »Am Himmel trägt sein Mut den Einen fort;


  Dies ist des güldenen Drachen letzter Morgen.


  Der Allzerstörende harrt ihrer dort,


  Unteilbar seine wahre Kraft verborgen.


  Quer durch den Wolkenwald im Schein der Sonne Jagt Raygereio; auf ihm thront DAnjal.


  Des schwarzen Heers gewaltige Kolonne Zieht nordwärts auf sein Ziel: Bregauas Fall.


  Ob ein Drache je solch edlen Reiter trug?


  D'Anjal, der Teilbare, lenkt seinen Flug.«


  


  Auszug aus den

  Epischen Gedichten des Gildexspielers


  


  Der Drache sorgte dafür, dass zwischen ihm und den Osogands ein sicherer Abstand blieb.


  »Ich habe eine Idee«, sagte D'Anjal unvermittelt und setzte hinzu: »Der Geist, der die Materie bezwingt.«


  Er drang mit seinem Geist in zwei der fünf Osogands und pflanzte einen Gedankenfetzen in ihre von schwarzer Magie und Abwehrwällen verdunkelten Hirne. Die Untiere glaubten, eine rasche Bewegung zu ihrer Linken wahrzunehmen. Ein unerwarteter Angriff? Gab es noch mehr güldene Drachen? Erschreckt schwenkten sie in Richtung der anderen Osogands. Sie waren überzeugt, dass diese ebenso auf den Angriff reagieren würden. Die Folge war ein wirres Knäuel schwerer Leiber und Flügel. Mit wütenden Schreien prallten sie zusammen. D'Anjal und Raygereio nutzten die Verwirrung, um durch einen langen Sturzflug zu entkommen. Als die Osogands sich wieder halbwegs zurechtgefunden hatten, war der güldene Drache nur noch ein winziger Punkt am südlichen Horizont.


  »KAGOR!« Yrroths Stimmen flatterten wie Nachthaweite über den Köpfen der Orc'hs. Der Angesprochene zitterte am ganzen geschuppten Körper. Er überlegte, ob eine Flucht Sinn machen würde. Wahrscheinlich nicht. Er versteckte sich hinter den ruhenden Osogands, doch es wäre für den Unteilbaren sicherlich ein Leichtes, ihn dort hervorzuzerren. Kagor wusste, was geschehen war, denn sein Geist war auf vielfache Weise mit dem der sechs Osogands verbunden. Er zitterte noch immer, wenn er an die Aura tödlicher Macht dachte, die der Mensch auf dem Rücken des güldenen Drachen ausstrahlte. War dieser Mensch, der Erbe, am Ende gar Yrroth ebenbürtig?


  »KAGOR, KOMM HER!«


  Doch Kagor hielt sich versteckt. Ach, all diese sinnlosen Überlegungen. Er würde den nächsten Sonnenuntergang wohl nicht mehr erleben. Es war besser, seine Würde zu wahren, so lange es noch möglich war.


  »Ich komme, Meister«, piepte er und erhob sich. In zehn Schritten Abstand von seinem Herrn blieb er stehen und wartete ab.


  »NUR DIE RUHE, KAGOR, DEIN LEBEN IST NICHT IN GEFAHR. ICH WEISS UM DIE MACHT DES ERBEN. ES IST NICHT DEINE SCHULD, DASS DIE OSOGANDS IHM UND SEINEM DRACHEN NICHT GEWACHSEN WAREN.«


  Kagor blickte verblüfft drein und starrte in Yrroths abscheuliches Antlitz. Ein Funken Hoffnung durchzuckte seinen Geist. Er hatte seinen Herrn noch nie Verständnis zeigen sehen. Hatte sich der Gebieter Gormorods verändert, nun, da er unteilbar geworden war? Oder spielte er bloß ein Spiel mit seinen Untertanen?


  »DER KAMPF WIRD AN ANDERER STELLE AUSGE- FOCHTEN«, sagte Yrroth geheimnisvoll. »RUF DIE OSOGANDS ZURÜCK.«


  Die Stimmen klangen beinahe fröhlich. Der verdutzte Kagor zögerte keinen Augenblick. Er führte die Hände zum Mund, hob das Kinn und gab einen schrillen Laut von sich. Als Antwort erscholl ein fremdartiges, dumpfes Brüllen, dem rollender Donner folgte. Überrascht starrte Kagor in den Himmel, konnte aber nichts Ungewöhnliches entdecken.


  Er pfiff erneut. Fünf Osogands erschienen. Sie senkten sich geräuschvoll und ungelenk flatternd auf die Stelle herab, an der Kagor stand. Der Hüter der Osogands drehte sich um und wollte Yrroth von der Ankunft der Drachen unterrichten, doch der Unteilbare war nicht mehr da. Mit großen Augen schaute Kagor sich um. Wo eben noch der plumpe Körper des Vielstimmigen gestanden hatte, wirbelten nun etliche Staubfontänen umeinander. Yrroth war verschwunden! Ein Raunen ging durch die Reihen der Orc'hs. Unsicher hielten sie inne.


  Als D'Anjal den Drachen in einem großen Bogen um die Horden des schwarzen Fürsten herumfliegen ließ, blickte Raygereio ihn verwundert an. Er schlug vor, geradewegs auf den dunklen Fleck zuzuhalten und ohne Zögern zum Angriff überzugehen.


  »Warum warten?«, brummte er, während er die Flugrichtung erneut änderte und erst im Gleitflug, dann im Sturzflug auf die Horden zuhielt.


  D'Anjal schüttelte den Kopf, obwohl Raygereio dies nicht sehen konnte, und stemmte die Fersen in Raygereios Schuppen.


  »Nein, Raygereio. Ich habe nachgedacht. Der Kampf, der alles entscheidende Kampf, findet nicht hier statt, da bin ich sicher. Deshalb sollten wir nicht darauf drängen und voreilig handeln. Manche Geschehnisse sind schon in die Haut der Zeit gekerbt, ehe sie stattgefunden haben.«


  Er berührte nacheinander die Erzschwerter Vloch und Fiander, die er links und rechts an der Hüfte trug.


  »Noch bin ich im Nachteil, denn ich habe noch nicht alle Schwerter und nur eine vage Ahnung, wo sich das Buch der Erkenntnis befindet. Andererseits weiß ich sicher, dass mein Widersacher das Erzschwert der Ermon nicht in seinen Besitz bekommen kann. Als ich im Beisein der Bewohner Bregauas sagte, dass wir Yrroth angreifen würden, wollte ich ihnen bloß Mut machen. Wir werden versuchen, seinen Truppen möglichst große Verluste zuzufügen.«


  Raygereio schwenkte den Kopf wild hin und her und schrie unverständliche Worte. Selbst D'Anjal war die Sprache des Drachen unbekannt, der nun seine Wut äußerte. Der Wutanfall endete in einem Funkenregen, der in sämtliche Richtungen sprühte. Der Drache entwickelte eine unglaubliche Geschwindigkeit. Er jagt dicht über den in Todesangst abtauchenden Köpfen Hunderter Orc'hs hinweg. Der sprühende Funkenregen säte Tod und Verderben unter den Truppen. Dreimal in Folge griff der Drache, dessen Zorn von jahrhundertealtem Hass genährt wurde, auf diese Weise Yrroths Armee an. Tausende Orc'hs kamen ums Leben. Als der Drache zum vierten Mal emporstieg und erneut zum Sturzflug ansetzte, stiegen Tausende von Schritten entfernt im Westen mehrere Dutzend Osogands empor. D'Anjal versuchte vorsichtig, seinen Geist wieder mit dem Raygereios zu vereinen, nachdem der erste Wutanfall, der jeden Kontakt unmöglich gemacht hatte, verebbt war.


  »Raygereio«, flüsterte D'Anjal. »Sieh dort drüben. Einer solchen Übermacht sind wir nicht gewachsen. Du willst doch nicht, dass uns ausgerechnet deine Erbfeinde besiegen? Lass uns fliehen, bevor es zu spät ist.«


  Hass und Zorn verdunkelten Raygereios Gedanken. Aber plötzlich gab der Drache seinen geistigen Verteidigungswall preis. D'Anjal drang in seinen Geist ein und fühlte zu seinem Entsetzen eine Ermüdung und Muskelstarre, die sich rasch ausbreiteten. Er versuchte, Raygereios geistige Zügel straffer anzuziehen, doch der Wutanfall hatte den Drachen zu viel Kraft gekostet. Es bereitete beiden die größte Mühe, im Tiefflug über die Wüste zu entkommen.


  Abschied einer Legende


  


  »So lang des Leidens Beute, so tief durchlebte Pein, der Letzte seines Volks zu sein, und fremd zu sein im Heute.


  So lang wie die Zeit sein Leben einhüllt,


  Und er sich still fügt ins Geschick,


  So kurz und heftig der letzte Augenblick, von Tod und Osogand erfüllt.


  Der Tanz der Drachenwut mit Funkengischt zog dreimal durch die Heere der Nacht eine Spur aus Asche, einen Pfad der Macht, doch Flackern war's, das wiederum erlischt.«


  


  Klagelied für Raygereio

  von Jap Doranthe (4724)


  


  D'Anjal saß auf einem Felsblock am Rande des Hyurgish, seiner Schätzung nach in der Nähe von Zaal. Vor ihm lag Raygereio. Der Drache atmete rasselnd. Es klang, als würde ein unbehauener Stein über einen anderen geschleift. Raygereio hatte die Augen geschlossen, und die vor Hitze glänzenden Schuppen zitterten. Das Guld seiner Haut war zu einem fahlen Gelb verblasst. Rings um ihn her hing durchdringender Schwefelgeruch in der Luft.


  D'Anjal war es gerade noch gelungen, das völlig erschöpfte Tier auf den Boden zu bringen. Er hatte all seine Fähigkeiten einsetzen müssen, damit sie nicht aus dreißig Schritt Höhe auf die Felsen gestürzt waren. Doch auch die Landung hatte eher einem unglücklichen Sturz geähnelt. D'Anjal wurde vom Rücken des Drachen geschleudert und prallte in Höhe von Raygereios Haupt unsanft auf den Felsboden.


  Der Drache war dermaßen erschöpft, dass er nicht mehr fähig war, D'Anjal anzureden. Aber da sie beide die Gedankensprache beherrschten, konnten sie sich weiterhin verständigen.


  »Meine Zeit ist gekommen, D'Anjal...«


  »Ich weiß, Raygereio. Der letzte güldene Drache hat mit seinen mächtigen Schwingen noch einmal den Himmel geteilt. Er hat den Mut seines Volkes mit den Klauen in die Ewigkeit gegraben. Tausende Schergen des Herrn von Gormorod sind nicht mehr. Die Legende wird seiner und seines Volkes Andenken bewahren.«


  »Schöne ... Worte. Wären ... nicht schlecht ... als Anfang ... für ein Heldengedicht... Hab Dank.«


  Die Gedanken des Drachen stockten einen Augenblick.


  »Lass mich lieber reden«, beharrte D'Anjal. Wut und Enttäuschung überkamen ihn. Er war nicht in der Lage gewesen, Raygereios Leben zu verlängern. Auch seinen Fähigkeiten waren Grenzen gesetzt - Grenzen, so begriff er in diesem Augenblick, die von Wesen gesetzt worden waren, die mächtiger waren, als er es je sein würde.


  »Nein...«, flüsterte der Drache, dessen Gedanken immer schwächer wurden. »Lass lieber mich reden ... bevor es zu spät ist... Ich öffne ... meinen Geist... für den Erben...«


  Raygereio kämpfte dagegen an, das Bewusstsein zu verlieren.


  »Schnell, ehe ... zu spät ... Nimm meine ... Erinner...«


  Raygereio öffnete die tiefsten Abgründe seines entfliehenden Geistes, seines Lebens, seiner Erinnerungen und Taten, der guten wie der schlechten.


  D'Anjal drang in seinen Geist ein. Er wurde von einer Kette von Geschehnissen überwältigt, die vom Geist und vom Wesen des Drachen durchtränkt waren. Unter all den Bildern, die auf ihn einstürmten, als hätten sie nur auf diesen Augenblick gewartet, befand sich ein erstaunliches, vielleicht sogar äußerst wertvolles Geheimnis. Ein Geheimnis, von dem nach Ansicht des Drachen selbst Götter und Magier nichts wussten. D'Anjal empfand es als ein ganz persönliches Geschenk.


  »Für später«, murmelte er mit einem sanften Lächeln, mehr zu sich selbst als zum Drachen. »Wenn der rechte Augenblick gekommen ist.«


  Aus weiter Ferne vernahm er Raygereios Stimme.


  »Für mein Volk ... D'Anjal ... Geh dorthin, wenn du ... den schwarzen...«


  D'Anjal war nicht sicher, ob diese letzten Worte nicht doch eine Sinnestäuschung gewesen waren. Aber er wusste, dass sie für alle Zeit in seine Erinnerung gegraben waren.


  Kurz bevor er den Geist des Drachen verließ, erfüllt von neuem Wissen, war dieser in Bewusstlosigkeit versunken. Ein letztes Zucken durchlief den einst so stolzen Leib. Das güldene Tier und seine Erinnerungen waren für alle Zeit getrennt. Ein Meer von Gefühlen überflutete D'Anjal, der kurz zuvor durch die Gedanken und Empfindungen des Volkes der güldenen Drachen um ein ganzes Zeitalter reicher geworden war. D'Anjal erlebte Raygereios Tod. Der Schmerz des Loslassens war beinahe unerträglich. Er keuchte, schrie sich die Lunge aus dem Leib, fiel zurück, wobei sein Kopf auf einen Stein schlug, und trat um sich, Schaum vor dem Mund. Sein Atem setzte gleichzeitig mit dem des Drachen aus. Das Tageslicht entfloh wie durch einen Trichter, durch eine Nacht, die kein Sternenlicht kannte. Im nächsten Augenblick lag er mit gesenktem Haupt auf den Knien und berührte mit den Händen die Schuppen auf Raygereios reglosem Körper. Einst die machtvolle Hülle eines edlen Wesens, war sie jetzt kalt, steif und leblos. Träger grauer Dampf wallte empor und verwehte im Grau des Nachmittags. D'Anjals Augen füllten sich mit Tränen.


  »Da gehst du hin«, flüsterte er mit erstickter Stimme. Eine Träne fiel auf den toten Körper.


  Es dauerte einen halben Tag, bis D'Anjal die düsteren Grübeleien abzuschütteln konnte. Er schaute sich um. Es gab so viel zu tun, dass er nicht wusste, wo er anfangen sollte. Sollte er nun doch den Kampf mit Yrroth suchen? Würde Bregaua vorläufig auch ohne seine Hilfe standhalten? Sollte er die Weggefährten suchen, oder Gwaldorith und seine Alvií? Und wo war Kartha? An sie hatte er schon seit längerer Zeit nicht mehr gedacht.


  Sein Blick glitt über den Leib des Drachen.


  »Rastoth«, vernahm er eine kaum hörbare Stimme.


  D'Anjals Körper straffte sich unwillkürlich. Natürlich! Hier musste er ansetzen. Die Legende musste in Erfüllung gehen. Er musste versuchen, das letzte Erzschwert in seinen Besitz zu bekommen. Bis vor kurzem schien dies eine nahezu unmögliche Aufgabe zu sein. Aber nun, da er teilbar geworden war, dachte er über verschiedene Pläne nach. Er wusste, wo sich das Schwert befand. Er wusste auch, dass die Legende die Fortsetzung der Suche nur erlaubte, wenn sie zu neunt waren. Zum ersten Mal fragte er sich, warum dies eigentlich so sein musste. Warum gerade diese Zahl? Und was würde geschehen, wenn er ohne Begleitung aufbräche?


  Er suchte in Rymlens Erinnerungen nach Hilfe und stieß auf eine unüberwindliche Mauer. Das Echo von Rymlens Stimme sagte: »Manche Teile der Legende erscheinen sonderbar, aber sie sind nun einmal, wie sie sind. Der Urgrund der Legende bleibt auch meinem


  Erben verschlossen, solange die Legende selbst nicht in Erfüllung gegangen ist.«


  D'Anjal seufzte. Mehr als diese rätselhaften Worte würde er nicht erfahren.


  Er musste sich jetzt entscheiden. Durfte er Bregaua seinem Schicksal überlassen? Gedankenverloren ging er in die Knie und zeichnete mit dem Zeigefinger eine Rune in den Sand. Einen Moment fragte er sich, ob er wohl hier vor der vierten großen Entscheidung stand. Irgendwo in seinem Geist, der auf vielen Ebenen aktiv war, zogen Gedankenfetzen auf, die wie Nebelschwaden durch sein Bewusstsein zogen. Die vierte Wahl stand bevor, doch sie hatte nichts mit einer Rückkehr nach Bregaua zu tun. Die Umrisse eines Plans bildeten sich, doch im nächsten Moment wurde er unsanft aus seinen Überlegungen gerissen.


  Grau und Schwarz


  


  »Es gibt immer eine Schlacht vor der Schlacht. Eine Kette von Scharmützeln, wie es scheint. Das Kraft des Gegners wird abgetastet, die eigenen Fähigkeiten werden auf die Probe gestellt. Es wird nach einer Schwäche des Widersachers gesucht. Der Ausgang dieses Unterfangens ist nicht selten entscheidend für den eigentlichen Kampf. Im Einzelfall kann dieses erste Gefecht ein zweites überflüssig machen.«


  


  Aus Waffenmeister Hudek Saäyranh

  lehrt Kriegsstrategien

  von Hauptmann Iorseth von Sac'harled (1815).


  


  »Er wird immer noch von Stimmen in seinem Kopf geplagt. In den letzten Monaten klagt er darüber, dass sie ihm zwar früher sinnvolle Informationen verschafft hätten, dass ihre Worte aber nun dem fahrigen Gefasel umherirrender Geister gleichen.«


  


  Cyntha, Dienerin des Masilis Rai,

  befragt den letzten Faeldra (4736).


  


  Hinter D'Anjal erklangen Geräusche, wie er sie nie zuvor gehört hatte. Stimmen zischten, flüsterten aufgebracht und streitend durcheinander, mit ungewohnter Heftigkeit. Gleichzeitig brach von einem Augenblick zum anderen die Nacht herein. Die Temperatur sank erschreckend schnell auf Eiseskälte.


  Ein Frösteln befiel D'Anjal, als er sich umdrehte und ins Dunkel hinter sich starrte.


  Der Nordwind, der eben noch über sein Gesicht gestrichen hatte, war verschwunden, jede Bewegung erlahmt. Dunkelheit wallte wie ein siedender und doch geräuschloser Sturm um ihn herum. Kalte Finger griffen nach seinem Gesicht. Entsetzt sprang er zur Seite und tastete nach dem Schwert. Mitten in der Bewegung erstarrte er. Zwei bleiche Stecknadelköpfe schwammen im Dunkel. Ihr Blick war so intensiv, als versuchten Hunderte von Wesen gleichzeitig, durch die Fenster der Nacht zu blicken. Die Todesangst stach wie eisige Nadeln in D'Anjals Haut.


  Er nahm seinen Mut zusammen und murmelte etwas, worauf die plötzliche Dunkelheit ein wenig schwand. Ein mindestens acht Schritt hoher und sechs Schritt breiter Moloch musterte ihn; die Augen lagen tief in geschuppten Höhlen. Selbst für D'Anjal war dieses Ungeheuer nur zum Teil wahrnehmbar - der Begriff Dunkelheit erhielt ungeahnte neue Dimensionen. Zum ersten Mal entdeckte D'Anjal, dass der Schatten von Schwarz Tausende von Nuancen besitzen konnte.


  D'Anjal schauderte. Zweifel und Angst drohten sein Selbstvertrauen zu untergraben. Tief in seinem Innern versuchte der junge Reiter Jyll, ihn zur Flucht zu bewegen. Gleichzeitig studierte eine andere Präsenz in seinem Geist die Schwärze vor ihm mit distanziertem Interesse. Einen Herzschlag lang verlor D'Anjal jegliche Macht über seine ungezügelten Kräfte. Die Kraftlinien, die unweit von ihm unter der Erde aufgeschimmert hatten, verblassten. War er verloren?


  Die plumpe Gestalt war der Quell all dieser negativen Geisteshaltung. Und D'Anjal wusste, wen er vor sich hatte. Er stand seinem Widersacher Yrroth Auge in Auge gegenüber. Er hatte den Schwarzen nie zuvor gesehen, zweifelte aber keinen Moment daran, dass er den Anstifter alles Bösen auf der Welt vor sich hatte. Gewalttätige Kraft rollte wie ein Felsblock auf ihn zu. D'Anjal wurde von angstvollen Gedanken attackiert. Der Tod, sein Tod, wartete auf ihn. Er war nur einen Augenblick entfernt vom Ende seines Lebens. Dieses Wesen hatte sich ihm genähert, ohne dass er es gemerkt hatte! Und es gebot über eine Kraft, die D'Anjal schwindeln ließ.


  Sollte die Schlacht um das Licht hier und jetzt geschlagen werden?


  Er schüttelte die angstvollen Gedanken ab und gönnte sich keine Zeit mehr, den formlosen Leib des Ungetüms weiter zu betrachten. Er verdrängte alle Angst vor seinem Widersacher. Für einem kurzen Moment nahm sein Verstand den triumphierenden Blick aus tiefen Höhlen wahr, als Yrroth Raygereios Körper erblickte.


  Eine plötzliche Bewegung - war es Yrroths Arm? - ließ D'Anjal reagieren. Ungeahnte Kräfte lenkten sein Bewusstsein in ebenso ungeahnte Tiefen seines Verstandes, zu jenem Ort, an dem seine neuen Erinnerungen saßen. Sein scharfer Geist jagte blitzschnell durch Rymlens Leben. Er tastete nach einer Reihe von Bildern, die Zweikämpfe zwischen Rymlen und Lae zeigte. Er holte ein Wort hervor, das auf den Lippen des Zauberers gebrannt hatte, als er von Laes plumpem Schwert durchbohrt zu werden drohte.


  »Tarrhakkan!«, murmelte er, und sein Körper erstarrte und änderte die Form. Ein lang anhaltender Donnerschlag rollte die Flanken der Hyurgish entlang. Fünfmal erbebte die Erde. D'Anjals Haut und Kleider wurden härter als der härteste Mangit. Grauer Maraegrit, sagte die ferne Stimme Rymlens. Krumme, jettschwarze Krallen, groß wie Feuerklingen rasten auf ihn zu. Bleiche Funken sprangen von der Oberfläche des urplötzlich zur Statue verwandelten D'Anjal. Hauchdünne Risse zeigten sich auf dem Körper des zu Stein gewordenen Teilbaren, wie dunkelrote und violette Adern im Gestein. Seine Überlebensadern! Sie pflügten binnen eines Lidschlags Tausende kleiner Furchen in den Maraegrit.


  Mit wütendem Gebrüll zog Yrroth seine Klaue zurück und sprang ungelenk und dröhnend auf. Keuchend musterte er die massive Gestalt vor sich. Dann sandte er ein vielstimmiges, polterndes Lachen zum grauen Himmel empor, trat einen Schritt vor und rief mit sämtlichen Stimmen, die nun beinahe im Einklang ertönten:


  »TARRHAKKAN!«


  Ohrenbetäubender Donner. Die Erde bebte. Und dann stand, keine drei Schritt vom grauen Standbild entfernt, ein großes, formloses Monument aus schwarzem Maraegrit. Es funkelte im Halbdunkel, und dünne Rauchschwaden stiegen vom versteinerten Körper auf. Der Unteilbare hatte sich viel schneller als D'Anjal verwandelt.


  Trotz seiner verlangsamten Gedanken begriff D'Anjal sofort, dass eine Gefahr darin lag. Wenn Yrroth so viel rascher zu Stein erstarren konnte, vermochte er auch seine normale Gestalt rascher wieder anzunehmen. Er würde D'Anjal auflauern, um ihn im Augenblick der Rückverwandlung zu vernichten. Denn er war verletzlich, wenn aus dem grauen Maraegrit wieder ein menschlicher Körper wurde. D'Anjal saß in der Falle! Gefangen in der eigenen, steinernen Hülle.


  Er fühlte, wie die eisige Kälte von Yrroths Berührung sich langsam in Geist und Körper ausbreitete, gleich einem Wintersturm, das D'Anjals warmes Herz umtoste. Und dieses Herz schlug langsamer und langsamer. Seine Sicht auf die Welt wurde schwächer. Die Bilder wirkten, als würde sein Blick ständig einzelne Eindrücke überspringen. Dies war die vierte Wahl gewesen, und er hatte sein Unterbewusstsein entscheiden lassen. Eine Stimme schrie aus weiter Feme, dass es die falsche Wahl gewesen war.


  Er hatte den schwarzen Schrecken zu einem Steinklumpen erstarren sehen und die Gefahr erkannt, die darin lag. Aber er wusste nicht, was er dagegen tun konnte. Irgendetwas floh aus ihm. Er befürchtete beinahe, dass es sein Leben war, und dass Yrroth einen Weg gefunden hatte, ihn zu töten. Doch sein Bewusstsein, so träge es auch sein mochte, flackerte weiterhin wie die Flamme einer Kerze. Sein Körper fühlte sich wie eine tote Masse an, schwer und kalt.


  Es dauerte eine ganze Weile, bevor er begriff, was geschehen war. Die Heftigkeit der Versteinerung hätte ihn auf der normalen Bewusstseinebene getötet. Aber bevor das Feuer des unerträglichen Schmerzes ihn hatte verzehren können, hatte ihn die Fähigkeit verlassen, Schmerz zu spüren.


  Im Herzen der Nacht, lange nachdem der Abend von schwarzer Finsternis verschluckt worden war und der Morgen noch unerreichbar fern lag, spürte D'Anjal, dass in seinem Körper eine weitere Veränderung eintrat. Es fühlte sich an, als ob der gefrorene Koloss, den sein Körper darstellte, Wurzeln in die Erde bohrte, die sich knirschend und scheuernd in den harten Felsboden gruben.


  Sein Blick glitt langsam über den Körper Raygereios, der in der Nähe lag. Dann warf er einen Blick auf die Gestalt ihm gegenüber. Nichts hatte sich verändert. Die gelben Augen, die in der sternenlosen Nacht eine beinahe karmesinrote Glut ausstrahlten, schlossen sich niemals. Wahnsinn und Wut drangen auf D'Anjal ein und versuchten, seine Gestalt zu spalten. Yrroths Blick ließ ihn keinen Moment los.


  D'Anjal versuchte zu seufzen. Einige Schwindel erregende Augenblicke lang schien sein Körper diesem Befehl nicht zu gehorchen. Luft, er brauchte Luft! Er konnte einen Anflug von Panik nur mit Mühe unterdrücken. Dann sog er langsam und pfeifend einen Zug kalter Nachtluft ein und stieß ihn nach einem zeitlosen Moment der Nacht wieder aus. Doch beschlich ihn das Gefühl, damit auch einen Teil seiner Körperwärme ausgestoßen zu haben.


  Hier war er nun also, ein unbewegliches Standbild am


  Rande des Hyurgish, gefangen in seiner steinernen Hülle, während Aidén in Flammen stand. Sein Geist verharrte bei dem Gedanken an den Hyurgish. Der Keim eines Einfalls bildetet sich. Langsam, viel zu langsam begann er nach einem Wort zu suchen, nach einem Namen, der am Rande seines Bewusstseins dahinglitt. In diesem Namen verbarg sich ein möglicher Ausweg. D'Anjal tastete nach Rymlens Erinnerungen, doch in diesem Sumpf aus Trauer und langem Leiden fand er keine Lösung. Dann reiste er durch Raygereios alte Welt ... aber auch dort fand er nicht, was er suchte.


  Als er sich enttäuscht aus diesem Teil seines Geistes zurückzog, flüsterte eine helle Stimme: »Ach, Jyll Jaonssohn. So mächtig und doch so ohnmächtig. Du fragst dich, ob deine vierte Wahl wirklich so gut war. Wer kann das sagen?«


  Einem Schmunzeln folgte eine beiläufige Bemerkung: »Was hast du nicht alles erlebt, bevor du D'Anjal wurdest.«


  D'Anjal versuchte, sich zu erinnern, wo er diese Stimme schon gehört hatte.


  »Narr«, zischte die Stimme unvermittelt. »Du brauchst deine ganze Kraft, um einen Ausweg aus diesem Gefängnis, diesem selbstgeschaufelten Grab zu finden, und hältst dich mit Suchsprüchen auf? Du bist ein einfältiger Dummkopf.«


  Plötzlich aufwallender Zorn durchzog D'Anjals Geist.


  »Und wer behauptet das?«, flüsterte er mit gleichsam zähneknirschender Gedankenstimme. »Wer weiß das so viel besser als ich selbst?«


  »Ah!«, antwortete die Stimme sarkastisch. »Der Erbe hat Schwierigkeiten mit seinem Selbst. Er stellt mich wohl mühelos in den Schatten. Dann ist es auch ein Leichtes für ihn, allein den Ausweg zu finden.«


  Die Stimme schwand zugleich mit der Präsenz ihres Besitzers.


  D'Anjal beschloss, dem Rat der Stimme zu folgen, und machte sich daran, in seinem Innern nach Anweisungen zu suchen. Was war ihm alles widerfahren, bevor er D'Anjal wurde? Wer hatte ihn eigentlich zuerst so genannt? Er holte Namen aus seiner Erinnerung hervor. War es Iantha gewesen? Oder hatte das Naturwesen Zuol D'Edchonsiumorlad, der Seher von Sohar und des Hohen Hyurgish, ihm als Erster diesen Namen gegeben? Im Geiste musste er bei der Erinnerung an Zuol und die spirituelle Begegnung mit diesem Wesen in den Grotten von Sohar lächeln. Das war Ewigkeiten her.


  Zuol.


  Naturwesen.


  Auf einmal wusste er, wie er vielleicht entkommen konnte. Zugleich war ihm klar, dass die Ausführung dieses Plans lange, sehr lange dauern würde. Tage, Wochen, vielleicht sogar Monate. In der Zwischenzeit würde auch Yrroth hier sein, gefangen in der Versteinerung. Doch Yrroth hatte mächtige Bundesgenossen, Kartha zum Beispiel.


  Es war sehr gut möglich, dass Bregaua fiel.


  D'Anjal nahm sich die ganze Nacht Zeit, um alle Möglichkeiten durchzudenken. Als eine fahle Sonne sich mühte, mit ihren Strahlen die graue Wolkendecke zu durchdringen, wusste er, dass es nur eine Lösung gab.


  Er versuchte sich zu erinnern, wie das Naturwesen hieß, das über diesen Teil der Welt wachte. Oxun? Ixorn? Er machte sich daran, seinen Plan zu entwickeln, und traf in seinem Geist und seinem unerschütterlich wirkenden Körper eine Reihe von Vorbereitungen, um ein Entkommen möglich zu machen.


  Der Magier und der Magiedeuter


  


  »... und in diesen Tagen lernte ich auch, dass ein Verräter auf den richtigen Weg zurückfinden kann. Wie jeder Mensch und jedes Erzwesen hatte und habe ich eine natürliche Abneigung gegen Verräter. Das galt auch für den Magier. Einen Augenblick habe ich mich geweigert, ihn zu begleiten. Doch als ich erkannte - und später auch Beweise dafür fand -, wie sehr er sich verändert hatte, ja, genau wie ich vollkommen befreit war, schenkte ich ihm aus voller Überzeugung mein Herz.«


  


  Aus Der Tag nach der langen Nacht:

  Erinnerungen an ein früheres Leben

  von Eyra Lind (4734).


  


  Nachdem sie sich von den Ketten befreit hatte, die sie als Magiedeuterin all die Jahre an Yrroth und seine Helfer gefesselt hatten, hatte Eyra Lind sich auf den Weg in ihr Heimatdorf gemacht. Sie wusste noch nicht, wie sie aus Gormorod fliehen konnte. Ihres Wissens war die Pforte von Aelmoth Goc'h verschlossen. In jedem Falle wurde dieser Durchgang bewacht. Sie hatte vom Ratelpfad gehört, der durch das Hormothgebirge in die südliche Sarai führte. Aber wie sie ihn finden sollte, wusste sie ebenfalls nicht.


  So gut es ging mied sie den Kontakt mit den Orc'hs, die ihren Weg kreuzten. Sobald ein einzelner Orc'h oder eine Gruppe auftauchte, hielt Eyra Lind sich versteckt, bis sie vorbeigezogen waren. Einmal hatte sie zu spät reagiert und notgedrungen kurz mit zwei Orc'hs gesprochen. Aber die beiden Erzwesen hatten keinen Argwohn gehabt. Es war ihr sogar gelungen, den beiden zu entlocken, welche Wege in Richtung des Ratelpfades führten. Den eigentlichen Zugang allerdings musste sie noch ausfindig machen.


  Eines Nachmittags, als sie bereits in die Nähe der ersten Ausläufer des Hormothgebirges gelangt war, hörte sie, wie hinter ihr jemand näher kam. Ihr Herz schlug schneller. Sie schaute sich nach einem Versteck um, aber es war schon zu spät.


  »Hallo, einsamer Wanderer«, rief eine Männerstimme.


  Der Sprecher war ein kahlköpfiger Mann. Er trug einen derben schwarzen Mantel und kunstvoll gefertigte Sandalen aus Pringleder. Seine Rechte umklammerte einen polierten Stab. Die Äuglein zwinkerten, und um die Mundwinkel spielte ein Lächeln.


  »Sei gegrüßt, Frau«, rief er fröhlich. »Ganz allein auf Wanderschaft? Wollen wir einander nicht Gesellschaft leisten, solange unser Weg in die gleiche Richtung führt?«


  Eyra Lind zögerte. Die Wahrscheinlichkeit, dass sie tatsächlich dasselbe Ziel hatten, war äußerst gering. Also zuckte sie die Schultern und nickte knapp. Eine Zurückweisung hätte genau so viele Gefahren mit sich gebracht. Doch der Mann hatte ihr Zögern bemerkt.


  »Nur keine Angst, Frau«, sagte er lachend. »Von mir hast du nichts zu befürchten. Ganz im Gegenteil.«


  Ihr Gefühl gab seinen Worten Recht. Der Mann strahlte Ruhe und eine beinahe euphorische Freude aus. Sie fühlte, wie ein seltsames Kribbeln gleich einem Windstoß durch ihren Geist lief. Vorsichtig versuchte sie, ihn auszuloten. Erschreckt hielt sie inne. Ein Zauberer! Ein machtvolles Wesen. Natürlich, dachte sie - das verraten schon Kleidung und Stab.


  »Ganz Recht, Frau«, sagte der Mann leise, während er sich zu ihr umdrehte. »Ich bin ein Magier. Mein Name ist Vöuerze Glonc'h, und mein Ziel ist auch dein Ziel. Ich habe mich aus den fast unlösbaren Banden befreit, in die mein Herr mich gelegt hatte. Gormorod kommt durchaus ohne mich aus, also bin ich auf der Flucht. Doch im Unterschied zu dir kenne ich mich hier aus.«


  Eyra starrte ihn mit großen Augen an.


  »Vouerze Glonch?«, stammelte sie. »Yrroths Armondant?« Sie konnte nicht verhindern, dass ihr Misstrauen in diesen Worten mitschwang.


  Vouerze lachte. »Der vormalige Armondant, das schon. Und nach all diesen Jahren laufe ich nun zur anderen Seite über.«


  Er grinste breit und fügte hinzu: »Einmal ein Verräter, immer ein Verräter. Oder kehre ich einfach auf meinen früheren Weg zurück?«


  Er ergriff sie beim Arm. »Komm, Eyra Lind, Magiedeuterin. Wir haben unterwegs genug Zeit zum Reden. Außerdem kenne ich eine Grotte, die einen hervorragenden Schlafplatz abgeben würde. Aber dann müssen wir uns beeilen. Im Hormoth wird es schnell Abend, und er ist kalt wie Drachenklingen. Die Gerippe zahlloser Wesen können Zeugnis davon ablegen.«


  Immer noch von Überraschung schier überwältigt, folgte Eyra Lind dem berüchtigten Magier. Heimlich hatte sie ihn stets als den übelsten aller Verräter angesehen - ein verwerfliches Wesen, das seine Seele an das Böse verschachert hatte. Und jetzt schien diese verlorene Seele den Weg der Umkehr eingeschlagen zu haben. Sie lachte. Vouerze schaute sie an. Er wusste, warum sie lachte.


  »Noch gibt es Hoffnung, Eyra Lind«, sagte er. »Für uns und für Aidén. Wir haben eine Aufgabe zu erfüllen. Wir kennen das Böse wie sonst niemand, also wissen wir, warum wir so handeln.«


  Eyra Lind nickte. Sie lächelte noch immer.


  Sie übernachteten in einer kleinen Grotte, in der es nach wilden Tieren stank. Vouerze pflanzte den Stab mühelos in den steinigen Boden am Eingang. Der Stab strahlte sofort eine grüne Glut aus. Aus der Feme ertönten beunruhigende Geräusche. Sie stammten von einer wütenden Horde Prings.


  »Das ist ihre Grotte«, erklärte Vouerze. »Aber sie können nicht hinein.«


  Das fröhliche Grinsen des Magiers stand Eyra noch vor Augen, als sie in einen traumlosen Schlaf glitt.


  Am Tag darauf war von den Raubtieren keine Spur zu entdecken. Die beiden aßen Cuwsakörner, von denen Vouerze einen ganzen Beutel voll bei sich trug. Eyra Lind fragte sich, woher er die Elfenspeise hatte.


  »Eins meiner Geheimnisse«, antwortete Vouerze auf diese unausgesprochene Frage. »Gönn mir dieses kleine Vergnügen.«


  Nach einer Strecke, die durch zunehmend steiles Hügelland führte, betraten sie schließlich ein Tal, das immer schmaler wurde, bis sie nicht einmal mehr nebeneinander gehen konnten. Zuletzt bogen sie. um eine Ecke und standen vor einer Felswand aus gelbem Tuffstein.


  Vouerze schaute Eyra Lind an und trat einen Schritt vor. »Hier wirst du einiges an Magie zu deuten finden, Frau«, sagte er. »Eine machtvolle Sinnestäuschung.«


  Unwillkürlich betastete Eyra Lind die Felswand. Sie war ein einziger Klumpen dunkler Magie, so mächtig, dass ihr schwindelig wurde.


  Vöuerzes linke Hand glitt über den Tuffstein, während er ein paar Worte murmelte. Im nächsten Augenblick zeigte sich ein schmaler Spalt. Einige Schritt voraus sickerte spärliches Sonnenlicht von oben durch die Felsen. Ein Labyrinth von Pfaden zog sich ohne jede erkennbare Ordnung durch einen Wald aus mannshohen Säulen und verschwand in einem breiten Tal.


  »Der Zugang zum Ratelpfad«, ließ Vouerze sich vernehmen. »Einer von denen muss es jedenfalls sein.« Geheimnisvoll setzte er hinzu: »Die anderen enden in einer Zeitschleife.«


  Eyra Lind fragte sich, was wohl eine Zeitschleife war.


  Vouerze tastete nach ihrer Hand. »Halt dich gut fest. Dieser Ort ist durchtränkt von schwarzer Magie. Ohne meine Hilfe wirst du die jüngste all dieser Säulen werden.«


  Zufrieden schaute er sich um.


  »Großartige Magie eines großen Zauberers.«


  Bei diesen letzten Worten grinste er wieder. Eyra vermutete, dass Vouerze selbst der Schöpfer dieses Labyrinths war. Sie musterte die Tuffsteinformationen eingehend. Waren dies einmal Lebewesen gewesen? Vouerze nickte bejahend. Er zog sie mit sich und führte sie durch das Gewirr von Pfaden und Steinen. Der spröde Tuffstein zerbröckelte unter ihren Füßen und wirbelte als Staubwölkchen empor. Als sie sämtliche Säulen passiert hatten und nur noch ein Pfad übrig war, drehte Vouerze sich um.


  »Wir sollten eine eigene Armee mitbringen«, sagte er. Mit dem Stab kratzte er eine Reihe von Runen auf den Pfad.


  »Lleümeentheu. Ghareieth«, rief er mit harter Stimme. Für einen Augenblick erlosch das Tageslicht und flackerte dann gleich einer Kerzenflamme im Wind. Das sanfte Gelb des Tuffsteins veränderte sich zum Dunkelgrau massiven Granits.


  Stimmengewirr und erschreckte Schreie ließen Eyra Lind aufblicken. Wo eben noch Säulen gestanden hatten, schauten nun Hunderte von Orc'hs, Menschen und anderen Erzwesen, Männer wie Frauen, verwirrt um sich. Mit ungelenken Bewegungen verließen sie ihre Plätze und berührten sich selbst und einander zögernd. Eyra Lind sah zwei Dvarge, einen Daith- Mischling und eine Alviífrau, die als Erste in ihre Richtung blickte.


  Vouerze stieg auf einen Felsblock und hob die Hand.


  »Menschen und Erzwesen«, rief er. Die Stimmen verstummten. »Ihr alle habt versucht, Yrroths Land zu verlassen.«


  Der Name des schwarzen Fürsten verursachte ein Murren unter den Zuhörern. Sie alle teilten die Abneigung gegen den Gebieter von Gormorod.


  Vouerze fuhr beschwichtigend fort: »Ich selbst erschuf einst diese Falle, aber heute setze ich meiner Schöpfung ein Ende. Ihr seid frei. Ich habe beschlossen, gemeinsam mit euch zu fliehen. Den Weg des Unteilbaren will ich nicht gehen, auch wenn ich keine Gewissheit habe, ob ich damit Sieger oder Verlierer im Stich lasse. Doch wir können eine Rolle im Kampf gegen unseren einstigen Gebieter spielen. Dieser Pfad führt in die Hügel südlich von Masilis, das von Yrroths Truppen eingenommen worden ist. In diesen Hügeln wimmelt es von Flüchtlingen. Im Süden liegen Dutzende von Dörfern.«


  Sein Blick ruhte auf Eyra Lind.


  »Hier leben sehr viele Wesen, die nur zu gerne helfen werden, die Besatzer aus Masilis zu verjagen.«


  Die befreiten Wesen, deren Zahl an die dreihundert betrug, kamen näher und scharten sich um Vouerze. Tuffsteinstaub bedeckte ihren Körper und ihre Kleidung. Die meisten starrten den Zauberer stumpfsinnig an, doch einige Orc'hs und ein hoch gewachsener Mann spendeten Beifall.


  Eyra Lind hatte Vouerzes Worte mit wachsendem Erstaunen, aber auch mit Begeisterung vernommen. Doch die Aufgabe, die er ihr, Eyra, und den befreiten Wesen aufzeigte, war beängstigend groß. Sie würden gegen Zehntausende von Orc'hs kämpfen müssen - als ungeübte Männer und Frauen, die nicht mit Waffen umgehen konnten.


  Es schien, als hätte Vouerze ihre Gedanken erraten. Er schaute die Dvarge an.


  »Beranard und Valard!«, rief er. »Zwei ausgezeichnete Waffenmeister. Ihr habt jahrelang in Yrroths Diensten Waffen anfertigen müssen.«


  Er deutete nach Südwesten.


  »Wir werden unser Lager in einem der Dörfer am Fuß der Hormoth aufschlagen. Dort gibt es auch eine Schmiede. Mit Unterstützung der Orc'hs werdet ihr dort Tag und Nacht arbeiten können.«


  Die Dvarge nickten begeistert. Endlich konnten sie ihr Wissen in den Dienst der guten Sache stellen.


  Der Zauberer winkte einer Gruppe von etwa dreißig Orc'hs, die sich unwillkürlich enger zusammen schlossen. Einer von ihnen löste sich von den anderen, trat vor und salutierte vor Vouerze.


  »Ein tüchtiges Häuflein Orc'hs unter Führung von Hauptmann Goham. Ihr versteht euch aufs Kriegshandwerk und könnt die stärksten Männer und Frauen anlernen. Genau das wird in den kommenden Tagen und Wochen eure Aufgabe sein.«


  Eine Frau, die weit vorne stand, brachte die Zweifel der meisten Anwesenden zum Ausdruck.


  »Meister«, sagte sie mit heiserer Stimme, »wie sollen wir einer solchen Übermacht von Orc'hs standhalten?«


  Vouerze lächelte und kniete sich hin. Mit dem Stab schrieb er einige Runen auf den Boden.


  »Sämtliche schwarzen Magier befinden sich anderswo, Frau. Ich werde mit euch kämpfen, und das bedeutet, dass wir die Übermacht auf unserer Seite haben.« Er deutete mit dem Stab auf die Zeichen. »Kein Wesen wird an diesen Runen vorbeikommen, also brauchen wir einen Angriff von hinten nicht zu fürchten.«


  Ob es am Klang der Stimme des Zauberers lag oder an der Aussicht, endlich ein Leben führen zu können, das von einer sinnvollen Aufgabe erfüllt war - jedenfalls brach die ganze Gruppe in begeisterten Jubel aus.


  Unter der Führung Vouerzes und Eyra Linds zog der zusammengewürfelte Haufe über den Ratelpfad ins Hormothgebirge. Ehemals Verdammte, Verräter und Gezeichnete, die in ihrem so plötzlich veränderten Leben endlich einen neuen Sinn gefunden hatten.


  In Uqerget


  


  »Das Undenkbare wurde Wirklichkeit. Jahrhundertealte Dogmen und unumstößliche Wahrheiten wurden beiseite gefegt. Die Grundlage des Zusammenlebens von Menschen und Erzwesen veränderte sich. Bestimmte Geschehnissen rissen die Welt aus dem Schlummer. Sie würde nie mehr dieselbe sein, das war sicher.«


  


  Ensimorid Tarde von Strend

  in seiner Abhandlung

  Wolken über der Spur (4776).


  


  Das Leben in der Welt der unsterblichen Alvií hatte nach dem Schock ob der unvermittelten Abreise des Asaherget schließlich wieder zu seinem gewohnten Rhythmus gefunden. Träge wie der Lauf eines alten Flachlandflusses reihten Tage und Nächte sich aneinander. Die Elfen lebten wieder von einer Zusammenkunft zur nächsten, wo sie ihren Geist öffneten und kleinere Probleme in ihrer Gemeinschaft gleichsam wie von selbst lösten. Und doch hatte sich etwas verändert. Die Elfen waren stiller geworden, mehr in sich gekehrt. Die Verzauberung ihrer ätherischen Welt schien durchbrochen, ein für alle Mal. Das Gefühl der Sterblichkeit hatte sich in ihrem Innern eingenistet, und über allem lag ein Schleier von Trauer um den Verlust ihres Anführers.


  Wenid spürte es, wusste jedoch, dass er nicht imstande war, den Asaherget vergessen zu machen. Er widmete den größten Teil seiner Zeit der Unterweisung Fands, des jungen Schülers des Asaherget. Doch auch hier gelang ihm nicht viel. Von Beginn an hatte Wenid das Gefühl, als Lehrmeister nichts zum Wissen und Wachsen des Jungen beisteuern zu können. Manchmal schien es so, als wäre Fand ihm jetzt schon überlegen. Das Einfühlungsvermögen des Knaben bestärkte diesen Eindruck noch. Manchmal gab Fand bereits Antwort auf eine Frage, die Wenid gerade erst stellen wollte.


  Ach, dachte der stellvertretende Anführer oft, wenn nur der Asaherget und Siderte, seine Liebste, noch hier wären. Aber die Vorsehung hatte sie seinem Leben entrissen. Er vermisste die Geliebte, ihre gemeinsam verbrachten Stunden, ihr sanftes und doch so starkes Wesen, ihren Eigensinn. Und er vermisste die selbstverständliche Führung des Asaherget. Im Stillen verfluchte er die Pforte Riis Haed, durch die die beiden Alvií gegangen waren.


  Fand schlug vor, einen Spaziergang zu machen, und Wenid stimmte zu. Es konnte nicht schaden, den Wind im Tal einmal durch seine düstereren Gedanken wehen zu lassen. Während sie dem kleinen Waldpfad folgten, der in Richtung des Tals von Tall verlief, erzählte Fand von einer lustigen Begebenheit, die sich vor einigen Tagen bei einer Zusammenkunft zugetragen hatte. Doch Wenid hatte Mühe, dem Jungen aufmerksam zu lauschen. Nach einer Weile gelangten sie zu einem Seitenpfad, der geradewegs nach Riis Haed führte. Zögernd schaute Fand Wenid an.


  »Lass uns diesen Pfad nehmen«, sagte er mit ausdrucksloser Stimme. Wenid, in Gedanken versunken, nickte und folgte dem Knaben, ohne darauf zu achten, wohin er ging. Der Pfad schlängelte sich zwischen Welgen und uralten Baraxbäumen dahin. Auf dem Boden lagen guldfarbene und rote Herbstblätter, die unter den Füßen raschelten und knisterten. Sie betraten eine keilförmige Lichtung. Durch die hohen Kronen der Bergbaraxbäume schlüpften blasse Sonnenstrahlen. Ein Vogelpärchen flog zwitschernd vor ihnen her, ein Waldtier raschelte im Gesträuch. In der Feme plätscherte ein Bach.


  Nach und nach verebbten die Geräusche, und sie betraten ein Gebiet der Stille.


  »Seht, Meister«, sagte Fand plötzlich. »Da ist die Pforte.«


  Wenid erschrak und blieb augenblicklich stehen.


  »Was nun?« Er blickte Fand argwöhnisch an und sagte mit zornigem Unterton: »Du hast mich mit Absicht hierher gebracht.«


  Fands zog die Mundwinkel und die silberblonden Brauen über den glänzenden grünen Augen hoch. Er nickte schuldbewusst.


  »Ich weiß, dass Ihr nicht gern hierher kommt, Meister. Aber für mich ist es ein Ort der Besinnung. Habt keine Angst, ich habe die Trauer um den Abschied des Asaherget schon lange verwunden. Ich will versuchen, mir hier neue Anregung zu holen.«


  Wenid blickte ihn befremdet an. Der Knabe war tatsächlich stärker als er selbst. Wenid hatte die Geschehnisse der vergangenen Wochen noch längst nicht verwunden.


  Eine Bewegung bei der Pforte unterbrach seine Gedankengänge. Eine gebückte Gestalt in einem dunkelgrauen Mantel mit Runenmotiven trat so selbstverständlich durch das Tor, als würde sie es jeden Tag tun. Das Wesen hielt die weite Kapuze mit einer Hand fest; in der anderen hielt es einen knotigen Stab, der graues Licht ausstrahlte. Das Zwitschern der Vögel war mit einem Schlag verstummt. Auch das Rascheln der Waldtiere war nicht mehr zu hören.


  Fand schlug eine Hand vor den Mund und wurde bleich.


  »Den kenne ich«, flüsterte er heiser. »Das ist Lae.«


  Wenid blickte ruhelos und ohne zu begreifen von der Gestalt zu Fand hinüber, dann wieder zurück. Fand trat zur Seite und verbarg sich hinter einem mannshohen Strauch, wobei er Wenid mit sich zog. Dieser strauchelte und konnte einen Schrei nur mit knapper Not unterdrücken. Die Gestalt blickte argwöhnisch in ihre Richtung. Zwei gelbe Augen blitzten auf. Darm murmelte Lae etwas in sich hinein und setzte seinen Weg fort, wobei er die beiden Alvií in einem Abstand von knapp drei Schritt passierte. Das Sonnenlicht fing sich in einem grauen Nebelschleier, der wie eine lange Schleppe hinter der Gestalt herschleifte. Ein kalter Windhauch strich an den Elfen vorbei.


  Nachdem die Gestalt bereits einige Zeit aus dem Blickfeld verschwunden war, streckte Wenid den Kopf aus dem Gebüsch. Fand tat es ihm gleich. Wenid schaute seinen Lehrling eindringlich an.


  »Lae?«, fragte er.


  »So sicher wie die Weisheit des Rates«, erwiderte Fand leise.


  »Das ist Lae, der Gegenspieler des Asaherget.«


  Wieder einmal erkannte Wenid, dass der Asaherget seinem Schüler mehr anvertraut hatte, als er ihm je gesagt hatte. Mit zusammengekniffenen Augen starrte er den Waldpfad entlang. Langsam richtete er sich auf.


  »Und dieser Lae kommt einfach durch Riis Haed hereinspaziert, weil es ihm gerade so gefällt? Mal eben Sterblichkeit gegen Unsterblichkeit eintauschen, und dann gleich wieder zurück in die Zeitlichkeit?«


  Der Unglaube in Wenids Stimme war unverkennbar. Fand hob die Schultern in einer Geste des Unverständnisses und betrat den Pfad. »Lae ist unsterblich. Weiter weiß ich nichts über ihn und seine Kräfte. Der Asaherget erzählte mir einmal, wie Lae aussieht. Deshalb habe ich ihn sofort erkannt. Der Mantel, die gelben Augen, die Kälte, die ihn begleitet und das Sonnenlicht, das vor ihm flieht...«


  »Und was jetzt? Wohin ist er gegangen, und wohin sollen wir gehen?«


  »Wenn Lae nach Uqerget unterwegs ist, müssen wir uns beeilen. Ich kenne eine Abkürzung durch den Wald.«


  Mit diesen Worten verließ er den Pfad auf der anderen Seite, bückte sich unter zwei zusammengewachsenen Elfenbäumen hindurch und verschwand in der grünen Dunkelheit des Waldes. Wenid blieb noch einen Moment stehen; dann folgte er seinem Schüler.


  Nachdem sie atemlos nach Uqerget zurückgekehrt waren, versammelten Wenid und Fand sämtliche Bewohner am Rand des Warmanhyned eld Syl, des großen offenen Platzes, auf dem alle Versammlungen abgehalten wurden. Eine eindringliche Gebärde Wenids beendete das aufgeregte Gemurmel.


  »Wir müssen uns beeilen. Fand sagt, wir haben nur einen sehr kleinen Vorsprung.«


  »Vor wem?«, wollte eine Alviífrau wissen.


  »Vor einem großen Übel, dem es gelungen ist, in unsere Welt einzudringen. Es hat nicht viel gefehlt, und das Wesen hätte uns schon an der Pforte bemerkt. Fand sagte mir, dass dieses Wesen den Namen Lae trägt«, sagte Wenid, wobei er den Knaben bei den Schultern fasste und hinter ihn trat, »und dass es der große Widersacher des Asaherget ist. Wir müssen fliehen, oder uns wenigstens vor dem Übeltäter verstecken. Er ist mächtiger als alle Einwohner Uqergets zusammen.«


  Wenid hatte mit einer Panik gerechnet, mit ängstlichen Rufen und Schreien, doch es wurde totenstill. Die Alviífrau, die eben schon gesprochen hatte, fragte schließlich in die Stille:


  »Und wohin sollen wir gehen?«


  An Wenids Stelle antwortete Fand mit fester Stimme: »Ich weiß einen Platz im Dämmerwald, den keiner von euch zu finden vermag. Längs des Weges, der dorthin führt, lauem tödliche Gefahren. Selbst für uns sind sie tödlich. Und auch im Wald ist es nicht geheuer. Der Asaherget zeigte mir diesen Weg einst als Fluchtroute, wenn Gefahr droht. Er ist unser einziger Ausweg, es sei denn...«


  »Es sei denn, was?«


  »Es sei denn, wir alle gingen durch die Pforte. Vielleicht sind wir ohnehin dazu verdammt, unsere Zuflucht aufzugeben.«


  Die letzte Bemerkung ließ eine noch tiefere Stille eintreten. Schließlich trat der Rat zusammen und verwarf die Möglichkeit einer Flucht aus Yond Aeth. Ihre Unsterblichkeit stand nicht zur Debatte. Noch nicht.


  »Nun«, sagte Wenid, »dann lasst uns Fand rasch folgen, bevor wir dem dunklen Lae in die Hände fallen.«


  »Schnell«, zischte Fand, »durch den Elfenbogen!«


  Der Knabe ging unter zwei zusammengewachsenen Elfenbäumen hindurch und betrat einen Bannhirschwechsel, der nach Süden in den als undurchdringlich geltenden Dämmerwald führte.


  Die letzten Alvií waren kaum außer Sicht, als Lae den Platz betrat. Misstrauisch blickte er sich um.


  »Sie sind fort«, stellte er mit verärgertem Brummen fest. »Jemand muss ihnen von meiner Ankunft erzählt haben.«


  Mit einem sorgfältig verborgenen Teil seiner Kräfte musterte er die Umgebung und entdeckte Spuren der flüchtenden Elfen.


  »Aha«, sagte er, als spräche er mit einem unsichtbaren Komplizen. »Sie sind auf der Flucht vor mir. Ich wüsste zu gerne, wie sie dahinter gekommen sind...« Sogleich setzte er hinzu: »Sie kennen den alten Dämmerwald nicht, sonst hätten sie es sich zehnmal überlegt.«


  Mit halb geschlossenen Augen starrte er in nördlicher Richtung und tat selbst einige Schritte auf den Pfad.


  »So wichtig sind sie mir nun auch wieder nicht«, sagte er dann grinsend, drehte sich um und betrat den Pfad, der zum Elfenpollen von Yond Aeth führte.


  Langsam ließ D'Anjals Sehvermögen nach. Gleichzeitig schwand der Unterschied zwischen Tag und Nacht immer mehr, sodass er sein Zeitgefühl völlig verlor. Er wusste nicht mehr, welchen Tag man schrieb. Er wusste nicht einmal, ob Tage, Wochen oder Monate verstrichen waren. Dass die Gestalt ihm gegenüber es vermutlich ebenso wenig wusste, war nur ein schwacher Trost. D'Anjal machte sich ernsthaft Sorgen. Als er sein Heil in der Versteinerung gesucht hatte, war ihm nicht klar gewesen, dass er sein Bewegungsvermögen so rasch und gründlich einbüßen würde.


  Entgegen aller Zweifel atmete D'Anjal weiter. Mit schwindenden Kräften setzte er Gedanken in Bewegung um. Ein Prozess, der unter normalen Umständen nur den Bruchteil eines Herzschlags dauerte, für den er jetzt aber bedeutend mehr Zeit brauchte. Es war ein Kampf auf Leben und Tod gegen langsam erstarrende Muskeln und schwächer werdende Nervenimpulse. So träge und langsam wie ein Riesenbarax sandte er, ohne dass sein Gegenspieler es sehen konnte, etliche Dutzend Wurzeln aus. Bleiche, starre Gliedmaßen, die sich wie blinde Riesenwürmer einen Weg über den Felsboden bahnten und nach Spalten tasteten, die seinem Geist Zugang zu dem des Naturwesens verschaffen konnten. Die Leiche des Drachen - wie hatte das Tier gleich geheißen? - half ihm dabei, die Wurzeln vor den Blicken des Gegners zu verbergen. Noch immer hatte D'Anjals Belagerer, dessen Name ihm vor einiger Zeit ebenfalls entfallen war, nicht durchschaut, was er vorhatte. Manchmal bebte die Erde, wenn die Stimmen seines Gegners einen Wutschrei ausstießen; ansonsten aber glich das Schlachtfeld einem Stillleben.


  Es schien D'Anjal eine Ewigkeit zu dauern, bis eine der Wurzeln dicht beim Kopf des Drachen auf einen Spalt stieß, der breit genug war, um tiefer in die Erde vorzudringen. Fünf, sechs Wurzeln änderten mühsam ihre Richtung und wuchsen auf den Spalt zu. Sie wanden sich hinein und dann abwärts, auf der Suche nach dem Naturwesen. Seltsamerweise erinnerte D'Anjal sich in diesem Moment wieder an dessen Namen: Uxorn. Jemand hatte einmal etwas über Uxorn gesagt. Stand das Naturwesen bereits unter Yrroths Einfluss? Erinnerungen durchströmten sein Denken wie Sand, der ihm durch die Finger rann.


  Die Wurzeln wuchsen weiter. Am nächsten Tag wusste D'Anjal schon nicht mehr, warum es so war. Da sein Geist spürte, dass es keine schlimmen Folgen hatte, ließ er sie gewähren. Mit äußerster Anstrengung lenkte er seinen Blick zur anderen Seite. Der Schatten neben seiner eigenen versteinerten Gestalt flößte ihm Angst ein, aber er wusste nicht mehr, warum das so war. Auch die Umrisse eines Tieres neben seinem Körper, groß und bewegungslos, machten ihm zu schaffen. Nach langem Nachdenken wurde er sich einer pulsierenden Hitze bewusst. Eine Stimme klang in seinen immer trägeren Gedanken wieder. Die Worte wiesen ihn auf zwei Schwerter hin, die er zu besitzen schien. »Dort sitzt deine letzte brauchbare Zauberkraft«, flüsterte die Stimme, doch D'Anjals Bewusstsein weigerte sich, dies als wahr zu erachten. Er hatte das Gefühl, als würde eine Insel des Wissens und Verstehens sich vom Festland seines Geistes abtrennen und in ein Meer des Vergessens driften. Er hatte einen Namen besessen, das wusste er noch. Vielleicht sogar mehrere, aber auch dieses Wissen hatte er eingebüßt. Gesichter erschienen vor seinem geistigen Auge. Einige von ihnen kannte er, aber auch ihre Namen vermochte er nicht mehr herauszufinden. Er stieß einen langen Seufzer aus. Alle lief verkehrt! Verzweiflung überkam ihn. Er musste etwas tun.


  Unwillkürlich begann ein Teil seines Geistes, nach den Schwertern zu suchen, von denen die Stimme gesprochen hatte. Er sammelte den letzten Rest Verstand und machte sich trotz erstarrender Gliedmaßen, steifer Gelenke und schmerzenden Sehnen auf die Suche nach Bewegung und seiner Rettung.


  Ismuets Verzweiflung


  


  »Ismuet, verlorenes Kind, besudelt ist dein Angesicht.


  Vergessenheit, sie tanzt im Wind und wirbelt fort vom letzten Licht.«


  


  Aus den Klageliedern der Verirrten,

  vierundvierzig Schicksalsgedichte

  des Orc'hs Savala Qariman (ohne Jahresangabe).


  


  Ismuets zerrissener Geist suchte nach einem Weg, dem Schicksal zu entrinnen, das wie der Beginn eines Wintersturms von ungewohnter Heftigkeit ins Blickfeld des Verräters geraten war.


  Seit der Wahl vor vielen Monaten, während der Zusammenkunft in Odar Muösa Deogand, hatte er zwischen einem schwarzen Tod und einer zwielichtigen Existenz als Verräter geschwankt, was eine tiefe Bruchlinie im Geist des Wesens hinterlassen hatte. Je weiter die Zeit fortgeschritten war und je rascher die Entwicklungen voranschritten, desto mehr war Ismuet zu der Überzeugung gelangt, die falsche Wahl getroffen zu haben. Ismuet wollte nur noch vergessen. Jeder weitere Tag riss die alten Wunden in seinem verdüsterten Geist von neuem auf. Überall wurden die Zeichen für den bevorstehenden Sieg Yrroths deutlicher. Trotz des hartnäckigen und verzweifelten Widerstands der Meistermagier und anderer Wesen mit guten Absichten würde sich das Reich Gormorods bald von den Rändern der Wüste von Orval bis tief in die Aen Serthe, von den kalten Nordlanden bis weit hinter Masilis erstrecken. Und was hatte


  Ismuet dann gewonnen? Ein Leben in einer Schattenwelt aus Angst und Unterdrückung. Ismuets Name würde auf ewig mit Verrat gleichgesetzt werden. Vergebens wäre die Suche nach neuer Selbstachtung, nach Läuterung, nach wiedergewonnenem Selbstvertrauen.


  Aber es hatte doch keinen anderen Ausweg gegeben! Das wusste Ismuet! Das Leben der Familienangehörigen, die in den Kerkern von Donthorc'h gefangen gehalten wurden, war mehr wert als das eigene. Es hatte keine andere Möglichkeit gegeben, sie zu retten, als durch Verrat.


  Es gab auch keinen Fluchtweg. Ismuet hatte mit wachsender Verzweiflung nach einem Ausweg gesucht, doch ein Eid, den man Yrroth geschworen hatte, war nicht irgendein Gelöbnis. Der Geist des Wesens war mit allen Fasern an jene Worte gefesselt, die es einst gesprochen hatte. Es war unmöglich, dem unerbittlich näher rückenden Schicksal zu entrinnen. Und niemand in Ismuets Nähe wusste, was allen bevorstand.


  Zweifel mischten sich in die Gedanken. Die Schwerter waren zum Greifen nahe. Sollte er versuchen, sich eines Schwertes zu bemächtigen und es auf die eine oder andere Art verschwinden zu lassen? Ismuet wusste, dass dafür Mut vonnöten war - und Mut besaß Ismuet derzeit wahrhaftig nicht. Vielleicht würde die Kraft später dazu reichen. Dann musste eine weitere Wahl getroffen werden. Ismuet wusste, dass auch der Erbe vor Entscheidungen stand. Irgendwo im Geist des Wesens flackerte eine Flamme, und dieses unstete Flämmchen war vielleicht das Fanal für einen unerwarteten Entschluss, falls sich die Möglichkeit dazu bot.


  Ismuet verfiel erneut in tiefe Niedergeschlagenheit. Jeder Weg, der sich einschlagen ließ, endete in Dunkelheit. An jedem Horizont türmten sich finstere Wolken, die auf ein Zeichen Ismuets zu warten schienen.


  Die Welt war voller Dunkelheit, und Ismuet war nur noch eine willenlose Waffe. Durch die bevorstehenden Ereignisse und Taten schien das Wesen jedes Recht auf eine glückliche Existenz verwirkt zu haben.


  Der Sturm


  


  »Die Launen der Götter zeigen sich überdeutlich in den unberechenbaren Winterstürmen, von denen die Berge des Murganith und des Tom heimgesucht werden. Der Reisende tut gut daran, einen dicken Mantel mitzunehmen, obgleich die strahlende Sonne ihn anfangs zu verspotten scheint. Die berüchtigten frühen Winterstürme sind wahrhaft unberechenbar. Manchmal ziehen sie gen Osten, sodass der Reisende beschließt, ihnen nach Westen auszuweichen. Aber dann scheint es, als würden die Wolken einen Blick über die Schulter werfen, und sie sehen ihre Beute entkommen und stürzen sich gemeinsam auf den Unglücklichen.«


  


  Aus Der reisenden Dichter und

  Mystiker Cermath schildert

  den Murganith und die Nordlande.


  


  »Das Wetter wird schlechter«, sagte Bougiac. Wigge und Brior, die neben ihm in südöstlicher Richtung über den Windpfad gingen, blickten zum Horizont. Oberhalb und längs des gezackten Randes der Berge des West-Torn ballten sich dunkle Wolken.


  »Sieht ganz nach einem der berüchtigten Winterstürme aus«, meinte Wigge besorgt. »Können wir keinen anderen Weg nehmen?«


  Bougiac schüttelte den Kopf.


  »Es gibt zwar einen weiter östlich verlaufenden Weg über Urvald, aber der führt durch den unwirtlichsten Teil des Torn. Es wird uns etliche Tage mehr kosten, in die Nähe von Bregaua zu gelangen. Außerdem ist die


  Gefahr wesentlich größer, dass wir dort Orc'hs in die Hände fallen.«


  Jap Doranthe gesellte sich zu ihnen.


  »Ich wüsste noch einen anderen Weg, einen sehr unauffälligen Pfad, obwohl auch ich nicht mit Gewissheit sagen kann, ob wir dort sicher sind.«


  »Heutzutage ist es nirgendwo sicher«, entgegnete Brior.


  »Bei Sumpf und Blattwerk, der Briormann hat Recht«, meinte Jap. »Der Pfad, von dem ich spreche, verläuft über die Berge an der anderen Seite von Tulath Mihim. Danach biegt er scharf nach Westen ab, kreuzt ungesehen den Bergpfad zwischen Tulath Mihim und Bregaua und schlängelt sich dann längs des Südrandes des West- Tom zum westlichen Tor von Bregaua. Euer einziges Problem wäre allerdings, dass ihr den Pfad niemals entdecken könntet.«


  »Ein Zauberpfad?«, riet Bougiac.


  Jap nickte.


  »Allerdings, aber doch wieder anders.«


  Er musste über die verdutzten Gesichter von Wigge, Brior und Bougiac lachen. »Holla hum, Leute! Jap spricht bisweilen in Rätseln, gewöhnt euch daran.«


  Er blickte sich nachdenklich um.


  »Wir sollten diesen Weg einschlagen. Die Wahrscheinlichkeit, dass wir dort dunklen Gesellen begegnen, ist sehr gering.«


  Japs Kinn zuckte empor. Während er den Himmel musterte, meinte er: »Außerdem landen wir dann nicht im Herzen des Sturms, hoffe ich. Doch über das Wetter kann ich nicht bestimmen. Da müsste man schon in Whedeyard sein. Und wer will das schon?«


  Die Bedeutung der letzten Bemerkung entging den drei anderen. Sie ließen anhalten und informierten alle über den neuen Plan. Wilanj und Arenj, die als Späher vorausflogen, näherten sich von Westen und landeten bei der Gruppe.


  »Sssah«, krächzte Arenj. »Wir haben ein Wesen entdeckt. Einen Alvií. Er scheint auf dem Weg nach West- Tom zu sein. Wenn wir hier warten, kreuzt er unseren Weg.«


  »Ein Soalvií?«, fragte Bel.


  »Nein, eher einer von edler Herkunft.«


  Bougiac fragte sich, wie die Uyrs das hatten feststellen können.


  »Wir warten«, sagte Jap. Alle stimmten mit ihm überein.


  Es dauerte nicht lange. Eine gebeugte Gestalt näherte sich. Es war ein älterer, aber noch flinker Alvií. Er hob die schlanke Elfenhand zum Gruß.


  »Ai, aeiello eidynhe, aeiello esperghii.«


  »Seid gegrüßt, Erzwesen, seid gegrüßt, Menschen.«


  Mit gerunzelter Stirn musterte der Elf die Vögel. In seinen Worten spiegelte sich sein Erstaunen wieder, als er sagte: »Aeiello Uyre. Som Uyre?«


  »Seid gegrüßt, Uyrs. Ihr seid doch Uyrs?«


  »Sssah, som Uyrs«, bekräftigte Arenj.


  Die grünen Augen des Elfen weiteten sich noch mehr, als er Jap entdeckte. »Doranthe! Maeramei, alvaeye deümend. Nei cuende mey?«


  »Doranthe! Na, so was, die Schatten weichen. Erkennst du mich nicht mehr?«


  Jap trat einen Schritt näher heran und kniff die Augen halb zu.


  »Leandas!«, platzte er freudig heraus und ergriff die ausgestreckte Hand des Elfen. Er drehte sich zu den Gefährten um. »Leandas ist einer von Gwaldoriths Ratsherrn. Wir befinden uns in erlauchter Gesellschaft.«


  Jap stellte dem Alvií die anderen vor. Freudig überrascht schüttelte Leandas Bel und Xazziri die Hand.


  »Die Mistrei al maeghi, es vermin ?«


  »Zwei Meistermagier, ist es denn die Möglichkeit?«


  Nachdem er alle begrüßt hatte, wurde er wieder ein wenig förmlicher. Mit ernster Miene sprach er mit Jap, der die Worte für diejenigen übersetzte, die des Eifischen nicht mächtig waren.


  »Leandas ist beunruhigt. Es gibt Zeichen, die darauf hindeuten, dass eine Orc'harmee auf dem Weg ins Tal von Kose ist. Offensichtlich haben die Helfer des Bösen so viel Selbstvertrauen entwickelt, dass sie sich bis ins Gebiet der Alvií vorwagen. Seit Ganiervil ist das nicht mehr vorgekommen. Elfenfürst Gwaldorith ist heimlich mit der Ratsfrau Eriamed aufgebrochen. Seitdem hat man nichts mehr von ihnen gehört. Ein Taubenvogel brachte Ydahl, dem Skribenten von Kose, die Nachricht, dass der Fürst nie in Bregaua eingetroffen ist.«


  »Eine schlechte Neuigkeit, die aber auch als gute Neuigkeit aufgefasst werden kann«, sagte Bel.


  »Genau«, bekräftigte Jap. »Er ist jedenfalls nicht von den Orc'hs eingeschlossen wie die meisten anderen. Leandas konnte nicht länger warten und hat sich auf die Suche gemacht. In Kose ist man der Meinung, dass es nicht so schlimm kommen wird. Niemand hat ihn begleiten wollen.«


  Xazziri legte den Arm um den Alvií.


  »Mir scheint, Leandas wird uns begleiten. Wir müssen uns allerdings noch entscheiden, ob wir die Gruppe in zwei Hälften aufspalten sollten. Einige von uns sollten nach Bregaua gehen, um zu erkunden, ob dort Hilfe gebraucht wird. Am besten Wesen mit besonderen Fähigkeiten. Meine Wenigkeit, Jap und die beiden Orc'hs ... und vielleicht die Uyrs. Aber es ist genauso wichtig, dass Gwaldorith gefunden wird. Vielleicht kann sich eine kleinere Gruppe unter der Führung von Bougiac und Leandas darum kümmern.«


  Er übersetzte Leandas, was er soeben gesagt hatte. Dieser lächelte und gab mit einem Kopfnicken zu verstehen, dass er damit übereinstimmte.


  »Leandas hat eine Vermutung, wohin Gwaldorith und die Ratsfrau unterwegs waren. Er findet es lobenswert, dass wir ihm helfen wollen, glaubt allerdings, dass eine kleine Gruppe rascher vorankommt. Ich pflichte ihm bei. Am besten Leandas und Bougiac, wie ich bereits vorgeschlagen habe, dazu noch Brior, wegen der Kampfkraft. Simenard besitzt einen flinken Verstand und versteht sich außerdem aufs Eifische. Und...«


  »Ich möchte Esme mitnehmen«, sagte Brior abrupt.


  Xazziri konnte ein Lächeln nur mühsam verbergen. Er schaute die anderen an. Niemand erhob einen Einwand.


  »Was sagen will«, meldete Esme sich schüchtern zu Wort. »Haben beinah kein Kraft von Magie in kleine Gruppe. Viel Kraft in andere Gruppe. Schwert Sperling für kleine Gruppe? Ist Kraft von Zauber.«


  »Wollt ihr auch das andere Schwert mitnehmen?«, fragte Xazziri zögernd und blickte Esme zweifelnd an. Die Ermonfrau zwinkerte ein paar Mal und starrte auf einen Punkt irgendwo hinter Xazziris Kopf.


  »Das ist vielleicht gar keine so schlechte Idee«, sagte Bougiac. »Simenard trägt bereits Emaendor. Brior wird sich wohl Sperlings annehmen. Bei uns fallen die Waffen weniger auf und sind deshalb sicherer. Und wir verfügen dann in der Tat über mehr Fähigkeiten.«


  »Wir treten also von unserem Auftrag zurück«, sagte Ham.


  »Wenn es uns auch schwer fällt«, setzte Lam hinzu. »Der Erbe selbst hat es uns übergeben, aber etwas mehr Kraft kann unseren fünf Freunden nicht schaden.«


  Mit einer beinahe feierlichen Geste händigte Ham Brior das Schwert aus. Die argentene Klinge schimmerte im Sonnenlicht. Brior ergriff das graue Heft und schwenkte die Klinge ehrfürchtig.


  »Selbst für mich ist diese Waffe schwer. Seltsam, man würde es nicht vermuten...«


  Lam übergab ihm den Schwertgurt mit der Scheide, den Brior rasch anlegte. Geschmeidig ließ er Sperling hineingleiten.


  »Fünf Gefährten«, sagte Bougiac lächelnd. »Ein alter Halbmagier, ein nicht mehr ganz junger Alvií, eine Mischlingsfrau, halb Mensch und halb Ermon, ein gleichmütiger Dvarg, ein Mann, so stark wie ein Pring, und zwei mächtige Schwerter - was kann uns da noch passieren?«


  Er umarmte jeden innig. Die Gefährten folgten seinem Beispiel. Esled liefen Tränen über die Wangen.


  »Ich habe in den vergangenen Monaten schon so oft Abschied genommen, dass ich mich eigentlich daran gewöhnt haben sollte«, sagte sie halb lachend, halb weinend.


  Bougiac wischte ihr die Tränen ab und hob sie einen halben Schritt vom Boden auf.


  »Es nur ein vorläufiger Abschied, Esled«, sagte er fast ein wenig schroff.


  Als sie sich verabschiedet hatten, zogen die fünf nach Süden in Richtung des westlichen Torngebirges.


  Esled und Walinde sahen ihnen länger nach als die anderen.


  »Ich habe etwas Merkwürdiges gesehen«, sagte Esled leise, sodass nur Walinde es hörte. »Als sie sich von uns entfernten, bewegte sich ein dunkler Fleck mit ihnen. Sieh nur!«


  Sie stellte sich einen Augenblick auf die Fußballen und deutete auf die Gefährten.


  »Sieh, da ist es wieder - zwischen Brior, Esme und Bougiac. Siehst du es?«


  Walinde blickte in die gewiesene Richtung.


  »Ich kann nichts erkennen.«


  »Vielleicht bilde ich es mir auch nur ein«, murmelte Esled, schaute den Fünfen aber weiterhin nach, bis sie außer Sichtweite waren.


  »Hom, du hast es also auch gesehen«, vernahm sie plötzlich Japs Stimme neben sich.


  Esled erschrak, schaute den großen Mann an und nickte.


  Jap legte ihr die rechte Hand auf die Schulter. »Ob zum Guten oder zum Bösen, alles geschieht so, wie der Zweiköpfige es vorherbestimmt hat, auch wenn es einmal nicht so scheint.«


  Das war in der Tat eine äußerst rätselhafte Bemerkung, und Esled wollte Jap weiter darüber befragen, doch der hatte sich schon wieder umgedreht. Er gesellte sich zu Wigge, Zecoria, Xazziri, Bel und den Uyrs, die angestrengt nachdachten. Ham und Lam betrachteten etwas weiter vorne besorgt die Wolken.


  »Wenn wir die Geschwindigkeit halten, können wir vielleicht auch unseren Vorsprung vor dem Sturm halten«, sagte Bougiac, als sie sich den ersten Bergen auf einige Tausend Schritt genähert hatten.


  »Wohin gehen wir überhaupt?«, wollte Brior wissen.


  »Leandas sagt, es gibt einen Wildwechsel, der am Westrand der Berge entlangführt.«


  Der Alvií blickte auf, als er seinen Namen hörte. Bougiac erkundigte sich nochmals bei ihm, welchen Weg er genau einzuschlagen gedachte. Der Alvií antwortete ausführlich.


  »Der Pfad kreuzt an einer bestimmten Stelle einen anderen Pfad, der in den West-Torn hineinführt. Leandas glaubt, dass Gwaldorith und Eriamed sich dort irgendwo in der Nähe des Nachtwaldes aufhalten.«


  »Oi, kein besonders anziehender Name für einen Wald«, bemerkte Simenard.


  Bougiac zeigte keine Reaktion. Er betrachtete sorgenvoll den Himmel. Die Sturmwolken schienen sie zu belauern, während sie bedrohlich in ihre Richtung drifteten.


  »Ich frage mich, ob...«, begann er, brach aber ab, als fünf, sechs Blitze die Bergflanken unter den dunklen


  Wolken erhellten. Dröhnende Donnerschläge rollten die Bergwand entlang. In diesem Moment flaute der Wind zu einer beunruhigend sanften Brise ab, und die Sonne wurde von den ersten Wolkenfetzen verdunkelt, die wie eine Schar aufgescheuchter Nachthaweite auf sie zujagten. Die Temperatur sank rasch.


  »Das schaffen wir nicht mehr«, sagte der sonst so optimistische Simenard.


  »Der Sturm kommt hierher. Es sieht fast so aus, als hätte er es auf uns abgesehen.«


  Heftige Windstöße rissen an ihren Mänteln. Erneut bohrten Blitze ihre glühenden Spitzen in die Bergflanken. Donner rollte. Erste dicke Regentropfen klatschten zu Boden. Leandas näherte sich Bougiac und redete eindringlich auf ihn ein.


  »Der Alvií sagt, dass wir Gefahr laufen, uns im Sturm zu verirren. Das Unwetter kann tagelang anhalten. Wir wären nicht die Ersten, die verschollen gehen. Er drängt darauf, dass wir versuchen sollten, so rasch wie möglich die Berge zu erreichen.«


  Sie beschleunigten ihre Schritte. Nächtliche Dunkelheit senkte sich über die Gefährten. Gleichzeitig wurde es bitterkalt. Gegen den Widerstand der Regengüsse und Windstöße versuchten sie, die Berge im Blick zu behalten. Als mehrere Blitzschläge die nähere Umgebung in Brand zu setzen schienen, rief Bougiac, wobei er schräg nach links deutete: »Wir sind zu weit westlich abgedriftet. Seht, dort sind die Berge.«


  Sie änderten die Richtung, doch als wenig später die Welt von neuem in Flammen zu stehen schien, konnte keiner von ihnen die Ausläufer des West-Torn entdecken. Aus den vereinzelten Regenböen wurden kalte Sturzregen, die sich schmerzhaft wie Feuerklingen in ihre Gesichter bohrten. Der Wind schwoll zu Sturmstärke an.


  »Vielleicht sind wir wieder zu weit nach Westen abgekommen«, rief Bougiac über das Tosen des Windes hinweg. »Der Sturm und der Regen drängen uns in diese Richtung.«


  Es wurde noch kälter. Die Sturzregen verwandelten sich in dahinjagenden, nassen Schnee, der ihre Sicht auf knapp fünfzehn Schritt einschränkte.


  Bis auf die Knochen durchweicht und am ganzen Körper zitternd, suchten die fünf Gefährten nach einem Platz, um sich zu verstecken. Doch ihre Welt war ein kleiner, enger Kreis inmitten unberechenbarer weißer Sturmböen.


  »Wir haben uns verirrt!«, rief Bougiac. »Bleibt so dicht wie möglich zusammen. Und bewegt euch! Wer stehen bleibt, erfriert!«


  Der Sturm wurde noch stärker und riss ihnen beinahe die Mäntel von Leib. Sie konnten nur mit Mühe stehen bleiben. Esme schien zurückzufallen, doch Brior hatte es zum Glück bemerkt. Er löste sein Halstuch und band das eine Ende am Schwertgurt fest, das andere band er Esme um die Taille. Bougiac hielt dies für eine gute Idee und ließ die anderen Gefährten diesem Beispiel folgen.


  Der Kampf entbrennt


  


  »Es gab zahlreiche Kräfte, die zur heldenhaften Verteidigung der Stadt beitrugen. Aber niemand wird sich zurückgesetzt fühlen, wenn ich hier Pharve namentlich erwähne. Der zurückgekehrte Urmagier blühte während der Belagerung regelrecht auf. Er schöpfte aus uralten Quellen und half in ureigener Weise, den raschen Untergang Bregauas in diesen ersten Tagen abzuwenden.«


  


  Aus Die Belagerung von Bregaua

  von Eward Dom Asyra (4736).


  


  Am neununddreißigsten Tag des Aid Erberei gingen Tausende von Orc'hs unmittelbar vor Anbruch der Morgendämmerung zum Angriff über. Angeführt von Trommlern mit schwarzen Pauken marschierten sie zur Mauer nahe der Ostpforte Bregauas, wie sie es jeden Sonnenaufgang zu tun pflegten. Diesmal jedoch setzten sie mit Triumphgebrüll zu einem Großangriff an. Offenkundig waren sie es leid, auf die Rückkehr ihres Herrn zu warten. Oder ein Armeeführer hatte die Initiative ergriffen.


  Wenngleich der Angriff jeden in Bregaua überraschte, selbst die Anführer der Spurstädte und der Erzvölker sowie die Meistermagier, war die Verteidigung der Stadt inzwischen gut organisiert. Die meisten Sturmleitern wurden mit langen Stöcken von der Festungsmauer weggestoßen, bevor ein einziger Orc'h den Kopf über die Brustwehr zu stecken vermochte. Die wenigen Orc'hs, denen es dennoch gelang, wurden von den entschlossenen Verteidigern die Zinnen heruntergeworfen.


  Einige Hundert Orc'hs drangen im Schutz riesiger Schilde bis zum Tor vor. Mit mannsgroßen Beilen, die nur von zwei Orc'hs zugleich geschwungen werden konnten, sowie mit Rammböcken setzten sie dem klafterdicken Holz der Pforte zu. Ein wütender Hagel Pfeile und Speere sowie ein Regen aus siedendem Wasser und kochendem Öl töteten mehr als die Hälfte der Angreifer, dem Rest jedoch gelang es nach einigen Stunden, eine Bresche ins Tor zu schlagen. Wildes Johlen erklang. Immer wieder ließen die Orc'hs die Beile niederprasseln. Holzsplitter flogen durch die Luft. Ein paar mutige Einwohner Bregauas traten vor und stachen Schwerter und Speere durch die Bresche, um die Orc'hs auf Distanz zu halten. Der Kommandant der Truppen an der Ostpforte brüllte Befehle. Zehn Schwertkämpfer lösten sich aus den Reihen. Mit lauten Rufen warnten sie die Bregauaner - Menschen und Erzwesen, die wild die Waffen schwenkten -, versehentlich ihre Mitkämpfer zu töten. Doch einigen Schwertkämpfern ging es nicht schnell genug. Sie drängten diejenigen, die ihnen den Weg versperrten, zur Seite, und gingen dabei nicht gerade sanft zu Werke. Die fünf Krieger, die die Bresche zuerst erreichten, erkannten rasch, dass ihre Kampftechnik hier von keinerlei Nutzen war. Alle Lektionen über die Anwenden der optimalen Stoßkraft und das Ansetzen des Schwertstoßes aus dem Handgelenk oder dem Ellbogen brachten ihnen keinen Vorteil; es gab keinen Platz, um dem Schwert genügend Stoßkraft zu verleihen. Auch senkrechte Parierstöße und Unterhandabwehr vermochten nichts auszurichten. Fünf Schwerter jedoch, die gleichzeitig in alle Richtungen stachen, hielten die Orc'hs zunächst davon ab, ihr Verderben bringendes Werk fortzuführen.


  Als der Anführer der Orc'hs begann, wütend Befehle zu brüllen, schoben sich die besten ihrer Schwertkämpfer vor. Zielstrebig ließen sie die schweren Krummschwerter auf die schlanken Stichwaffen der Verteidiger hernieder sausen. Nach und nach wurden die Bregauaner zurückgedrängt. Schließlich stachen sechs, sieben Krummschwerter durch die Bresche. Gleichzeitig segelten Dutzende von Pfeilen und Speeren über den Wall, sodass die Verteidiger sich zum Rückzug genötigt sahen. Erneut fraßen die Beile sich tief in das jahrhundertealte Baraxholz. Ein zweiter Trupp Orc'hs rückte mit triumphierendem Gebrüll auf das Tor vor. Alles schien nur noch eine Frage der Zeit zu sein. Bald schon war die Bresche groß genug, um den Orc'hs ein Eindringen zu ermöglichen.


  Da trat auf dem Platz vor dem Tor eine Gestalt vor, die in einen grauen Mantel gekleidet war und mit nerviger Hand einen Stab umfasst hielt.


  Pharve!


  Die Verteidiger rückten zur Seite. Mit einer beinahe lakonischen Geste hob der Urmagier die linke Hand, spreizte die knochigen Finger weit auseinander und murmelte: »Zeit für ein paar alte Künste. Ein bisschen Feuerwerk gefällig?«


  Er kicherte. Einige Bregauaner schauen einander zweifelnd an. Wie sollte dieser alte Mann ihre Stadt retten? Pharve jedoch sah diese Blicke nicht, oder er wollte sie nicht sehen. Er rammte den Stab zwischen zwei Pflastersteinen in den Boden und griff unter seinen Mantel. Ein langes Schwert mit dunkler Klinge und argentenem Heft kam zum Vorschein. Es lag lose in des Zauberers Hand. Alt war es, älter noch als die Erzschwerter. D'Anjal hätte den Namen dieser Waffe aus Rymlens Erinnerungen erfahren können: Lern Kaleyrik, das Schwert des Letzten des Vergessenen Volkes. Wörtlich übersetzt bedeutete der Name Lange Hand. In dieser Waffe schlummerte Magie. Nicht mehr oder weniger als in den Erzschwertern, aber dennoch eine andere Art von Magie. Unbegreifliche Kräfte, die mit dem Gleichgewicht der Dinge zu tun hatten; Zauberei, die der Welt Materie entzog und ihre Energie zur Vorbereitung eines Zauber- oder Änderspruches ballte. Die besten Zauberer waren in der Lage, dieses Gleichgewicht zu handhaben und die Balance rechtzeitig wiederherzustellen, aber in ferner Vergangenheit war es schon vorgekommen, dass es wegen eines einfachen Zaubers Tote gegeben hatte.


  Pharve gebrauchte den Stab, den eine braune Glut umgloste, um dieses Gleichgewicht zu schaffen.


  Der Urmagier richtete sich auf und streckte Lern Kaleyrik vor, wobei das Schwert wie ein todbringender Zeigefinger auf die Bresche im Tor gerichtet war. Der Zauberer öffnete langsam die Lippen, während sein Körper zu zittern begann; zum ersten Mal seit langer Zeit zeigte sich in den Augen des Magiers wieder ein wildes Feuer. Ein dröhnender Schrei ließ das Tor erbeben. Ein weiterer Schrei ließ es in seinen schweren Scharnieren einen halben Schritt in die Höhe springen. Zwei Orc'hs fiel das Schwert aus der Hand. Sofort wurden die Waffen der anderen Orc'hs aus der Bresche gezogen. Entsetzt sprangen die Angreifer zurück.


  Pharve grinste. Er beugte den Kopf über das Schwert, brachte die Lippen dicht an die Klinge und flüsterte irgendetwas. Unter der Kraft des Spruches ertönte ein Knirschen aus dem Innern der Waffe, und die Klinge glühte fahl auf. Funken tanzten über die Schneide und vereinigten sich zu einem blendenden Feuerball, der sich nach einem schneidenden Schrei von der Klinge löste, wie ein Raubtier auf die Bresche zusprang und darin verschwand. Das Johlen der Orc'hs ging in Angstschreie über, denen gellendes Kreischen folgte. Danach breitete sich Stille aus. Feuerzungen prasselten und flackerten über der Mauer.


  Die Bregauanischen Verteidiger drängten vor und kletterten auf den Festungswall. Unter sich sahen sie verbrannte Erde. Hier und da wallten graue Rauchschwaden auf. Der Gestank von verbranntem Fleisch drang in die Stadt. Von den Angreifern war keine Spur mehr zu entdecken.


  Jubel erscholl von den Zinnen, auf dem Platz und in den angrenzenden Straßen und Gassen. Menschen und Erzwesen drängten sich zu der Stelle vor, an der Pharve gestanden hatte, doch der Urmagier war verschwunden. Nur ein verschrumpelter Ast war zurückgeblieben: Pharves Stab, der dazu gedient hatte, das Gleichgewicht zu halten.


  Nachdem der erste Angriff misslungen war, brachten die Orc'hs zehn Katapulte in Stellung. Prasselnde Feuerbälle zischten über die Zinnen und entfachten in den Straßen und Gassen hinter den Mauern kleinere Brände. Die alten Leute, die Frauen und sogar die Kinder versuchten mit allen zur Verfügung stehenden Mitteln, das Feuer zu löschen. Meist gelang es ihnen, aber sie konnten letztlich nicht verhindern, dass etwa ein Dutzend angrenzende Häuser in Flammen aufging.


  Inzwischen hatte sich ein Heer der Orc'hs zu einem neuerlichen Angriff formiert. Diesmal versuchten sie es weiter nördlich. Es waren mindestens fünftausend, und sie waren schwerer bewaffnet als ihre Vorgänger. Die brennenden Häuser hatten ihnen den Kampfeswillen zurückgegeben, und unter wildem Kriegsgeschrei berannten die Orc'hs die Mauern. Sie benutzten nicht nur Sturmleitern, sondern auch Seile mit plumpen, hölzernen Enterhaken, mit denen Hunderte Orc'hs zugleich die Steinwälle zu erklettern versuchten. Diesmal gelang es deutlich mehr Angreifern als zuvor, die Zinnen zu erreichen. Während auf den Umgängen die ersten Scharmützel begannen, berannten weitere tausend Orc'hs unter Führung eines in braunes Pringleder gekleideten Kobolds das Nordtor. Der Riese Lob Maersevin, Ranorth, der Kriegsherr von Masilis, und Hauptmann Uhan Shermad von Wons vollbrachten wahre Heldentaten und vertrieben alleine etliche Dutzend Orc'hs von den Zinnen. Ranorth zog sich dabei eine schwere Verwundung am rechten Bein zu. Prinzessin Elanthe kümmerte sich um ihn.


  Am Ende des Tages, als die Dämmerung näher kam, wurde Nadar Odinant, der Regent von Tulath Mihim, von einem als Orc'h verkleideten Kobold überrascht, der eine Sturmleiter hinaufgeklettert war und ihn hinterrücks durchbohrte. Sterbend suchte er an der Zinne Halt. Als der Kobold sich brüllend auf ihn warf, riss Odinant mit letzter Kraft das Schwert mit beiden Händen empor. Sein Widersacher sank vornüber und fand gemeinsam mit dem Regenten von Tulath Mihim den Tod.


  Pharve tauchte wieder auf. Er schien überall zugleich zu sein. Im einen Augenblick sprach er den Truppen, die das Nordtor zu verteidigen hatten, neuen Mut zu, im nächsten Moment stand er auf den Zinnen der Südmauer und schleuderte Feuerbälle in Richtung der angreifenden Horden, um kurze Zeit später in einem der Palastflügel bei der Versorgung der Verwundeten zu helfen.


  Der Kampf dauerte den ganzen Tag. Manchmal schien es, als gelänge es einigen Orc'hs, nach ihrem Vordringen auf die Zinnen einen Brückenkopf für die nachrückenden Angreifer zu bilden. Doch unter der Führung Pharves, Arraheds, Arnarvillis, des alten Einhand Varand, Steinogards, Odinants und der Bregauanischen Hauptleute gelang es den Verteidigern immer wieder, die Orc'hs zurückzudrängen und die Zinnen von ihnen zu säubern.


  Fürst Rademir berief am Abend, nachdem das Unternehmen der Orc'hs gescheitert war, in einem kleinen Saal im Westflügel des Palastes Lanc Ysafa eine Versammlung ein.


  Außer den Meistermagiern Arrahed, Pharve, Arnarvilli und Einhand Varand saßen noch Mrcad Estefo und Rinne, die Riesin, um das Herdfeuer. Hofmeister Kayrin nahm neben seinem Fürsten Platz und übernahm das Amt des stellvertretenden Skribenten. Steinogard und die beiden neuen Regenten von Ermon Dae berieten inzwischen mit den Armeeführern von Bregaua über die Kriegspläne für den nächsten Tag.


  Rademir verschwendete nur wenige Worte an die Geschehnisse des zurückliegenden Tages.


  »Menschen und Erzvölker haben sich heldenhaft zur Wehr gesetzt«, sagte er schlicht. »Viele Wesen haben den Tod gefunden. Zu viele!«


  Er seufzte und starrte ins offene Herdfeuer.


  »Einer unserer Anführer hat uns verlassen. Regent Nadar Odinant von Tulath Mihim ist den Heldentod gestorben und hat einen Kobold mit in den Tod genommen.«


  Ernst beugte Rademir das Haupt und schwieg einen Moment.


  »Aber wir dürfen nicht bei jedem Verlust innehalten«, fuhr er fort. »Die Übermacht ist groß, und es wird nicht lange dauern, bis die Orc'hs Breschen in unsere Verteidigung geschlagen haben und in die Stadt eindringen. Es kann einen Tag dauern, oder noch eine ganze Woche. Es zweifelt wohl keiner von uns daran, dass es dann ein Massaker geben wird. Natürlich müssen wir uns nach wie vor mit Zähnen und Klauen verteidigen, aber gleichzeitig müssen wir die Flucht vorbereiten.«


  »Flucht?«, fragte Mrcad Estefo erstaunt. »Gibt es denn eine Fluchtmöglichkeit?«


  Rademirs Mundwinkel hoben sich zu einem matten Lächeln, doch seine Augen blieben ernst.


  »Es gibt einen Weg. Er ist das bestgehütete Geheimnis meines Geschlechts. Bevor ich den Thron bestieg, musste ich schwören, die Existenz dieses Fluchtwegs geheim zu halten. Nur in äußerster Not darf er benutzt werden. Nun ist es bald soweit. Doch ich werde die genaue Lage des Eingangs bis zum letzten Moment für mich behalten.«


  »Das ist eine gute Neuigkeit«, brummte Pharve, und auch die Gesichter der anderen hellten sich bei dieser Mitteilung Rademirs auf.


  »Handelt es sich dabei um einen Weg, den alle Menschen und Erzwesen in Bregaua benutzen können?«, wollte Rinne wissen.


  Rademirs Brauen senkten sich. »Seit ich über Bregaua herrsche, habe ich diesen Gang nur zweimal aufgesucht, und das ist schon lange her. Der Zugang befindet sich in den Katakomben von Lanc Ysafa. Ich weiß nur noch, dass es ein schmaler Durchgang ist. Gerade breit genug, um zwei Menschen auf einmal durchzulassen.«


  »Dann wird es lange dauern, bis alle fliehen können. Es wird schwer sein, den Feind glauben zu machen, dass er noch immer Tausenden von Menschen und Erzwesen gegenübersteht, wenn es in Wirklichkeit nur noch ein paar Hundert sind. Die letzten Kämpfer werden sich sehr schnell ins Lebensgefahr befinden.«


  »Vielleicht können wir den Feind täuschen«, meinte der Arnarvilli. »Wir könnten den größten Teil der Bevölkerung in der Nacht fliehen lassen. Natürlich lassen wir die Zinnen mit genügend Verteidigern besetzt, um keinen Argwohn zu erregen. Unsere tapferen Kämpfer können dann auf einen Schlag verschwinden.«


  Rademir nickte zustimmend. »Das könnte Erfolg haben...«


  »Können wir keine Puppen herstellen, die aus der Ferne wie Menschen oder Erzwesen aussehen?«, warf Rinne ein. »Wenn wir die mit auf die Zinnen stellen, dauert es vielleicht etwas länger, bis der Feind es merkt.«


  Rademir blickte den Hofmeister an. »Das ist ein guter Einfall. Kümmere dich sofort nach Beendigung dieser Zusammenkunft darum, Kayrin. Lass einige Waffenschmiede lebensgroße Puppen anfertigen. Und auch diejenigen, die für die Kundgebungstage die Dekorationen gefertigt haben, wären für diese Aufgabe geeignet. Es sollten etliche Dutzend, besser noch einige Hundert werden. Lass sie rasch ans Werk gehen. Morgen Abend beginnt die Evakuierung, dann müssen die Puppen fertig sein. Unterrichte die Befehlshaber von diesem Plan.«


  Kayrin machte sich Notizen und wollte aufstehen, doch Arnarvilli hielt ihn zurück. Er blickte die anderen Meistermagier an.


  »Wir könnten dafür sorgen, dass diese Puppen sich bewegen. Ich wüsste da einige nützliche Sprüche, und ich bin sicher, dass auch Arrahed, Pharve und Einhand ihr Scherflein dazu beitragen werden.«


  »Einen Augenblick«, mischte Mrcad Estefo sich ein. »Wohin genau führt dieser Fluchtweg?«


  Rademir antwortete: »In die Berge, bis hinter den Ylyn Bragawa. Der Tunnel endet in einem abgelegenen Tal, dicht bei dem Pfad, der in den Nachtwald heineinführt.«


  Mrcad wirkte nicht sehr überzeugt, dass das Ganze gut ausging.


  »Wie sollen wir Tausende von Menschen und Erzwesen vor den Augen der Orc'hspäher verbergen? In den Bergen wimmelt es meines Wissens von den Schergen des Unnennbaren.«


  »Und wohin gehen wir, wenn wir wieder an der Oberfläche sind?«, fragte Arrahed.


  »Wie sieht es mit dem Proviant aus? Und woher bekommen wir genügend Wasser?«, fügte Einhand hinzu.


  Rinne sagte nachdenklich: »Eigentlich gibt es nur eine Möglichkeit. Über die Ebene der Stürme können wir nicht gehen, und das Torngebirge ist in Richtung Lato Eir Aid so unzugänglich, dass man es mit Tausenden von Wesen nicht überqueren kann.«


  »Tulath Mihim«, sagte Arrahed.


  Rinne schaute den Magier an. »Das ist auch mein Vorschlag. Tausende von Menschen und Erzwesen, Männer, Frauen und Kinder sind nirgendwo in den Bergen sicher. Dort wimmelt es von Spähern. Alle müssen so schnell wie möglich zur nächsten Stadt gebracht werden. Und das ist Tulath Mihim. Dort wird es dann zwar eng, aber eine andere Möglichkeit gibt es nicht.«


  Rademir nickte und wandte sich erneut an Kayrin.


  »Lass Proviant beschaffen und sorg dafür, dass genügend Wasserschläuche mitgenommen werden. Das Wasser wird kein Problem sein, denn den ersten Tag folgen wir dem Verlauf des Yllswassers.«


  Arrahed erhob sich plötzlich und lief gedankenversunken zum Herdfeuer. Er rieb sich die Hände und wollte etwas sagen, überlegte es sich aber im letzten Moment anders.


  »Was habt Ihr, Arrahed?«, erkundigte sich Rademir.


  »Ich denke über eine andere Möglichkeit nach. Sie hat Vor- und Nachteile.«


  »Heraus damit.«


  »Nun, auch der Feind wird erwarten, dass wir nach Tulath Mihim fliehen. Das bringt die Bergstadt in große Gefahr.«


  Er blickte die Anwesenden an und biss sich auf die Unterlippe.


  »Vielleicht sollten wir gerade deswegen nicht dorthin gehen. Wir würden besser daran tun, die Aufmerksamkeit von der Festungsstadt abzulenken. Ich denke da an einen Platz, an dem man uns bestimmt nicht vermuten wird.«


  Er zögerte erneut. »Ich weiß nicht recht...«


  »Nun sagt es schon«, setzte Rademir ungeduldig nach.


  Arrahed hob die Schultern. »Also gut.«


  Er beugte sich vor und flüsterte.


  Der Totensand verlangt seinen Zoll


  


  »Eine Armee von tausend Mann lässt sich mit einer Horde Prings vergleichen: Beide wirbeln viel Staub auf und sind schon von weitem sichtbar. Genau wie die Prings steuert eine Armee geradewegs auf das Ziel zu. Es gibt ja keinen triftigen Grund für einen Umweg. Mehr noch: Jede Abweichung von der Marschroute kann tödliche Folgen haben.«


  


  Aus Zwölf einfache Richtlinien

  für Armeeführer von Uhan Shermad (4717).


  


  Fünf Tagesmärsche hinter der Hauptstreitmacht von Yrroths Armee zog eine Einheit von einigen tausend Orc'hs mit drei Kobolden an der Spitze durch die Wüste Aesdal. Sie waren in Eile. Vy Trites, der ehemalige Ratsherr Paunardes, hatte sie aus den südlichen und östlichen Winkeln Gormorods zusammengetrommelt. Sie waren ohne Ordnung über denselben Pfad gezogen, den Yrroth vor nicht ganz einer Woche benutzt hatte.


  Die Eintönigkeit des Marsches wurde am frühen Mittag durch das Erscheinen zweier Gestalten auf einer flachen Hügelkuppe im Westen unterbrochen. Einer der Kobolde entdeckte sie als Erster. Er ließ die Orc'hs weitermarschieren und beriet sich unterdessen mit den beiden anderen Kobolden.


  »Wir sollten den Truppen eine Pause gönnen«, schlug er vor. Das aber schmeckte dem dritten Kobold nicht recht.


  »Was tun diese beiden Wesen hier, Usaugarth? Hier, mitten in der Wüste? Und warum schauen sie einfach nur zu? An der Sache ist etwas faul. Es muss eine Falle sein.«


  »Dass ich nicht lache, Gharoth«, höhnte der erste. »Eine Falle? In dieser flachen Sand wüste? Hinter diesem Hügelchen liegen wahrscheinlich Tausende von Erzwesen im Hinterhalt. Du bist zu misstrauisch, wie immer.«


  Kurze Zeit später stürmten die Orc'hs brüllend und mit Triumphgeheul auf die beiden Gestalten los. Die Wesen - beides offensichtlich Mischlinge, obwohl nicht genau zu erkennen war, ob sie eher elfen- oder dvargenhaft waren - blieben bis zum letzten Augenblick ruhig stehen.


  »Ich traue dem Braten nicht«, murmelte Gharoth. Doch sein Zweifel ging im Gejohle der Orc'hs unter.


  Die Mischlinge verschwanden hinter dem Hügelrücken. Die Orc'hs wetteiferten miteinander, wer als Erster oben ankäme. Vor ihnen tanzte grauer Sand unter den Böen eines plötzlich aufkommenden Windes. Für kurze Zeit verschwammen die beiden Gestalten im Staub und Sand. Dann sahen sie die Mischlinge davonlaufen. Sie flohen und machten dabei einen großen Bogen um den grauen Sand. Die Orc'hs witterten ihre Chance, stürmten mit dröhnenden Schritten den Hügel hinunter und hielten geradewegs auf die zwei Gestalten zu, um ihnen den Weg abzuschneiden. Als sie den Sand betraten, begann der Erdboden zu vibrieren und zu beben. Der Wind wurde zu einem Sturm und jagte heulend aus sämtlichen Richtungen auf die Orc'hs zu. Tausende Schatten erhoben sich mitten unter den Orc'hs, die entsetzt versuchten, den Geistwesen auszuweichen. Sand wirbelte empor, flog über die Köpfe der vor Schreck wie versteinerten Wesen und legte sich wie ein riesiges Fischernetz über sie. Erstickte Angstschreie erklangen, als die Orc'hs von den kalten Fingern eines jahrhundertealten Todes berührt wurden. Zerbeulte und rostige Stichwaffen, so schattenhaft wie ihre Besitzer, durchbohrten die Herzen


  Hunderter Orc'hs. Andere starben an Unterkühlung, nachdem sie von Dutzenden knöcherner Hände betastet worden waren. Die Unglücklichsten erstickten am Knochenstaub.


  Der misstrauische Kobold, der als letzter die Kuppe erreicht hatte, blieb abrupt stehen.


  »Seht ihr!«, rief er. »Ich hab's ja gewusst. Es ist eine Falle. Rechtsum kehrt! Sofort!«


  Der Kobold namens Usaugarth drehte sich voller Entsetzen um. Fünf Orc'hs folgten seinem Beispiel. Der Sand bildete eine Ausstülpung, die sich in ihre Richtung bewegte. Binnen weniger Augenblicke umschloss sie das Grau von Ruthras Armee. Die Schreie der Orc'hs und des Kobolds wurden blitzschnell erstickt. Sand und Staub scheuerten ihnen die Haut auf. Knöcherne Klauen packten ihre Arme. Halb zerfallene Schwerter bohrten rostige Klingen in ihre sich windenden und zappelnden Leiber. Blut floss. In panischer Angst griffen die Orc'hs und der Kobold nach ihren Wunden. Das Bewusstsein strömte zusammen mit dem Blut aus ihren Körpern, und einer nach dem anderen sanken sie zu Boden. Während die Schatten sich über sie beugten und begierig in die Runde blickten, ertönte vielstimmiges Stöhnen. Der Ansatz eines Todesschreis gellte über die Ebene, und hier und da ertönte ein schrilles Kreischen. Blassblaue Flammen loderten auf und krochen auf die kaum mehr sichtbaren Gestalten ihrer Opfer zu. Die Farbe des Feuers wurde intensiver. Über dem Knistern und Prasseln waren immer wieder Schreie zu vernehmen. Fleisch verbrannte zu Asche. Die Flammen zogen sich zurück. Einige Augenblicke tat sich das Feuer an den Überresten Tausender Orc'hs gütlich, schwelte noch einen Moment und erstarb dann langsam. Die Schatten zogen sich mit ruckartigen Bewegungen zurück, verbanden sich mit dem Sand und verschwanden unter der Erdoberfläche.


  Es wurde wieder still.


  Der letzte Kobold beobachtete dies alles mit hervorquellenden Augen, kaum mehr fähig, sich kontrolliert zu bewegen, geschweige denn, die Flucht zu ergreifen. Die ins Haar gekrallten Hände zogen mit den Fingernägeln blutrote Striemen über Schläfen und Wangen. Dann öffnete er den Mund und schrie wie von Sinnen, dass seine Stimmbänder beinahe zerrissen. Schließlich drehte er sich um und taumelte wie ein angeschossener Pring den Hügel hinunter, weg vom Totensand.


  Von einer Anhöhe im Westen hatten Joc'h und Ledegard das Geschehen beobachtet. Obwohl das Schauspiel wahrhaft entsetzlich war, hatte Ledegard es nicht lassen können, mit bitterem Lächeln seinen Gefährten anzustoßen. »Kaum Spannkraft haben sie, diese Orc'hs. Weißt du, woran das liegt? Sie haben keine Willenskraft.«


  Joc'h antwortete mit breitem Lächeln: »Unser erster Beitrag zum Krieg zwischen Yrroth und dem Erben. Und schau dir das Ergebnis an. Mögen noch viele Orc'hs und Knechte des Vielstimmigen diesen Weg gehen!«


  Die Zufriedenheit in seiner Stimme war unverkennbar. Dann blickte er nach Norden.


  »Komm, dies ist keine Gegend, in der man sich lange aufhalten sollte. Die Nachbarn wollen mir nicht gefallen. Außerdem haben wir noch mehr zu tun.«


  »Du hast Recht«, pflichtete Ledegard ihm bei. »Auf nach Bregaua.«


  Gharoth, der einzige Überlebende des Massakers, wurde nicht verfolgt. Einen halben Tag und eine Nacht irrte der Kobold über die Ebene, geschwächt von den Wunden, die er sich selber zufügte, und mit verwirrtem Geist, der so leer und gedankenlos war wie seinerzeit der Geist Scianthes, des Anführers des Candrasvolkes. Sein Verstand weigerte sich, die Bilder vom Tod Tausender Orc'hs und seiner Koboldkameraden zu verarbeiten.


  Schließlich sank er zusammen, erschöpft und ausgetrocknet, während er in die Sonnenglut des beginnenden


  Tages starrte. Er sollte nicht mehr erfahren, dass er sich nur ein paar Hundert Schritt vom Totensand entfernt hatte, als er starb.


  Später an diesem Tag näherte sich erneut eine Armee dem Totensand. Es war eine Gruppe von einigen Hundert in lange, rauhaarige Kutten gehüllte Gestalten. Sie alle trugen kunstvoll verzierte Krummschwerter und gekerbte Feuerklingen. Die Waffen steckten in schlichten Scheiden, die an einer dicken, geflochtenen Kordel um die Taille hingen. Die Wesen rezitierten mit leiser Stimme Texte in einer Art Singsang. So marschierten sie geradewegs durch den Totensand, als gäbe es keine Armee der Schatten. Ihnen voran ging eine rüstige Gestalt mit einem weißen Haarkranz um das kahle Haupt. Er sprach mit dem kahlen Mann, der neben ihm ging-


  »Worte der Säule, Solivanische Schriften, Drittes Buch, in der Mitte von Blatt achttausendvierhundertdreiundsiebzig, der Anfang der Gesänge des Lichts, nicht wahr, Myrdal?«


  Der Mon neben ihm blickte zu Imerith Dunser auf, dem Ersten Mon der Säule, zeigte ein schwaches Lächeln und schlug die Kapuze zurück. Er strich sich über das kahle Haupt und zitierte die erwähnte Stelle aus dem Gedächtnis.


  »Die Schatten des Dunkels und der Vergangenheit fliehen das Licht der Säule, immerdar und allerorten. Niemals wird der Schatten, gleich welchen Todes, an dieses Licht rühren. Niemals wird die Nacht die Säule berühren. Aotantq Numen- del yanathey soör.«


  Imerith Dunsers Blick schweifte über den Totensand. Er zitierte ergänzend mit fester Stimme Nuun Dajaär: »Folge dem Pfad der Säule, und du wirst im Morgenrot wandeln immerdar.«


  Er drehte sich um und hob beide Arme. Die Mon hielten an und drehten sich in die Richtung, in der sich die Exodekette und die Säule befanden. Wie aus einem Mund riefen sie voller Ergriffenheit: »Sület immaän. Sület viviet um Sület viviet abaer sü viviet.«


  Es ging eine Kraft davon aus, die in der Tat unirdisch war. Der Totensand schwieg, gesättigt, oder vielmehr erschreckt von so viel religiösem Lebenswillen.


  Die Gruppe setzte sich auf ein Zeichen Imerith Dunsers wieder in Bewegung, beschrieb eine leichte Krümmung nach Westen und marschierte in Richtung Wons. Sie begannen ein neues Lied, bei dem fünf Mon stets einen Gesang in Quinten begannen und die anderen in den Quarten des Rezitativs des Abendlandes antworteten.


  Als hätte der Tag sich den Bewegungen der Klänge angepasst, senkte sich wenig später die Dämmerung über den Totensand und deckte seine Opfer zu. Zugleich mit der Dämmerung hielt völlige Stille an jenem Ort Einzug, wo einst die letzte Schlacht zwischen Ruthra von Novala und seinem namenlosen Widersacher ausgefochten worden war.


  Neue Weisheit


  


  »Weisheit hat öfter mit Gefühlen zu tun, die man versteht, als mit Klugheit.«


  


  Aus dem Buch der Erkenntnis


  


  Dolehar und Ioyes hatten einen neuen Abschnitt in ihrem Leben begonnen. Sie hatten die Ermüdung und Lethargie abgeschüttelt, die von ihrem langen Schlafzustand herrührten, und unterhielten sich ausgiebig. Dies geschah teils in Gedankensprache, teils mit gesprochenen Worten, weil ihnen dies Freude machte. Sie tauschten Erinnerungen aus ihrem allmählich wiederkehrenden Gedächtnis aus und fügten einige Ausblicke in die Zukunft hinzu. Nach Jahren des Schweigens erfuhren sie von neuem, wie es war, die Kräfte des eigenen Geistes mit denen des Lebensgefährten mehr als nur zu verdoppeln. Dieser Vorgang ging einher mit einer Begegnung mit Weisheit, einem geistigen Wesen, das während ihres Schlafs den Kontakt mit Joc'h, dem Wächter der Gruft von Andor, aufrecht erhalten hatte. Einst hatten sie Weisheit gemeinsam geschaffen, als eine Art Schalltrichter ihrer Gedanken und Ideen. Im Laufe der Zeit hatte Weisheit eine eigene Persönlichkeit entwickelt. Ioyes und Dolehar hielten große Stücke auf Weisheit. Genau wie Joc'h sprachen sie immer nur von »der Weisheit«. Weisheits Beurteilung von Wesen und Umständen war nie durch persönliche Gefühle getrübt. Wenn sie in der Gedankensprache redeten, war es ein Dreigespräch, mit Weisheit als drittem Gesprächspartner.


  »Weisheit«, sagte Ioyes. »Ich habe das Gefühl, dass wir gewachsen sind, obwohl wir so viele Jahre geschlafen haben.«


  »Weisheit ist gewachsen«, antwortete das Wesen, das seit Endilsgedenken von sich selbst in der dritten Person sprach. »Ioyes und Dolehar haben ihrem Geist die nötige Ruhe gegönnt. Das ist gut.«


  »Hat Weisheit noch Kontakt zu unserem alten Gefährten im Murganith gehabt?«, fragte Dolehar.


  »Jeden Monat. Die Berichte wurden ernster, als der späte Herbst anbrach. Alles deutet auf eine gewaltige Übermacht von Orc'hs hin, die sich über die große Ebene ergießt, auf dem Weg in die Städte der Spur.«


  »Und der Eine?«


  »Der Erbe? Er wächst rasch, aber das hat auch seine Nachteile. Er lernt so viel, dass es in seinem Universum manchmal keinen Platz für die einfachste Lösung gibt.«


  »Wir allein wissen, wie schwer es ist, das Gleichgewicht aufrechtzuerhalten, Weisheit. Und das sollte auch so bleiben. Wie oft hat er schon seine Wahl getroffen?«


  »Viermal. Dreimal war es die richtige. Auch seine vierte Entscheidung war nicht... falsch, aber doch sehr riskant. Er verbarg sich in der Starre der Versteinerung. Es ist noch fraglich, ob er den Ausweg finden wird. Der Schwarze hält ihn am Rand der hohen Berge gefangen.«


  Ioyes und Dolehar nahmen diese Informationen schweigend zur Kenntnis.


  »Also steht ihm die große Entscheidung bald bevor«, stellte Dolehar fest, wobei er die Möglichkeit außer Acht ließ, dass D'Anjals vierte Wahl sich als falsch erweisen konnte.


  Weisheit antwortete nicht. Stattdessen fragte Ioyes: »Die Meistermagier, Xazziri, seine Tochter und die anderen - leben sie noch?«


  »Pharve lebt!« Weisheits Begeisterung wurde spürbar. »Von Xazziri, Iantha Dailanche, Rahd, Bel Naerstvaes und Arnarvilli weiß man bereits. Einhand Varand ist mit Hilfe des Einen aus der Gruft von Agmonor entkommen. Nur Guasa ist unauffindbar, obwohl Weisheit manchmal hier und da etwas flackern sieht. Ein erstaunlich schwaches Geistesflämmchen, das irgendwo im Lande des Vielstimmigen umherirrt.«


  »Eigenartig«, murmelte Ioyes. »Sollte der Unnennbare ihn auf seine Seite gebracht haben? Das kann ich mir eigentlich nicht vorstellen. Er war immer sehr in sich gekehrt und ließ er sich von niemandem beeinflussen.«


  »Und die Götter?«, wollte Dolehar wissen.


  »Ach, die Götter. Oft schon hat Weisheit sich gefragt, wann man sie als Bundesgenossen bezeichnen darf, falls es überhaupt möglich ist. Weisheit fragt sich, ob die Götter tatsächlich das Gute für Aidén wollen. Weisheit zufolge sind sie nur an ihrem eigenen Wohlergehen interessiert. Ghormard hat den Geschehnissen hier ein wenig Aufmerksamkeit geschenkt, aber die anderen schlummern an ihrer Zufluchtsstätte. Und Ghormard ist nicht gerade der mächtigste unter den Unsterblichen ...«


  Dolehar gab so etwas wie ein geistiges Kopfnicken von sich und seufzte: »Ja, die Götter.«


  »Hat der Eine die Schwerter?«, fragte Ioyes.


  »Er besitzt das Schwert der Riesen und das Elfenschwert. Einige seiner Weggefährten führen Sperling und Emaendor auf sein Ansuchen mit sich. Der Eine weiß, wo sich Rastoth befindet, aber er hat sich noch nicht auf die Suche nach ihm gemacht. Tatsächlich ist es still an dem Ort, wo Weisheit den Einen vermutet.«


  »Ich habe noch viele Fragen, Weisheit, aber jetzt müssen wir ruhen. Dolehar und ich haben unsere Kräfte noch nicht ganz wiedererlangt. Es wird noch einige Zeit verstreichen, bis wir drei unsere alte Kraft werden bündeln können.«


  Sie seufzte tief. Irgendwo in ihrem Hinterkopf lauerte noch ein Gedanke, eine Gefahr, etwas, das mit ihr persönlich zu tun hatte. Anflüge von Angst, Todesangst, überdeckten ihr gerade erst wiedergewonnenes Selbstvertrauen. Etwas musste noch geschehen, aber was?


  Sie schüttelte diese Gedanken ab, fasste sich wieder und sagte: »Drei Persönlichkeiten, die wieder wie eine handeln müssen. Eine schwere Aufgabe. Ruhe tut Not.«


  »Weisheit wird wachen«, antwortete das Wesen schlicht und zog sich aus dem Dreigespräch zurück.


  


  Die Hüter des Nachtwaldes


  »Nichts ist, was es scheint, im unbeschreiblichen Alviíand.


  Was tot scheint, lebt,


  was tot ist, bewegt sich doch


  im unbeschreiblichen Alviíand.


  Hier weht der wahre Alviígeist Durch Borke, Moos und Busch.


  Hier sind sie wahrhaft anders, sind voller Leichtigkeit.


  Nichts lässt sich einfach fassen Im unbeschreiblichen Alviíand.


  Brich auf dorthin, so deine Seele im Licht besteht.


  Doch bleib fern, so dein Herz in Rauch aufgeht.«


  Teil des Gedichts Im Alviíand des Daith Menarmeid (3692).


  Gwaldorith erzählte, dass man über den Nachtwald sagte, dort hause die Seele und Urart der Alvií.


  »Nennt es ruhig das letzte Bollwerk der wahren Alvií«, sagte er, als sie das Yllswasser auf einer schwankenden Brücke aus geflochtenen Zweigen überquerten, die zwanzig Schritt über dem tosenden Bach hing. Er drehte sich zu Weyder und Siderte um. »Ich muss euch warnen. Alvií werden von den Sphären, die hier herrschen, verändert. Einst waren wir schwer zugängliche Wesen von einer gewissen Sturheit, die das Verständnis zwischen uns und den jüngeren Erzvölkern behinderte. Im Nachtwald gelangen wir auf die eine oder andere


  Weise wieder in diesen Zustand. Je näher wir dem Herzen des Waldes kommen, desto mehr wird unser Verhalten sich ändern.«


  Siderte trat neben ihn und musterte ihn nachdenklich.


  »Betrifft das auch mich?«


  Gwaldorith schaute sie mit großen Augen an.


  »Das kann ich nicht sagen. Hm, ich denke schon. Du bist schließlich auch eine Alvií.«


  »Holla!«, rief Weyder erschrocken. Er hatte den Weg verlassen, um nach hinten zu schauen, und war bis zur Hüfte im nassen Erdreich eingesunken.


  »Ein Treibsumpf«, rief Gwaldorith und zog das Schwert. Er klemmte die Spitze der Klinge mit dem Arm ein und streckte das Heft in Weyders Richtung. »Schnell!«


  Weyder sank immer tiefer, doch es gelang ihm, das Schwert zu ergreifen. Siderte und zwei Tulen eilten zu Hilfe. Es kostete viel Mühe, den Tulen aus der tödlichen Umarmung des Sumpfes zu ziehen, doch unter Aufbietung aller Kräfte hatten sie schließlich Erfolg. Weyder war völlig mit Schlamm bedeckt.


  Gwaldorith wandte sich an die Tulen. »Ihr alle habt es gesehen: Wer den Pfad verlässt, muss um sein Leben fürchten. Der Nachtwald ähnelt zwar der übrigen Welt, aber alles ist hier intensiver, entschlossener. Das gilt im Guten wie im Bösen. Und es gibt einzelne Stellen, die von Alvií-Magie erfüllt sind, so könnte man es nennen.«


  Er erzählte Siderte, dass ein Treibsumpf eigentlich ein lebendes Wesen war, eine Art gigantische Wasserpflanze. Ausgewachsene Exemplare hatten Wurzeln von knapp zwanzig Schritt Länge. Damit saugten sie das Grundwasser in eine Art Trichter von etwa einem Schritt Durchmesser hinauf, der unter einer Schicht Blätter verborgen war.


  »Also so etwas wie eine Art natürliche Fallgrube«, folgerte Siderte. »Stehen uns noch mehr solcher unangenehmen Überraschungen bevor?«


  Gwaldorith antwortete nicht. Er hielt Siderte zurück und hob die Hand. Drei Gestalten waren auf dem Pfad erschienen. Es waren kleine, dvargenartige Wesen mit buschigen Brauen und nahezu vollständig behaarten Körpern. Alle drei trugen grüne, flache, aus einem Baraxblatt gefertigte Mützen. Die breiten Füße steckten in braunen, spitz zulaufenden Latschen aus geflochtenen Welgenruten. Weiter trugen sie keinerlei Kleidung. Das mittlere der drei Wesen hielt einen dicken Ast umklammert, in den komplizierte Zeichen geschnitzt waren.


  »Targe!«, zischte Eriamed. »Sie haben einen Anführer bei sich.« So, wir sie es sagte, war erkennbar, dass die Alvií diese Geschöpfe nicht gerade als freundlich betrachteten.


  Siderte nahm einen undeutlichen, unangenehmen Geruch wahr.


  Der mittlere Targ hob den Ast und deutete auf Weyder.


  »Suy spmukk!« Die Stimme klang scharf und anklagend.


  »Die Targe sind die Hüter des Waldes«, erklärte Eriamed, während sie die Umgebung musterte. »Sie haben eine eigene Sprache, eine nur schwer verständliche Abart des Biir-Alv. Sie können Durchreisende nicht leiden, weil sie glauben, dass sie dem Wald Schaden zufügen. Ah, hier ist einer!«


  Sie bückte sich, hob einen dicken Baraxast auf und kerbte mit ein paar raschen Schnitten ihrer Feuerklinge einige Zeichen in die Rinde. »Wie die Dvarge können sie besonders Menschen nicht ausstehen.«


  Sie lächelte, verbeugte sich in Richtung des Anführers, hob den Ast über den Kopf und sagte leise: »Llanh spmukk terd kamap olvu.«


  Die Targe schwiegen und betrachteten mit düsteren Blicken Weyder und die anderen Tulen. Sie machten keinerlei Anstalten, näher zu kommen oder sich zu entfernen. Eriamed drehte sich zu Weyder um.


  »Ich habe gesagt, dass ihr unter unserem Schutz reist. Genauer gesagt, habe ich euch als unsere Gefangenen bezeichnet. Das klingt besser.«


  Weyder musterte seinerseits die kleinen Wesen und fragte sich, was sie von ihnen zu befürchten hatten.


  »Täusche dich nicht«, sagte Gwaldorith, der seine Gedanken erraten zu haben schien. »Wenn sie sich gegen dich wenden, ist der ganze Wald dein Feind. Das würdest du nicht überleben. Wenn dir nicht gerade ein Baum auf den Kopf fällt, wirst du von einer Liane erwürgt oder von giftigen Kricksträuchern getötet. Targe sind Erdwesen, genauso verwoben mit der Haut der Welt, wie die größeren Erdwesen mit dem Erdreich.«


  Eriamed ergänzte: »Die Bäume, die Blätter, die Wurzeln, das Moos, der Schimmel und der Waldboden, sie alle werden sich dir widersetzen, wenn du einem Targ nicht freundlich begegnest.«


  Der Targ in der Mitte, der Anführer, hob den Ast und hielt einen langen Monolog.


  Die Alvií erbleichten.


  »Es sind Orc'hs hier im Wald«, murmelte Gwaldorith. »Dem Anführer T'haghmer zufolge sind es fast ebenso viele, wie der Wald Bäume hat. Es müssen Tausende sein! Die Targe haben sie in die Irre geführt.«


  Gwaldorith fragte den Anführer etwas und erhielt eine knappe Antwort. Wieder erschraken die Alvií.


  »Sie haben auch die Tulen für Helfer des Unnennbaren gehalten. Ariams Truppen sind ebenfalls in die Irre geführt worden. Sie haben denselben Weg genommen wie die Orc'hs. Wenn es zu einem Aufeinandertreffen kommt...«


  Gwaldorith trat einige Schritte auf die Targe zu und fragte in drängendem Tonfall: »Spraukk dull Tulathei syb terd olvu! Degan sakkhar dal um vay ?«


  Der Anführer schüttelte energisch den Kopf und machte eine schroffe Geste. »Sker. Nuü dal amban«, knurrte er und gab mit einer regelrechten Sturzflut von Worten zu verstehen, dass er äußerst ungehalten war.


  »Sie wollen uns nicht helfen«, sagte Eriamed. »Zu viele fremde Wesen haben ihre Welt betreten. Sie unterscheiden nicht zwischen Gut und Böse, so wie wir. Ihr einziges Interesse gilt dem Wohl des Waldes. In ihren Augen sind wir genauso schädlich wie die Orc'hs. Nur der Umstand, dass sich Alvií in dieser Gruppe befinden, hält sie davon ab, auch uns in die Irre laufen zu lassen.«


  »Wie können sie...«, entfuhr es Weyder, doch Gwaldorith hob die Hand, deutete mit dem Zeigefinger nach hinten und gab dem Tulen auf diese Weise zu verstehen, das er schweigen sollte. Einer der Targe kam mit seltsamen, hölzernen Bewegungen auf Siderte zu. Ein säuerlicher Gestank umgab ihn. Unwillkürlich wich Siderte einen Schritt zurück. Das Wesen brummte überrascht und streckte die knöcherne, mit Schwielen übersäte Rechte aus, ohne jedoch ihren Körper zu berühren.


  Der Targ flüsterte mit rauer Stimme etwas, das wie eine Beschwörung klang. Siderte trat vorsichtig weiter zurück und blickte Gwaldorith erschrocken an.


  »Was ist los? Was tut er da?«


  »Er sagt etwas von unmöglichen Farben in deiner ell'yuore, deiner Aura. Targe sehen Farben, die anderen Erzvölkern verborgen bleiben, sogar den Alvií. Er hat entdeckt, dass du eine Unsterbliche bist«, antwortete Gwaldorith leise.


  Die anderen Targe traten ebenfalls hinzu und musterten Siderte neugierig. Die dunkelbraunen Augen des Anführers schienen sie zu durchbohren.


  »Suyhe llym dey Kherged«, sagte er und trat zurück. Die Targe breiteten einträchtig die Arme aus und verbeugten sich, was mit einem knirschenden Geräusch verbunden war. Der Anführer wandte sich Gwaldorith zu und sagte etwas zu ihm. Die Stimme klang leise, beinahe scheu. Der Elfenfürst konnte ein Lächeln nicht unterdrücken.


  »Targe haben geradezu heilige Ehrfurcht vor den Unsterblichen«, erklärte er.


  »Aber ich bin doch gar nicht mehr un...«


  »Schweig!« Gwaldorith hatte blitzschnell den Zeigefinger gehoben. Seine Augen leuchteten auf. »Das brauchen sie nicht zu erfahren. Deine vermeintliche Unsterblichkeit kann unser Freibrief für sicheres Geleit durch den Nachtwald sein. Möglicherweise kann es sogar die Rettung für Ariam und seine Mannen bedeuten. Wir werden jedenfalls versuchen, so viel Nutzen wie möglich aus ihrer Verehrung für dich herauszuschlagen.«


  Erschrocken presste Siderte die Lippen aufeinander. Die Alvií führten ein langes Gespräch mit den Targen, wobei die Blicke hin und wieder in Sidertes Richtung wanderten. Als der Anführer Gwaldorith und Eriamed bedeutete, auf einem umgestürzten Baraxstamm Platz zu nehmen, sagte Eriamed über die Schulter hinweg zu Siderte: »Das ist ein gutes Zeichen. Sie lassen offensichtlich mit sich reden.«


  Sein versteinerter Körper wurde immer kälter. Ruckartig sandte sein Geist die letzten Reste von Wärme durch die Adern. Stück für Stück verschwand sein Bewusstsein wie ein sich lichtender Nebel.


  Er stand beinahe schon am Rand eines langen und tiefen Schlafes, als jener Teil seines Geistes, der auf der Suche nach den beiden Schwertern war, auf einen Quell von Wärme stieß.


  Wärme!


  Eine wohltuende Woge durchlief seinen Körper, als ob frisches Blut in seine Adern strömte. Langsam kehrte sein Bewusstsein vom Abgrund des Vergessens zurück. Er wusste seinen Namen wieder: D'Anjal.


  Aus Rymlens Erinnerungen machte er von der Fähigkeit Gebrauch, seine Körperaktivitäten zu beschleunigen. Er stellte Kontakt zum Schwert her, das die rettende Wärmequelle war. Augenblicklich schwamm er zwischen Formen, die aus argentenen und hellblauen Schnüren zu bestehen schienen. Zwischen diesen Materieketten pulsierten violette Feuerbälle. Manchmal zuckte aus einem dieser Bälle ein Blitz, der die gesamte Umgebung für einige Augenblicke in Brand zu setzen schien.


  D'Anjal trieb in eine plötzlich aufdämmernde Dunkelheit hinein. Seine Sinnesorgane verbanden sich miteinander und begannen auf eine Weise zusammenzuarbeiten, wie er es nie für möglich gehalten hatte. Einen Moment lang geschah nichts. Dann drangen dunkle, bedeutungslose Worte in seinen Geist ein. Die zusammengeballten Sinne tanzten um sie herum. Er betastete die Worte, entzifferte die Kette der Klänge und drang zu ihrem Kern vor.


  »Kaharr!«, sagte er das erste Wort. »Ich bin Kaharr.«


  Es klang wie rollender Donner in seinem Schädel. Es folgten weitere Worte, die von der Rune erzählten, die einst das Schwert Ryfaell geziert hatte. Im Herzen der Worte lag ein harter, massiver Kern, rund und schwer wie Blei. »Ich bin Zauber«, flüsterte dieser Kern. D'Anjal sah keine Möglichkeit, in ihn einzudringen.


  »Das andere Schwert«, flüsterte eine Stimme, die aus der Erde selbst zu kommen schien.


  D'Anjal vernahm im Geiste, wie diese Stimme die Worte wie ein Echo wiederholte, fünfzehnmal, zwanzigmal. Er bewegte sich, trieb seitwärts aus der Verbindung mit dem ersten Schwert weg und richtete den inneren Blick auf die Hitze, die wie kanalisierte Leidenschaft weiterhin aus dem Schwert strömte. Leidenschaft. Wut. Das war Vloch! Das Erzschwert der Riesen. Ja, natürlich, die Erzschwerter!


  Bilder und Geschehnisse kamen aus allen Bereichen seines Geistes zum Vorschein. Jugenderinnerungen ...


  das Gesicht seines Vaters Jaon ... die Gestalt seiner Mutter in dem Traum, mit dem alles begonnen hatte ... seine anderen Traumreisen ... der Kampf gegen sich selbst auf den Schwarzen Pfaden ... Raygereios letzter Flug ... die Tausende von Orc'hs, die Bregaua eingeschlossen hatten ... der Tod des Drachen und dann ... ach.


  So rasch er konnte, doch immer noch quälend langsam, wandte er den Blick zu der versteinerten Masse neben sich. Zwei gelbe Augen brannten in der Nacht. Sie bohrten ihren Blick, in dem ungezügelte Macht und unteilbare Kraft um den Vorrang stritten, in den seinen. Boshafter, wilder Hass sprang wie ein Raubtier mit scharfen Krallen auf ihn zu.


  Nicht hier, dachte D'Anjal. Am anderen Ort werden wir kämpfen. Und während er dies dachte, überkam ihn eine Furcht, die noch intensiver war als Todesangst. Die Welt verließ sich auf ihn. Menschen und Erzwesen hatten ihre letzte Hoffnung auf seine Fähigkeiten gesetzt.


  Er schloss die Augen und löste die Sinne von dem Schrecken, von diesen hypnotisierenden Augen, die sich wie schwarzes Feuer in seine Netzhaut brannten.


  Einen Augenblick glitt sein Blick an dem Leib entlang, in dem Raygereios edler Geist gehaust hatte. Er spürte tiefe Trauer. Würde er Zeuge des Untergangs ganzer Völker werden? Die Daith, die Riesen, der letzte güldene Drache? Er ließ nicht zu, dass die Trauer die Oberhand gewann, und richtete seine Aufmerksamkeit auf dringlichere Angelegenheiten.


  Das zweite Schwert. Er konzentrierte sich auf die innerliche Suche nach Fiander. Konnte das Elfenschwert ihm helfen, den Schlüssel zur Zauberei zu finden? Er wurde sich der Tatsache bewusst, dass es Aktivität außerhalb seiner körperlichen Hülle gab, außerhalb der Sicht des Unnennbaren. Es geschah etwas, sowohl innerhalb als auch außerhalb seines Körpers. Und auf einmal wusste er wieder, womit er beschäftigt gewesen war, bevor er durch die Versteinerung beinahe das Bewusstsein verloren hatte. Die Wurzeln! Er hatte sie ausgesandt, das Naturwesen Uxorn zu finden. Ein möglicher Fluchtweg. Was musste er tun? Was war jetzt wichtiger?


  Dann ging ihm ein Licht auf. Warum hatte er nicht eher daran gedacht? Er war doch jetzt teilbar. Nichts hinderte ihn daran, mehrere Dinge gleichzeitig zu tun...


  Er traf Vorkehrungen, durch die er sein Bewustsein in zwei Teile spaltete, ohne dabei an Kraft einzubüßen. Dann machte er sich auf die Suche nach dem Zugang zum zweiten Schwert; zugleich ließ er seine Sinnesorgane erforschen, wie tief die Wurzeln inzwischen reichten.


  Die Targe und Alvií berieten erst kurze Zeit, als T'haghmer, der Anführer der Targe, sich unwirsch erhob und eine Geste machte, die an Deutlichkeit nichts zu erraten übrig ließ. Was ihn betraf, war das Gespräch beendet.


  Gwaldorith stand auf. Er sah niedergeschlagen aus.


  »Die Anwesenheit einer Unsterblichen reicht nicht aus. Ariam und seine Truppen sind in eine tödliche Falle gelaufen, und die Targe weigern sich, ihnen zu helfen.«


  Siderte erbleichte. »Sie müssen helfen! Können wir denn gar nichts tun? Weiß ihr Anführer, dass D'Anjal auf unserer Seite kämpft?«


  T'haghmer stieß einen Schrei der Überraschung aus. Mit zwei, drei Schritten war er bei Siderte und ergriff sie beim Handgelenk.


  »N'ka mongor soudo D'Anjal ?«, stieß er wütend hervor. »Sker nuold eram su!«


  Gwaldorith sprang auf den Targ zu, fasste ihn bei den Schultern und zog ihn zurück. Der Anführer hielt Siderte weiterhin fest, sodass sie mitgeschleift wurde.


  »Smarekk!«, zischte der Elfenfürst. »Eerguen n'ha mongore eld D'Anjal.«


  T'haghmer riss sich los und ließ dabei auch Siderte los. Drohend baute er sich vor dem Alvií auf. Gwaldorith hob die Hand und wandte sich an Siderte.


  »Alles hat sich geändert, jetzt wo D'Anjals Name gefallen ist. Ich wusste nicht, dass die Nennung seines Namens eine solche Wirkung auf die Targe haben würde. T'haghmer ist wütend, weil du den Namen des Einen nicht früher genannt hast, aber die Anführer haben den Naturwesen unter Führung von Zuol D'Edchonsiumorlad einen Eid geschworen. Sie haben sich verpflichtet, jedem Wesen zu helfen, das den Erben anruft. Der Targ ist wütend, weil er das eigentlich nicht will.«


  Er musterte den Anführer eingehend.


  »Ich weiß nicht genug über Targe. Ihre Taten sind oft unergründlich, genau wie ihre Motive. Ich glaube, dass die bindende Kraft des Eides stärker ist. Ich hoffe es jedenfalls.«


  Verirrt


  


  »Mein Lehrmeister sagte oft: >Wenn du weißt, wo du herkommst, aber nicht weißt, wo du bist oder hingehst, hast du dich nicht verirrt, sondern bist auf Entdeckungsreisen


  Ich habe das immer als Wortspiel abgetan. Aber natürlich war dem nicht so. Unbewusst war mir das wohl auch klar. Mein Meister hätte sich dessen nie versündigt. Alles, was er sagte, hat mir auf die eine oder andere Weise im Leben geholfen. Wenn er den Mund auftat, gab er sinnreichen Rat, Warnung oder Zurechtweisung. Er wurde niemals laut. Das hatte er nicht nötig. Später habe ich allerdings festgestellt, dass er die Worte betonte. Nie habe ich gehört, dass er ein Wort mit einer falschen Betonung versehen hätte.


  Als ich mich während einer Zeit einsamen Trostes in den Schluchten von Exode verirrte, Angst bekam und am Ende war, musste ich wieder an diesen Ausspruch denken. Ich stellte mir vor, ich sei auf Entdeckungsreise, und fand meine innere Ruhe wieder. Diese Ruhe befähigte mich, die Orientierung wiederzufinden mittels des Gesteins und der Fauna und Begrünung des Tals, was eigentlich zum Grundwissen jedes Mon gehören sollte. Nach eingehender Untersuchung wusste ich nun, wo ich mich befand. Als es Nacht wurde, versetzte ich mich in einen Zustand gesteigerter Konzentration, wie die Feuertänzer es tun. Ohne etwas zu sehen, lief ich zurück bis ins Haus der Ewigen Morgenröte und begab mich zu meiner Schlafstelle.


  Was hatte mich dieser Ausspruch meines Meisters gelehrt ? Dies: Angst ist eine Sperre. Angst ist der schlechteste aller Ratgeber.«


  


  Aus Längs der Pfade meiner Jugend

  von Wdenes Fyreyen von Scrith,

  Erster Mon der Säule (4828).


  


  Sie konnten den Tag kaum von der Nacht unterscheiden. Schnee trieb ihnen ins Gesicht. Sturmböen zerrten so heftig an ihrer Kleidung, dass sie sich alle Mühe geben mussten, um auf den Beinen zu bleiben. Kälte und Feuchtigkeit drangen in ihre Glieder ein und ließen die Muskeln steif werden. Sie kämpften sich mühsam weiter, am Rande der Erschöpfung. Wer stehen geblieben wäre oder sich vor Müdigkeit hingesetzt hätte, wäre unweigerlich erfroren. Und die ganze Zeit wogte ein schwarzer Himmel über ihnen. Wolken jagten und umtanzten einander, und immer wieder zuckten aus ihnen Blitze zur Erde. Die ständigen Donnerschläge hatten die Reisenden beinahe taub gemacht.


  »Ist es gar der Schwarze selbst, der uns einen Besuch abstattet?«, fragte Brior in einem Augenblick völliger Ratlosigkeit. Niemand gab ihm Antwort. Vielleicht hatten die anderen ihn gar nicht gehört. Alle fünf kämpften sich mit dem Mut der Verzweiflung weiter. Es fiel ihnen nicht leicht, in Bewegung zu bleiben. Manchmal blies der Sturm von mehreren Seiten zugleich auf sie ein und nagelte sie regelrecht auf ihrem Platz fest. Oder sie wankten zurück statt voran. Aber seltsamerweise wurden sie meist vorwärts getragen, als wollte der Wind sie in eine bestimmte Richtung schieben.


  Bougiac schleuderte den dahinjagenden Wolken einen Spruch entgegen, doch nichts geschah. Der Sturm war für die Magie des Faeldra nicht empfänglich. Das endlose Schneetreiben wurde nach drei oder vier Tagen zu nassem Schneefall. Wenn sie zu müde waren, um noch einen Schritt zu tun, schliefen sie abwechselnd. Zwei hielten stets Wache, gemeinsam in einen Mantel gehüllt; die anderen drei versuchten, so schlecht oder recht es eben möglich war, sich unter vier Mänteln trocken zu halten und sich der ärgsten Kälte zu erwehren. Von Schlaf konnte kaum die Rede sein.


  Bald ging der nasse Schnee wieder in heftigste Regengüsse über. Als der Sturm nach acht Tagen allmählich abflaute, waren sie durchweicht, durchgefroren und so erschöpft, dass sie nicht einmal mehr sprechen konnten. Esme hatte sich eine schwere Erkältung zugezogen. Bougiac hatte Muskelschmerzen und konnte kaum noch laufen. Leandas war zu Boden gesunken, saß zusammengekauert mit geschlossenen Augen da und bibberte. Der Wind legte sich binnen weniger Augenblicke. Nur die schwarze Wolkendecke hing weiter über ihren Köpfen, als ob sie sie verspotten wollte. Aus den Mänteln bauten sie mithilfe der beiden Schwerter und Bougiacs Stab ein Zelt und fielen erschöpft in Schlaf.


  Sie hatten keine Ahnung, wie lange sie geschlafen hatten. Jedenfalls wurden sie alle gleichzeitig wach, weil es sich im provisorischen Zelt nicht mehr aushalten ließ. Als sie nach draußen krochen, wurden sie vom Sonnenlicht geblendet, das ihnen überdies unbarmherzige Hitze ins Gesicht strahlte. Es war kein Wölkchen mehr am Himmel. Sie schauten sich um und stellten fest, dass sie sich auf einer schier endlosen Ebene befanden. Die Hitze vollführte ihren launischen Tanz über dem Sand.


  »Die Wüste Aesdal«, murmelte Brior, während er niedergeschlagen zusammensank. »Sand, überall nur Sand. Keine Tornberge und kein Windpfad. Sind wir denn so weit nach Süden abgedriftet?«


  Bougiac suchte den Horizont ab. In der Tat war kein Berg zu sehen. Die flache Ödnis war in gelbes Licht getaucht, das wie ein Ozean aus Sand zu wogen schien. Der Faeldra drehte sich wieder zu den vier Gefährten um.


  »Wir haben uns verirrt«, sagte er leise, während er zum Zelt zurückging und den Stab wieder an sich nahm. »Wenn wir tatsächlich acht oder neun Tage nach Süden gelaufen sind, befinden wir uns vielleicht in der Gegend des Brunnens von Mindrao.«


  Leandas blickte den Halbmagier von der Seite an und sagte irgendetwas.


  »Der Alvií glaubt, dass wir gestern eine Spur gekreuzt haben«, übersetzte Bougiac. »Es wäre also möglich, dass wir uns nach Südosten bewegt haben und uns nun ein Stück östlich der Kreisspur befinden. Vielleicht sind wir dem Hyurgish näher als den Ausläufern des West-Torngebirges.«


  Brior starrte niedergeschlagen vor sich hin.


  »Die Aesdal. Hier sollten wir auf keinen Fall sein. Was sollen wir tun?«


  Simenard, der die ganze Zeit geschwiegen hatte, räusperte sich.


  »Wir sollten warten, bis es Abend wird. Dann kann ich euch sagen, wo wir sind.«


  »Hat Dvarg Magie?«, wollte die verblüffte Esme wissen.


  Simenard lächelte und klopfte Esme auf die Schulter.


  »Einige Dvarge haben gelernt, am Stand der Sterne festzustellen, wo sie sich befinden. Ich habe von dieser Fähigkeit lange keinen Gebrauch mehr gemacht, doch heute Abend werde ich versuchen, unseren Standort zu bestimmen.«


  Bougiac sagte: »Simenard macht einen guten Vorschlag, wie immer. Wir werden hier warten, bis die Sterne uns verraten, wo wir sind. Morgen früh können wir dann entscheiden, in welche Richtung wir gehen. Ein Zelt wäre jetzt zu warm, aber lasst uns ein Schutzdach aus den Mänteln bauen. Wenn wir uns ungeschützt der Sonne aussetzen, verbrennen wir bei lebendigem Leibe. Wir können...«


  Er verstummte. Sein Blick wurde starr. Keiner der Gefährten achtete auf den Stab des Faeldra, der einen Moment lang von grauem Licht umgeben war. Abwesend starrte Bougiac zum Horizont.


  »Einen Augenblick dachte ich...«, murmelte er, verriet aber nicht, was er gedacht hatte. Nur Leandas hatte bemerkt, wie seine Augen aufleuchteten.


  Kurz bevor es Abend wurde, sah Bougiac, wie sich aus der Feme ein Vogel näherte. Als das Tier nähergekommen war, lief dem Faeldra eine Gänsehaut über den Rücken. Er stand auf. Der Vogel, ein großes, schwarzes Tier, wich nach Norden aus und entfernte sich.


  Bougiac atmete auf.


  »Erlas ó Jarad«, brummte Leandas hinter ihm. »Flügel Yrroths.«


  Bougiac blickte über die Schulter und nickte. Später kam er mit dem Alvií ins Gespräch und lernte viel über Kose, Gwaldorith und das Leben der Elfen.


  Brior brachte Esme neue Worte bei. Simenard, dem die Hitze wenig auszumachen schien, machte einen Spaziergang, ohne die anderen vier auch nur einen Moment aus den Augen zu verlieren. Merkwürdigerweise zeigte das Gesicht des sonst so gleichmütigen Dvargs einen besorgten Ausdruck.


  Später machte Esme ein kleines Feuer aus einem Fetzen Mantelstoff. Während Bougiac an dem kleinen Feuerchen Wache hielt, schliefen die anderen unter ihren Manteldecken.


  Trotz der Sterne war es in dieser Nacht pechschwarz. Als die Dämmerung hereingebrochen war, kam Leben in die Wüste.


  Bougiac dachte über die vergangenen Tage nach. Sie hatten einander wiedergefunden; jetzt fehlte nur noch Jyll. Bougiac nannte ihn in Gedanken noch immer bei seinem Geburtsnamen. Er konnte den Einen nicht anschauen, ohne an den schüchternen Knaben aus dem Candrasvolk zu denken. Während er sich in seine Erinnerungen vergrub, fühlte er mit einem Mal, dass jemand in der Nähe war. Er blickte sich um, konnte außer den vier Gefährten aber niemanden entdecken. Die Präsenz wurde noch stärker spürbar. Nach einigen Augenblicken wusste Bougiac, wer ihn in seinen Gedanken besuchte: D'Anjal!


  Er sprang auf, merkte aber sofort, dass sein junger Freund nicht körperlich anwesend war. Es war eine merkwürdige Empfindung: Es fühlte sich an, als wäre D'Anjals Geist eingesperrt. Irgendetwas stimmte nicht. Besorgt wartete er ab, doch D'Anjals Präsenz zerfloss in der Nacht.


  Die Nacht des Abzugs


  


  »Wie kann man die eigene Stadt aufgeben mit dem Wissen, dass der Feind keinen Stein auf dem anderen lassen wird?


  Und wie nimmt man Abschied von den Mauern, in denen sich das Leben der Vorfahren, all ihr Mühen, Plagen und Trauern abgespielt hat? Wie verlässt man sein Haus, sein Zuhause?


  Sieht man sich noch einmal um, bevor man den Tunnel betritt, und lässt dann den Tränen freien Lauf? Oder starrt man nur teilnahmslos vor sich hin in dem Versuch, seine Gefühle zu beherrschen ?


  Wie verlässt man die eigene Stadt? Das eigene Geburtshaus ?


  Wie stirbt man?«


  


  Aus dem berühmten Sprechgesang

  Die Nacht des Abzugs
von Meisterspielmann Viald von Bregaua (4728).


  


  Am vierzigsten Tag des Aid Erberei begann eine kleine Gruppe von Menschen und Erzwesen unter der Führung der Meistermagier, der Anführer der Erzvölker und Spurstädte und einiger anderer früh am Abend mit den Vorbereitungen für die Flucht aus Bregaua. Bis zu diesem Zeitpunkt hatten nur diejenigen, die an der Versammlung teilgenommen hatten, von dem vorzeitigen Aufbruch gewusst. Dies war nötig gewesen, um zu verhindern, dass Spione der Orc'hs frühzeitig von dem Plan erfuhren.


  Als der Kampf abgeflaut war und die meisten Orc'hs sich in ihre Lager zurückgezogen hatten, wurden Hunderte von Puppen hervorgeholt, die während der vergangenen beiden Tagen angefertigt worden waren. Sie wurden an strategisch wichtigen Punkten auf die Zinnen gestellt, und die Meistermagier sorgten dafür, dass sie sich in regelmäßigen Abständen bewegten. Zugleich unterrichtete man die Hauptleute vom bevorstehenden Abzug.


  Einige von ihnen waren wütend. Sie betrachteten das Vorhaben als eine feige und vorzeitige Kapitulation, da sie überzeugt waren, dass die Stadt sich halten ließ und Bregaua vor dem Fall bewahrt werden konnte. Aber die Meistermagier und die Anführer der Erzvölker und Spurstädte widerlegten ihre Tiraden mit einer Aufzählung von Fakten. Sie betonten die großen Verluste auf Bregauanischer Seite. Bei den erbitterten Kämpfen auf den Zinnen und den Ausfällen an den Stadttoren hatten Hunderte von Menschen und Erzwesen ihr Leben gelassen. Einige weitere Dutzend waren bei den von den Feuerkugeln der Orc'hs verursachten Bränden ums Leben gekommen. Sie verwiesen auf die noch immer anwachsende Zahl der Orc'hs, die aus sämtlichen Himmelsrichtungen vor den Toren eintrafen. Sie machten den Hauptleuten klar, dass Yrroths Hauptstreitmacht erst noch eintreffen würde und höchstens noch einen Tagesmarsch von der Stadt entfernt war. Die Verluste in den kommenden Tagen würden gewaltig sein, falls man sich überhaupt halten konnte.


  Schließlich musste selbst der unnachgiebigste Hauptmann eingestehen, dass der Kampf hoffnungslos und die Entscheidung für einen sicheren Abzug die beste Wahl war. So konnte viel unnötiges Blutvergießen vermieden werden.


  Alle Hauptleute unterzogen sich nun der schwierigen Aufgabe, die Krieger auszuwählen, die bis zuletzt auf ihrem Posten bleiben sollten. An Interessenten mangelte es nicht; fast jeder Krieger meldete sich freiwillig. Spät abends fingen Torwächter einen Mischling, der sich von den Zinnen nahe dem Südtor abseilen wollte. Es schien sich um einen Spion der Orc'hs zu handeln. Sie konnten nur hoffen, dass es der einzige war.


  Die Gruppe machte sich nun gemeinsam mit den Soldaten der Palastwache an die Vorbereitung der Flucht durch den Tunnel. Sie klopften an jede Haustür und legten den Bewohnern ans Herz, sich so schnell wie möglich zum Palast zu begeben. Sie sollten Vorrat für mindestens eine Woche sowie Decken oder Zelte mitnehmen.


  »Und seid leise«, wurde ihnen mitgeteilt. »Je leiser wir sind, desto größer ist die Chance, dass unser Vorhaben nicht vorzeitig entdeckt wird.«


  Diese Phase des Unternehmens gelang überraschend gut. Familien, Männer und Frauen, in deren Gesichtern sich zumeist Überraschung abzeichnete, meldeten sich beim Palast, wobei viele schlaftrunkene Kinder auf dem Arm trugen. Sie wurden in einer langen Reihe von den Palastwächtern zu den Katakomben geleitet. Am Fuß der Treppe, die zum Tunneleingang führte, saß der Meisterspielmann Viald. Er sang Bregauanische Lieder und begleitete sich dabei auf dem Tourmen, einem achtsaitigen Instrument mit einem halbrunden Resonanzkörper aus seltenem Kokanderholz. Mit seinen Melodien und Liedern spendete er ein wenig Trost, auch wenn vielen Tränen in den Augen standen.


  Hinter einer Vorhut von hundert Kriegern betraten die ersten Bregauaner den Tunnel. Am Zugang zum Fluchtweg, einer Nische von höchstens zwei Schritt Breite, wartete Fürst Rademir selbst, der für jeden Einwohner Bregauas und jedes andere Wesen ein ermutigendes Wort hatte, bevor er sie ins Halbdunkel des Tunnels treten ließ.


  Mitten in der Nacht meldete sich Kayrin mit besorgter Miene beim Fürsten.


  »Wenn wir so langsam weitermachen, werden wir vor


  Sonnenaufgang niemals fertig sein«, flüsterte er. Rademir lächelte einem Dvarg zu und klopfte ihm ermutigend auf die Schulter. Dann blickte er rasch zur Seite. In seinen Augen sah Kayrin eine Mischung aus Trauer, Stolz und Wut. Und er sah auch, dass der Fürst müde war, sehr müde.


  Rademir blickte sich um.


  »Lasst alle schneller gehen«, sagte er. Er musterte den Durchgang. »Der Tunnel selbst ist breiter. Lasst den Zugang aufbrechen, dann können vier Wesen zugleich hindurch.«


  Kayrin besah sich die Nische und betrachtete die steinerne Mauer. Dann nickte er und murmelte: »Wird gemacht.«


  Er drehte sich um und wollte wieder nach oben, hielt aber dann zögernd inne.


  »Vielleicht ist es besser, Herr, nicht von jedermann persönlich Abschied zu nehmen. Auch das kostet Zeit.«


  Rademir starrte den Hofmeister an. Trauer hatte im Blick des Fürsten die Oberhand gewonnen. Er beugte das Haupt und nickte.


  »Du hast Recht, Kayrin. Aber ich werde hier stehen bleiben. Ich will jeden Vorbeigehen sehen. Erst wenn der Letzte an mir vorüber ist, werde auch ich meiner Stadt den Rücken zudrehen.«


  Rademir standen Tränen in den Augen, doch er gestattete sich nicht, seinen Gefühlen freien Lauf zu lassen. Nicht hier und nicht jetzt.


  Oben durchsuchten Krieger und Palastwachen sämtliche Häuser und öffentliche Gebäude. Sie wollten Gewissheit haben, dass niemand zurückblieb. Zuletzt verblieben nur die entsprechend eingewiesenen Krieger auf den Zinnen, um Wache zu halten. Einige der Puppen bewegten sich hin und wieder, dank der magischen Formeln von Arrahed, Pharve, Arnarvilli und Einhand Varand. Vorläufig deutete nichts darauf hin, dass die Orc'hs Verdacht geschöpft hatten.


  Die spärliche Bemannung der Zinnen hatte einen entscheidenden Nachteil: Nicht alles wurde auch sofort bemerkt. Außerhalb des Blickfelds der Krieger lehnte ein kleingewachsener Mann in einer Sackgasse eine Leiter gegen die Mauer und ließ sich unweit des Nordtores auf der anderen Seite an einem Seil hinuntergleiten. Im Schutz der Dunkelheit und der Deckung einiger Sträucher schlich er ungesehen zum nächsten Orc'hlager.


  Wenig später hörte man Stimmengewirr; dann folgten Schreie und Befehle, die von den Orc'hs in den anderen Lagern rasch aufgegriffen wurden. Binnen kurzem wimmelte es vor Betriebsamkeit. Stimmen riefen durch die Nacht, Waffenklirren und rasche Fußschritte waren zu hören. Fackeln wurden in Brand gesteckt und bald wurde klar, dass die Orc'hs einen nächtlichen Angriff vorbereiteten.


  »Sie wissen Bescheid!«, riefen die Wächter auf den Zinnen einander zu. Arnarvilli hatte den Lärm ebenfalls vernommen und erschien am Nordtor, um sich ein Bild zu machen. Als sich seine schlimmste Befürchtung bewahrheitete, eilte er zum Palast und meldete sich bei Rademir.


  »Herr, der Plan ist bekannt geworden«, flüsterte er dem Fürsten ins Ohr. »Wahrscheinlich konnte ein Spion ungesehen entkommen. Die Orc'hs bereiten einen Großangriff vor.« Er deutete auf die Schlange von Menschen und Erzwesen. »Wie es derzeit aussieht, werden sie hier sein, bevor die Hälfte der Einwohner die Stadt verlassen hat.«


  Rademir schaute den Meistermagier mit großen Augen an. Dann bat er ihn in einen Nebenraum.


  »Was sollen wir tun?«, fragte er zähneknirschend. »Du bist der Magier, Arnarvilli. Nun brauchen wir deine Fähigkeiten und die der anderen Zauberer mehr denn je. Lass dir etwas einfallen. Halte sie bis zum Morgengrauen auf.«


  Rademir sah Kayrin zum Eingang laufen und rief ihn zu sich. Der Hofmeister hatte die schlechte Nachricht bereits vernommen.


  »Wie sieht es beim Tunnel aus?«, erkundigte sich Rademir eindringlich. »Schaffen wir es bis Sonnenaufgang?«


  Kayrin hob die Schultern.


  »Der Zugang ist verbreitert worden, und die Leute gehen zügiger. Wir machen Fortschritte, aber die Straßen und der Vorplatz von Lanc Ysafa sind noch immer voll. Es wird knapp.«


  Rademir wandte sich an Arnarvilli. »Die Meistermagier sollen sich so bald wie möglich im kleinen Thronsaal versammeln.«


  Er blickte sich kurz um; dann zog er Arnarvilli mit sich in einen anderen Raum. Unter dem Mantel holte er eine siebenzackige Krone hervor.


  »Wilmond!«, sagte Arnarvilli.


  »Nimm die Krone mit«, sagte Rademir. »Versteck sie an einem Ort, an dem niemand sie finden kann.«


  Arnarvilli überlegte einen Augenblick. Dann nickte er und verstaute Wilmond in seinem Rucksack.


  Rademir schob ihn hinaus und beschwor ihn: »Unsere ganze Hoffnung ruht auf dir. Lass dir etwas einfallen. Ich werde gleich auch da sein. Und lass auch die Riesin kommen. Sie hat bisweilen gute Einfälle. Beeil dich.«


  Er gestikulierte mit beiden Händen. Arnarvilli eilte davon.


  Der Ermonmagier suchte verzweifelt nach einem Plan, nach einer Idee, wie man die Orc'hs lange genug aus der Stadt heraushalten konnte. Doch es schien beinahe so, als wäre alles Nachdenken vergebens. Ein dunkler Vorhang verdüsterte seine Gedanken.


  Er wandte sich an eine Palastwache und erkundigte sich, wo die anderen Meistermagier und Rinne sich aufhielten. Der Mann wusste es nicht; schließlich aber fanden sie einen Hauptmann, der ihnen über den Aufenthaltsort der Zauberer und der Riesin Auskunft geben konnte. Der Hauptmann begleitete sie zum Eingang.


  »Ich werde meine Männer schicken, sie zu holen«, sagte er und winkte vier Krieger herbei. »Seid versichert, dass die Magier und die Frau so bald als möglich zum Palast gebracht werden.«


  »Tut das«, beschwor ihn Arnarvilli. »Wir dürfen keine Zeit verlieren.«


  In der Ferne hörte man siegessicheres Johlen. Überall war rote Glut zu sehen.


  »Fackeln, Tausende von Fackeln«, murmelte der Hauptmann. »Die Orc'hs gehen zum Angriff über. Wir sind verloren. Jetzt kann uns nichts mehr retten.«


  In seiner Stimme lag keine Angst, nur stoische Ruhe. Arnarvilli blickte ihn streng an. »Das Volk ist nur so tapfer wie seine Anführer, sagt das Sprichwort. Nur Mut! Lass deine Stadt jetzt nicht im Stich.«


  Der Mann wurde rot. Nach einigen Augenblicken nickte er beschämt und begab sich zu seinen Truppen.


  In den Reihen der Menschen und Erzwesen erhob sich ein unruhiges Scharren und Flüstern. Wenn Panik ausbräche, wäre gewiss alles verloren, erkannte Arnarvilli. Im nächsten Moment schien es, als hätte er die Jahrhunderte von sich abgeworfen und keinen Buckel mehr. Er stürmte nach draußen und kletterte behände auf den mannshohen Sockel des Denkmals am Zugang zum Palast, das den legendären Fürsten Rekh Ondamir zeigte.


  »Einwohner und Gäste Bregauas!«, rief er, wobei er die Arme ausbreitete. Plötzlich wusste er, was zu tun war.


  »Hört alle her. Ich bin Meistermagier Arnarvilli. Dies ist die Stunde, in der jedermann Selbstbeherrschung abverlangt wird. Die Orc'hs haben von unserem Fluchtplan erfahren und gehen zum Angriff über. Wenn Bregaua jetzt, in dieser späten Stunde, den Kopf verliert, sind wir alle zum Tode verurteilt. Wenn wir die Ruhe bewahren, haben wir gute Aussichten, zu entkommen. Wenn wir durch den Tunnel geflohen sind, wird unseren Widersachern eine böse Überraschung bevorstehen. Die Chance, dass sie uns danach noch aufspüren, ist sehr gering. Verliert nicht die Hoffnung!«


  Um ihn herum war es jetzt totenstill. Das Lärmen der Orc'hs klang wie aus weiter Ferne.


  »Dies ist auch die Stunde der Meistermagier«, fuhr er fort, ohne lauter zu werden, aber mit mehr Selbstvertrauen in der Stimme, als er eigentlich besaß. »Gemeinsam mit Fürst Rademir und der Riesin werden wir unseren Plan durchführen. Bewahrt Ruhe. Sagt es denjenigen weiter, die meine Worte nicht vernommen haben.«


  Er sprang vom Sockel herunter und eilte zurück in den Palast, ohne sich umzudrehen.


  Wenig später trafen sich die Meistermagier, Rademir und Rinne in den Katakomben unweit des Tunneleingangs. Sie verschwendeten keine Zeit auf die Besprechung der Lage in der Stadt. Sie alle wussten, dass die Orc'hs Bregaua bald einnehmen würden.


  »Ich habe einen Plan«, verkündete Arnarvilli. »Doch bevor ich ihn mit euch bespreche, will ich wissen, ob dieser Plan gelingen kann.«


  »Was ist das für einen Plan?«, fragte Pharve. »Und wie willst du...«


  Dann blickte er auf und deutete auf Rinne. »Natürlich! Du willst das Orakel befragen!«


  »Ja, das Orakel«, bestätigte Arnarvilli. »Ich weiß nicht, ob mein Plan uns ausreichend Aufschub verschaffen kann. Aber das Orakel weiß es.«


  Rinnes runzelte die Stirn und schüttelte heftig den Kopf, dass ihre blonden Haare flogen.


  »So seltsam es auch klingen mag, ich weiß es nicht«, antwortete sie. »Die Aussprüche des Orakels werden unter dem Einfluss des Kristallkrauts geäußert. Ich bin nur die Stimme, die sie verkündet. Und manchmal sind es nicht einmal Aussprüche. Oft weist das Orakel den Fragenden bloß auf verschiedene Möglichkeiten hin, aus denen er seine Schlussfolgerungen ziehen kann.«


  Sie schürzte die Lippen.


  »Ich habe auch entdeckt, dass die Zukunft mehrere Möglichkeiten bereithält«, fuhr sie fort. »Geschehnisse, die wir Zufall zu nennen pflegen, beeinflussen letztlich die Richtung, die unser aller Schicksal nimmt.«


  Arnarvilli ergriff ihren rechten Arm und sagte: »Jetzt ist nicht die Zeit für philosophische Debatten über die Wirkungsweise des Orakels. Die Orc'hs stehen vor den Toren.«


  Einen Moment starrte Rinne in weite Fernen. Ihre Augen verloren den intensiven Blick. Sie murmelte: »Das erste Mal, dass sich das Orakel außerhalb von Wynthe in den nördlichsten Nordlanden manifestieren wird. Wir werden sehen...«


  Dann griff sie unter ihren Mantel und holte eine grüne Phiole hervor.


  »So sei es denn«, murmelte sie, begab sich in eine dunkle Ecke des Kellergewölbes und winkte Arnarvilli zu sich.


  »Komm. Ich kann das Orakel nur im Hinblick auf die Zukunft eines Wesens befragen.«


  Sie wandte sich an die anderen.


  »Lasst uns allein.«


  Die Meistermagier und Rademir verließen das Kellergewölbe. Rinne beugte sich vor und streute das Pulver aus der Phiole in eine Nische. Bald kringelte sich grüner Rauch empor. Sie bedeutete Arnarvilli, sich zu setzen.


  Uxorn


  


  »Naturwesen sind der physische Zusammenhang dieser Welt. Sie >schauen< den Teil Aidéns, der ihnen zugewiesen ist. Das Wort klingt sehr passiv. Für Erzwesen, Menschen und Tiere träfe das auch zu, denn die vergänglichen Bewohner dieser Welt betrachteten ihre Umgebung ja als unwandelbar.


  Eigentlich verstehen nur die Felsenbäume, die Targe des Nachtwaldes und die Alvií, die ihr Leben auf Aidén gegen die Unsterblichkeit auf Yond Aeth eintauschen, etwas von den Taten der Naturwesen. Sie sind sich des sich verändernden Laufs des Flüsse bewusst, der Entwicklung der Bergketten und des Verblassens des Wüstensands.«


  


  Mrcad Estefo von Wons

  in seinem Vorwort zu einer

  Geophysischen Enzyklopädie von Nord-Aidén (4688).


  


  Am Westrand des Hyurgish bebte die Erde. Das Beben wurde begleitet von schrillem, vielstimmigem Jaulen. Felsformationen schwankten; der Boden der Wüste Aesdal tanzte und zuckte wie ein Pring im Todeskampf. Die Tiere in der Nähe dieses Ortes, an dem sich zwei massive Standbilder befanden - ein Berghaweit, ein alter Taubenvogel, einige Faserspringer und Ratten -, flüchteten panisch in sämtliche Richtungen. Eine Riesenschnecke jedoch konnte nicht so schnell fliehen. Deshalb steckte das Tier den Kopf zwischen zwei Felsen und ließ einen ängstlichen Pfeifton hören. Zwischen den beiden Kolossen bebte die Erde und öffnete sich mit einem ohrenbetäubenden Schlag. Steinsplitter und Felsblöcke segelten Hunderte von Schritt weit durch die Luft. Eine


  Staubwolke wehte in alle Richtungen. Ein breiter Riss von mindestens fünfzig Schritt Länge war zu sehen, nachdem der Staub sich wieder gelegt hatte.


  Yrroth, der genau wie D'Anjal in seiner Versteinerung gefangen war, hatte endlich begriffen, dass etwas im Gange war. Außerhalb seines Blickfeldes bewegte sich irgendetwas. Er hatte Schattenfetzen wahrgenommen, die in der Erde verschwanden. Er befürchtete, dass sein Kontrahent ihm zu entkommen drohte. Der Vielstimmige tat das Einzige, zu dem er jetzt imstande war: Er ließ die Erde erbeben und erzittern, um dadurch D'Anjals erstarrte Gestalt in die Tiefe zu stürzen.


  Der durch die Magie des Riesenerzschwertes wiedererwachte Geist D'Anjals hatte endlich Fiander gefunden. Wie ein glatter, kühler und abweisender Turm aus Stal erhob es sich vor seinem geistigen Auge. Das Schwert schien dem Teilbaren den Zugang zunächst zu verweigern, doch nachdem er ohne Mühe die Haut der Waffe durchdrungen hatte und in die eigentliche Struktur vorgestoßen war, gab das Schwert sich geschlagen. D'Anjals Geist fand sich in einer Gedankenwelt wieder.


  Er ging durch Wälder mit Bäumen, die so hoch wie Berge waren und Blätter von der Größe von Mänteln besaßen. Die Wipfel waren durch gelbgrüne Girlanden und braune Lianen miteinander verbunden. Hier und da überragten schlanke Gebäude das Dach des Waldes. Die Alvií nannten sie Syn L'aeyalv, Elfentürme. Diese Bauten waren aus hauchdünnem, doch unverwüstlichem Keppelholz.


  D'Anjal passierte Ostermanouth, den Urbaum. Er war mehr als elfhundert Schritt hoch, und sein Blätterdach reichte bis zu sechshundert Schritt vom Stamm weg. Hier waren der Überlieferung zufolge die ersten Alvií geboren worden: Allegir und Esdurid. Den Baum umschwirrten alle Arten von Vögeln, und es wimmelte von Tieren und anderen Wesen.


  Ein neuer Wald kam in Sicht, aus kleineren Bäumen mit grünen Stämmen und Ästen, mit smaragdgrünen Blättern von der Größe eines Fingernagels. Die Rinde jedes Baumes war mit einem Flickenteppich aus Nervenbahnen, grünen Pilzen und vielfarbigem Moos bedeckt. Im Schatten dieser Bäume sah D'Anjal einige Wesen verschwinden. Ohne Zweifel waren es Alvií.


  Er betrat eine Stadt mit seltsamen Gebäuden, die Bäumen ähnelten. Auf ihrer Oberfläche sah man dunkelgrünes Moos und weiße und gelbe Girlanden. DAnjal entnahm den Namen dieser Stadt dem Geist des ersten Alvií, auf den er traf: sie hieß Vyerlea. Der Alvií redete ihn in einer Abart des Hoch-Alv an; zu seinem Erstaunen verstand D'Anjal die meisten Worte nicht. Nur ein Teil einer Bemerkung über das Buch der Erkenntnis und ein Verweis auf das Vergessene Volk blieben ihm im Gedächtnis. Das Gesicht des Elfen wies Züge auf, die ihn an den Asaherget, an Rymlen erinnerten. Der Alvií streckte die Hand aus. Im gleichen Augenblick veränderte sich seine Gestalt.


  D'Anjal sah, wie Erondais, einer der Schöpfer von Yond Aeth, den Vogelpalast von Dendray schuf. Von neuem entzückte ihn der Anblick der vielen Tausend Vögel, die in farbigen Bändern von Baum zu Baum wogten.


  Er sah Erondais, wie er gemeinsam mit den Alvií Rodagil und Nerandas unbegreifliche Magie wirkte. D'Anjal sah ein Muster entstehen, das Ähnlichkeit mit dem Flechtwerk der Gestirne besaß. Aus den unsichtbaren Maschen dieses Gewebes schufen sie Yond Aeth, die Welt der unsterblichen Elfen - auf eine Art und Weise, die D'Anjal nicht zu ergründen vermochte, obgleich er einige Kenntnis von der Schaffensweise der drei legendären Elfen besaß.


  Er betrat einen Pfad, der unter einem Elfenbogen hindurchführte, und wusste, dass er sich auf dem Weg in den Dämmerwald nahe Uqerget befand. Am Ende des Pfades stand eine Gestalt, die ihm zuwinkte.


  In diesem Moment ertönte ein lauter Knall, und seine Vision zerplatzte.


  D'Anjal sah, wie die Erde an seiner Säule und der anderen riss. Er hörte das wütende, vielstimmige Gekreisch des Unnennbaren. Er spürte, wie die Säule schwankte, in die er sich verwandelt hatte, aber dennoch stehen blieb.


  Irgendetwas bewegte sich auf dem Abhang zu seiner Linken. Eine Gestalt starrte herunter. D'Anjal versuchte, mit dem Geist des anderen Kontakt aufzunehmen. Die Präsenz wurde schwächer und löste sich nach wenigen Augenblicken auf, doch D'Anjal hatte in ihr den Meistermagier Arnarvilli erkannt. Er fragte sich, was der Zauberer hier tat. Wäre er nicht in dieser selbstgeschaffenen Hülle gefangen gewesen, wäre er dem Ermonmagier gefolgt.


  Er musste sehen, dass er entkam. Mit einer scheinbar achtlosen Geistesgebärde holte er einige funkelnde Kraftlinien aus dem Herzen Fianders und verließ die Struktur der Waffe. Er richtete seine Aufmerksamkeit auf die Wurzeln, die er ausgeschickt hatte, um das Naturwesen Uxorn aufzuspüren. Ein Teil seines Geistes bewegte sich und trieb die Wurzeln mit aller Kraft, die ihm zur Verfügung stand, tiefer ins Erdreich. Tatsächlich hatte der Unnennbare ihm unbewusst geholfen. Das von Yrroth verursachte Beben hatte die Risse im Erdreich erweitert, sodass die Wurzeln ihren Weg schneller und leichter finden konnten.


  Er sorgte dafür, dass die beiden Geisteshälften wieder zusammenfanden, und machte sich daran, sich einen Weg durch die Wurzeln zu bahnen. In der Feme hörte er erneut Lärm und fühlte, wie die Erde tanzte und zuckte. Hastig wühlte er sich tiefer ins Erdreich und verbarg seinen Geist in Rissen und Spalten.


  Unwillkürlich rief er Uxorn um Hilfe an, doch es war keinerlei Präsenz zu spüren. Er erreichte die äußersten Enden der Wurzeln und begann, gestärkt durch die Kraft der beiden Erzschwerter, die harten Erdschichten durchzuhacken, die ihn noch von dem Naturwesen trennten.


  Eine der Wurzeln starb von einem Augenblick auf den anderen ab. Yrroths Angriff zeitigte erste Erfolge. D'Anjal stand vor einem Dilemma. Wenn er die versteinerte Säule seines Körpers zurückließ, verlor er die beiden Erzschwerter. Er dachte kurz nach.


  Dann spürte er den Druck einer Anwesenheit, die das gesamte umliegende Gestein durchdrang. Die Wurzeln um ihn herum wurden wie von einer riesigen Faust in die Erde gezogen. Eine Stimme hallte hundertfach in seinem Geist wider.


  »MENSCH!«


  »Uxorn!«, antwortete D'Anjal betäubt und in einem Tonfall, der zwischen Angst und Hoffnung lag. Irgendwo in einem Teil seines Geistes durchlebte er die Erinnerung an Zuol D'Edchonsiumorlad in den Grotten von Sohar. Es schien eine Ewigkeit her zu sein.


  »MENSCH BRAUCHT HILFE.«


  Es war eine Feststellung, keine Frage.


  »Die Schwerter...«, begann D'Anjal.


  »HUMMM. UXORN HILFT. MACH PLATZ.«


  Die Wesenheit raste gleich einer Lawine von Felsblöcken durch D'Anjal hindurch nach oben in die Säule. Ein Teil Uxorns blieb zurück und suchte sich einen Ort in D'Anjals Geist.


  »WARTE HIER«, donnerte die Stimme.


  D'Anjal konnte nur gehorchen.


  In der Ferne tobte Yrroth seine Wut aus. Die Erde bebte, krachte, knirschte. Uxorns donnernde Stimme schoss schneidend empor. Das Kreischen des Vielstimmigen ging in ein erbärmliches Winseln über. D'Anjal wurde durchgerüttelt. Er fühlte sich hilflos wie ein Wurm. Mit all seinen Kräften war er nicht in der Lage, dem Naturwesen zu helfen. Würde es gegen Yrroth bestehen können? Erneut bebte die Erde rings um ihn. Die Wurzeln hakten sich von dem versteinerten Körper los, in dem sein Geist gewohnt hatte. Gleichzeitig fühlte er seine magischen Kräfte zurückkehren. Nun konnte er helfen!


  »BLEIB!«


  Uxorns Stimme krachte wie eine Reihe von Donnerschlägen. Ihre Kraft nagelte D'Anjal zwischen den Erdspalten fest.


  »DER ERBE WIRD SPÄTER KÄMPFEN, AN EINEM ANDEREN ORT. NICHT JETZT. DAS WÄRE NICHT GUT.«


  Das Naturwesen grollte.


  »HUMMM. UXORN KANN DEN SCHWARZEN NICHT TÖTEN, ABER ER KANN IHN EINE ZEIT LANG ... IN DIE IRRE FÜHREN.«


  »Die Schwerter«, flüsterte D'Anjal.


  »UXORN WEISS. SIE WERDEN NICHT VERLORENGEHEN. DOCH D'ANJALS ANDERE ... PERSÖNLICHKEIT.«


  Stille.


  »WARTE HIER«, sagte das Naturwesen, als es sich aus D'Anjals Geist löste.


  D'Anjal unterdrückte den Impuls, helfen zu wollen. Dies ist nicht der Augenblick, sagte er sich immer wieder. Der Kampf würde anderswo stattfinden. So war es prophezeit, und so würde es geschehen.


  Das Orakel


  »Nachdem wir beschlossen hatten, Aidén eine Richtung zu geben, haben wir eine Reihe von Wesen in diese Welt gesetzt. Sie bewachen, behüten und lenken, wo es nötig ist. Sie tun es unabhängig von uns, denn wir haben nur selten Kontakt. Als wir nach Aidén kamen, war die Welt ohne Richtung. Es gab nichts, das alle Bewegungen und jegliches ungewohnte Geschehen von Bedeutung in sich aufgenommen hätte, um daraus einen Plan, eine Bewegung auf die Zukunft hin zu formen. Als wir uns dieser Aufgabe stellten, schufen wir Weisheit, anfangs nur als geistiges Sprachrohr, doch Weisheit entwickelte sich zu einer eigenständigen Wesenheit. Später entstand Bedarf, den natürlichen Zusammenhang auf Aidén zu beeinflussen. Erst da entdeckten wir, dass es Naturwesen gab. Sie taten größtenteils, was wir vorhatten. Wir mussten nur eine Reihe von Absprachen mit ihnen treffen. Auch mit dem anderen Wesen aus unserer Heimatwelt trafen wir Absprachen. Das war nicht einfach, denn es ist mächtig, und seine Gedankenwelt stimmt nur selten mit der unseren überein. Es ist der Meinung, dass unser Eingreifen in den Strom von Aidéns Zeit ein grundlegender Fehler ist. Wenn uns in unseren Träumen Zweifel heimsucht, denken wir bisweilen, dass es Recht hat.


  Dann gibt es die Wächter, und die absonderlichen Individuen, die durch Jahrhunderte hindurch auf unser Geheiß oder in Absprache mit uns handelten. Doch um auf der Ebene des Geistes eine Richtung für eine Zukunft vorzugeben, die sich in sinnvollen Bahnen entwickeln konnte, dazu bedurfte es einer metaphysischen Weisheit. Eines ihrer wichtigsten Werkzeuge ist das Orakel.«


  Fragment des Vierzehnten Monologs Endils des Sternenfahrers aus dem Buch der Erkenntnis.


  Arnarvilli wurde schwindelig. Er blinzelte, räusperte sich und setzte sich hin. Rinne lächelte. »Das ist das erste Mal, dass sich das Orakel an anderer Stelle vernehmen lässt«, flüsterte sie, eher zu sich selbst zum Magier. »Ich habe immer geglaubt, die Kraft des Kristallkrautes sei unlösbar mit Wynthe und der Kälte meiner nördlichen Heimat verbunden. Es wird...«


  Sie stockte. Ein tiefes Summen war zu hören, und Arnarvilli drang der Geruch von feuchtem Holz in die Nase. Er ließ seinen Willen frei. Dies war eines der wenigen Male in seinem langen Leben, dass er die Kontrolle über sich selbst aus der Hand gab. Rinne begann mit einer Litanei. Arnarvilli erkannte, dass sie in der Sprache des Vergessenen Volkes redete:


  »Aide Wynthe, das Orakel dieser Welt, leiht der Vergänglichkeit erneut seine Stimme. Dreitausenddreihundertneunundzwanzigmal erklang die Stimme der reinen Wahrheit. Sie entrang sich den Fesseln des Raumes und befreite sich von den Ketten der Zeit. Sie badete sich in der Wärme des Lichts, das allgegenwärtig ist. Und in dem Licht ist ihr Wort, und ihr Wort ist die einzige Spur. Vernimm ihre Stimme. Suche die Bedeutung hinter der Bedeutung. Sieh die Wirklichkeit und entlarve sie als Traum. Suche den Traum, der die wahre Wirklichkeit ist. Entdecke die Worte, die die Bausteine dieses Traumes sind, und die Reinheit des wahren Wortes, welches strahlt wie ein heller Stern. Schau Aide Wynthe. Betritt ihr eisiges Königreich, in dem sich ihre Gedanken als Kristalle manifestieren. Vernimm ihre Stimme. Vernimm ihre Stimme.«


  Der Ton wurde lauter. Rinne winkte Arnarvilli, ohne den Blick vom Kristallkraut abzuwenden. Sie ergriff seine Hand und führte ihn bis vor die Nische. Arnarvilli sah nichts außer grünen Rauchschwaden und Dunkelheit. Andere Gerüche drangen auf ihn ein. Der Gestank geronnenen Blutes, der Duft einer Blüte, deren Namen er einst gekannt hatte. Während Rinne ihn fest an der


  Schulter gepackt hielt, glitt er in ein angenehmes Vergessen.


  Schweigend zog eine unabsehbare Reihe von Schatten an seinem geistigen Auge vorbei. Große Wesen, die langsam durch ein breites Tal zwischen zwei Bergrücken schritten, die mit Wäldern bedeckt waren. Eine blasse Sonne warf mühsam ihre Strahlen durch Nebelfetzen, die wie ein faltenreicher Vorhang zwischen den Bergspitzen hingen. In der Ferne wankte die Reihe der Schatten einen Abhang hinauf und verschwand im Nebel. Auf der anderen Seite des Tales tauchten neue Schatten auf, die von einem tiefer gelegenen Pfad kamen. Es herrschte vollkommene Stille. Kein Windseufzer ließ sich vernehmen, der die Existenz dieser Welt bestätigt hätte.


  Trotz seines umfassenden Wissens über die Geschichte Aidéns konnte Arnarvilli nicht feststellen, um welche Wesen es sich handelte, und in welcher Zeit er gelandet war. Er trat vor. Die Welt löste sich in Dunkelheit auf.


  Von allen Seiten bohrten blendende Lichtstrahlen in seinen Körper. Arnarvilli sah nichts außer diesem blendenden Licht. Dahinter vernahm er ein träges, rauschendes Atemholen. Er konnte nicht feststellen, woher dieses Geräusch kam.


  »Serengui, therem iluah bynth.«


  Eine flüsternde Stimme, die ihn von allen Seiten zu umgeben schien.


  Arnarvilli suchte in seinem Gedächtnis, doch keine der ihm bekannten Sprachen war hier hilfreich. Auch der Sprecher war ihm nicht bekannt. Sein Atem schien trotz der hellen Lichtstrahlen Kälte mit sich zu bringen.


  »Dunkelheit weht über Serengui, der Welt, die der Ratsuchende als Aidén kennt«, fuhr die Stimme in reinem Westergish fort. »Der Ratsuchende muss wissen ...«


  In der Ferne rollten Donnerschläge, die tausendfach wiederhallten.


  »... muss wissen, dass die Chance für das Weiterbestehen des Gleichgewichts zwischen Licht und Dunkel mit jedem Tag kleiner wird.«


  Arnarvilli lauschte atemlos.


  »Der Zweiköpfige entwarf einen Plan...«


  Erneut erklang der Donner, der nun schon näher gekommen war.


  »... einen Plan. Er war verwegen. Vielleicht etwas zu weitreichend. Der alte Gefährte des Zweiköpfigen wandte sich von ihm ab. Doch dieser Plan enthielt auch viel Gutes. Schwerter und Wissen. Der Zweiköpfige setzte Wächter über jede Wendung im Strom der Zeit. Er verlieh vielen, vielleicht zu vielen Wesen die Gnade des langen Lebens. Bisweilen dauerte das Leben Tausende von Jahren. Für den gewöhnlichen Sterblichen eine unvorstellbar lange Zeitspanne.«


  Arnarvilli spürte, wie die Aufmerksamkeit des Wesens sich auf ihn richtete. Das Licht schien stärker zu werden.


  »Auch der Ratsuchende ist der Gunst des langen Lebens teilhaftig geworden, wie ich sehe. Er weiß um die Trägheit der Zeit, die ausgedehnten Momente der Langeweile. Ach...«


  Ein leuchtender Blitz blendete Arnarvilli. Ein ohrenbetäubender Donnerschlag riss die Vision entzwei.


  Er befand sich an einem Abgrund am Fuße eines Gebirges. Vor ihm erstreckte sich eine unabsehbare Sandfläche. Hitze und Staub führten über dem Sand einen wunderlichen Tanz auf. Auch hier herrschte Stille, doch


  Arnarvilli hatte das Gefühl, dass jeden Moment Chaos ausbrechen konnte. Er drehte sich um. Turmhohe Bergspitzen blickten auf ihn herab. Es dauerte einen Moment, ehe er wusste, wo er sich befand. Angesichts der Höhe und Gestalt der Bergriesen war er offenbar in der Nähe des Hohen Hyurgish. Irgendwo in der Gegend von Zaal und Wons, wie er vermutete.


  Ein knirschendes Geräusch ließ ihn den Blick nach unten wenden. Ein paar hundert Schritt unter ihm standen zwei eigenartige Felsformationen. Sie ähnelten unnatürlich geformten Säulen aus glänzendem Material. Während er noch hinschaute, riss die Erde zwischen den Säulen auf, und ein wütendes, vielstimmiges Kreischen erklang. Steine flogen in sämtliche Richtungen, und eine Staubwolke wirbelte empor, die das Geschehen den Blicken entzog.


  Einen Moment spürte er, wie ein Geist nach dem seinen tastete. Hinter dieser Präsenz schlummerten ungezügelte Kräfte, die Arnarvilli schwindeln ließen. In diesem einen Augenblick entfaltete sich vor seinem geistigen Auge ein ganzes Universum. Bilder stürzten auf ihn ein: blutige Schlachten, von Hunderttausenden Wesen bevölkerte Täler, Drachenhorden, die in alle Richtungen ausschwärmten, unendliche Wälder, die die Welt bedeckten, Nomaden, die über kahle Ebenen zogen, Magier, schwarze, graue und weiße, und eine Reihe von Fürsten, Herrschern über Alvií, Dvarge, Daith, Ermon, Riesen, Menschen und andere, ihm unbekannte Wesen. Schließlich blieb ein Bild haften. Ein güldener Drache, mindestens dreimal so groß wie Raygereio, lag auf einem Podest neben einem Thron. Aus seinen Nüstern stieg grauer Dampf auf. Das Tier schien ihn aus Augäpfeln anzublicken, welche die Größe eines Kopfes besaßen. Arnarvilli schloss die Augen vor diesem Blick.


  »Man nennt mich das Orakel von Aide Wynthe, zum Leben erweckt durch das Kristallkraut, und vernehmbar gemacht durch die Riesin. Andere kennen mich als den Meister des Lichts«, fuhr die Stimme fort, als wäre nichts geschehen.


  Arnarvilli riss die Augen auf. Das hatte er nicht gewusst: Der Meister des Lichts und das Orakel von Aide Wynthe waren ein und dasselbe Wesen. Soviel er wusste, war das niemandem bekannt. Lange Zeit blieb es still. Die Lichtstrahlen flackerten.


  »Tausend Jahre sind wie ein Augenblick. Ein Tag ist wie ein ganzes Leben. Ich habe diesem Erben geholfen. Es gab stärkere Persönlichkeiten, aber diese...«


  Die Stimme verstummte abrupt, als hätte ihr jemand den Mund verboten. Arnarvilli glaubte, Stimmengewirr zu vernehmen.


  »Wie lautet deine Frage, Ratsuchender?«, wollte das Orakel kurz und bündig wissen.


  Ehe der Ermonmagier antworten konnte, verschwand das Licht, und er befand sich auf einer Ebene. Der Himmel war grau, der Sand unter seinen Füßen braun. Er schaute sich um. Nichts. Er schloss die Augen, ohne einen Unterschied zu bemerken.


  Als er die Augen wieder öffnete, war er unweit der Säule von Exode. Tausende von Mon hatten sich im Haus der Ewigen Morgenröte versammelt. Auf dem Podest mitten im Saal stand der Erste Mon, doch es war nicht Imerith Dunser. Es dauerte einen Moment, bevor er Eccue erkannte. Er riss die Augen auf.


  Welche Überraschung!


  Eccue bewegte die Lippen, doch Arnarvilli hörte nichts. Er schaute zur Säule und wurde von dem gleißenden Licht geblendet, das sich in die Welt des Orakels ergoss.


  »Die Frage«, wiederholte das Orakel mit einem Anflug von Ungeduld.


  Arnarvilli versuchte sich zu erinnern, was er eigentlich hatte fragen wollen, doch ein Schleier unbestimmter Gefühle machte ihm das Denken unmöglich.


  »Ich wollte wissen...«, begann er. Dann überkam ihn erneut ein Schwindel.


  »Es gibt einen gewaltigen Unterschied zwischen betrachten und sehen«, krächzte eine müde Stimme irgendwo hinter ihm. Arnarvilli drehte sich um. Er befand sich im Thronsaal von Masilis. Güldene Sonnenstrahlen fielen durch die hoch im Dachgewölbe eingemeißelten Fenster. Die Gestalt, die auf dem Thron am anderen Ende des Saales saß, war blind. Und doch hatte der Ermonmagier das Gefühl, dass der andere ihn sehen konnte. Die linke Hand des Mannes ruhte auf einem großen Schwert, das das guldgelbe Licht der Sonne in Arnarvillis Richtung reflektierte. Die Rechte winkte ihm, und er trat näher heran, bis er dicht vor dem Podest stand. Der Mann öffnete den Mund.


  »Ich habe mich oft getäuscht«, sagte er. »Aber ach, ich war eigentlich viel zu jung.«


  Der Mann seufzte tief und starrte lange aus leeren Augenhöhlen auf einen Punkt irgendwo über Arnarvillis Kopf. Dann straffte sich sein Rücken, und er fuhr fort: »In unseren Gedanken und Träumen leben wir in Welten, die uns die andere Wirklichkeit zeigen. Diese Welten bergen Antworten in sich, die sich auf Aidén nicht finden lassen. Wer diese Geschehnisse lediglich betrachtet, wird sie vergessen. Wer sie jedoch betrachtet und erfasst, wird später die Bedeutung der Träume ergründen.«


  Die Gestalt, die Arnarvilli bekannt vorkam, ergriff das Schwert mit beiden Händen, erhob sich mühsam und schlurfte zum Rand des Podests.


  »Ich habe Moment erlebt, in denen ich gleichsam unbedacht auf diese Träume reagiert habe. Es waren entscheidende Augenblicke. Für mich, aber auch für diese Welt. Rückblickend bin ich der Stimme meines Herzens gefolgt. Es gibt keine stärkere Stimme. Selbst ein Entschluss, den mir die Stimme des Herzens eingab und der zunächst verfehlt erschien, erwies sich schließlich als gut und richtig.«


  Der Mann beugte sich mühsam vor und flüsterte heiser: »Das Herz. Wenn es darauf ankommt, zählt nur seine Stimme.«


  Dann wurde alles von einem Meer aus Licht überstrahlt.


  Arnarvilli wusste, wo er sich befand. Mit fester Stimme sprach er die Worte, die sein Herz ihm eingab: »Wird es den Meistermagiern gelingen, die Bewohner Bregauas vor den Klauen der Orc'hs zu bewahren?«


  Die Frage hallte im Raum, bis schließlich nur noch der Atem des Orakels, des Meisters des Lichts, zu hören war. Es kam keine Antwort. Erneut ertönte ein krachender Donnerschlag. Dunkelheit herrschte. Doch nichts geschah.


  Im nächsten Moment befand er sich auf einer weiten Ebene. Grauer Sand. Am Horizont schimmerte ein Bergrücken, auf dem ohne erkennbare Ordnung eine Ansammlung von Häusern errichtet war. Die Welt rings um ihn herum schien farblos. Alles war in Grautöne gewandet und atmete Vergänglichkeit und Tod.


  Zuerst bewegte sich nichts. Dann sah er in der Ferne, über den Häusern, eine Schar Vögel aufsteigen. Als letzter erhob sich ein großer schwarzer Haweit in die Luft. Ein kalter Windstoß durchfuhr Arnarvilli bis auf die Knochen.


  »Kartha«, murmelte er erschrocken. Er war irgendwo in Gormorod.


  Aus dem Augenwinkel sah er, wie sich etwas bewegte. Ein graues Vögelchen hockte zusammengekauert auf einem Felsblock. Das Tierchen sah elend aus.


  »Der hat nicht mehr lange zu leben«, brummte er vor sich hin.


  Hauchdünne Gedankenfetzen, die ein Erzwesen oder Mensch niemals wahrgenommen hätte, drangen in seinen Geist ein. Das Tierchen trug einen Namen, der zu schwer für den ausgemergelten kleinen Leib schien. Und plötzlich wurde das Überleben dieses Vögelchens zu einer Sache von allergrößter Wichtigkeit.


  »Nimm jedes Risiko auf dich, ob vertretbar oder nicht«, flüsterte eine Stimme. »Wer die Zeit besiegt, besiegt alles.«


  Mit einem aufkommenden Gefühl des Entsetzens ließ er Gormorod hinter sich.


  »Antwort«, flüsterte die Stimme, »ist nur ein Ausdruck für eine ganze Reihe von Antworten - für den, der zu hören vermag. Wahrheit und Wirklichkeit, Licht und Dunkel, Gut und Böse, dies alles sind nur Worte. Unbeständige Träger von Gedanken. Und doch darf die Kraft der Worte nicht unterschätzt werden. Eine Antwort jedoch hängt nur allzu oft davon ab, wie die Frage gestellt wurde. Antworten verbergen sich auch zwischen den Zeilen.«


  Ein Seufzer erklang.


  »Was kann Aide Wynthe dem noch hinzufügen? Der Ratsuchende hat seine Frage mit dem Herzen gestellt, daher verbirgt sich die Antwort auch dort. Und was bleibt dann noch? Wissen vielleicht. Oder etwas, das mein Freund Zuol D'Edchonsiumorlad >Loum'ad< nennt. Die greifbaren, hörbaren und wahrnehmbaren


  Ergebnisse inspirierter Geisteskraft. Aber den meisten Wesen bleibt nur die Vollendung ihrer Zeit, ein kurzer Nachhall in der Erinnerung anderer Wesen, und danach ewige Stille.«


  Wieder vernahm er einen langen und wehmütigen Seufzer.


  »Und was bleibt dann noch? Trost, Hoffnung und Schönheit, sagen die Dichter.«


  Ein zittriger Seufzer.


  »Diese drei bewirken in meinem Geist nicht einmal eine Regung. Wenn die Nacht lang ist und der Morgen noch weit, ist Licht nur ein Wort. Bedeutung wandelt sich, wenn der Rahmen sich verändert. Serengui, therem iluah bynth.«


  Stein scheuerte auf Stein, Scharniere quietschten und knirschten, eine Tür schlug mit erschreckender Gewalt zu. Der Schlag hallte noch lange in Arnarvillis Geist nach. Die Anwesenheit des Orakels wurde schwächer und das Licht erlosch, bis Arnarvilli sich wieder in der Dunkelheit befand.


  Er dachte über das Bekenntnis des Orakels nach. Er begriff die Traurigkeit des Meisters des Lichts nur zu gut. Oft genug dachte er ähnlich, doch meist erlaubte er sich nicht, den Pfad der Wehmut zu betreten.


  Es dauerte einige Zeit, bis er wieder etwas wahrnahm. Zu allen Seiten umgab ihn Nebel. Dicke, gelbe Wolken wallten um ihn herum, griffen nach seinem Mantel und jagten ihm Kälteschauer durch den Leib. Hoch über ihm ragten etliche Dutzend lehmfarbene Türme aus dem Nebel und wiesen mit ihren Spitzen gen Himmel. Das Guld ihrer Kuppeldächer glänzte so hell im Sonnenlicht, dass die Augen beinahe schmerzten. Chorgesang erklang in der Ferne. Ab und an schoss ein Stein empor und fiel wieder herab.


  Eine Gestalt stand auf den Zinnen einer Festungsmauer. Ihre Hand umfasste einen schwarzpolierten Stab mit güldenem Knauf. Arnarvilli glaubte, im Gesicht des Mannes ein schwaches Lächeln zu sehen.


  »Sagte ich es nicht? Es ist dieser elende H'Rümlein«, krächzte eine unangenehme Stimme neben ihm. »Er und seine magiekundigen Freunde haben Lleganitt verzaubert. Wir können nicht hinein. Nicht einmal Ozlae vermag dort eine Bresche hineinzuschlagen. Er kocht vor Wut. Ohne H'Rümlein hätte Ruthra sich längst schon ergeben, aber der...«


  Die Vision endete abrupt, und von einem Moment zum anderen fand Arnarvilli sich im Keller wieder. Die letzten Schwaden grünen Kristallkrautdampfes stiegen kräuselnd zur gewölbten Decke empor und lösten sich auf. Rinne kniete neben ihm. Ihre hellblauen Augen suchten seinen Blick. »Das Orakel hat gesprochen, geschwiegen und gezeigt. Worte und Bilder trafen gemeinsam auf die Schneide des Schwertes. Hat der Meistermagier seine Antwort erhalten?«


  Arnarvilli dachte nach. Hatte das Orakel, der Meister des Lichts, ihm geantwortet? Verbarg sich wirklich eine Antwort in der Reihe von Geschehnissen, die er in seinem Traum oder seiner Vision erlebt hatte?


  Was hatte er gesehen? Eine Reihe von Schatten, Wesen, die noch am ehesten Riesen geähnelt hatten. Zwei merkwürdige, säulenartige Felsen am Rande der Hyurgish und die Reihe von Bildern und Geschehnissen, die er aus dem Geist eines mächtigen Wesens empfangen hatte. Der Drache neben dem Thron. Eccue als Erster Mon. War das vielleicht ein Bild aus der Zukunft? Er hatte den weisen Rat eines blinden Herrschers vernommen. »Das Herz«, hatte der Mann gesagt. »Wenn es darauf ankommt, zählt nur seine Stimme.« Danach war er in Gormorod gewesen und hatte Kartha in Gestalt eines schwarzen Drachens davonfliegen sehen. Er hatte auch ein zartes Vögelchen erblickt, das ihm sehr wichtig erschienen war. »Nimm jedes Risiko auf dich, ob vertretbar oder. Wer die Zeit besiegt, besiegt alles«, hatte eine Stimme gesagt.


  Und zuletzt hatte er Leganitt gesehen. Er kannte diesen Namen aus uralten Schriften. Nach den Berichten Morandreis, des sagenumwobenen Skribenten des Herrschers über das Vergessene Volk, war Leganitt der Palast des Hochkönigs gewesen. Der Ort, wo alle Legenden verblassen, hatte Xazziri ihn einmal genannt. Einst hatte der große Zauberer H'Rümlein den Palast gegen einen Angriff seines Widersachers Ozlae beschützt. Gemeinsam mit den anderen Zauberern, wie er jetzt wusste. Dieser letzte Gedanke hallte in ihm nach: gemeinsam mit den anderen Zauberern...


  Er überdachte noch einmal alles, schaute die geduldig wartende Rinne an, und nickte.


  »Ja, ich habe meine Antwort. Ich begreife zwar nicht alles, aber ich weiß, was wir tun müssen.«


  Er erhob sich und rief die Meistermagier und Rademir.


  »Lasst alle wartenden Erzwesen und Menschen in den Palast«, sagte er zum Fürsten. »Ruft die letzten Verteidiger. Sie sollen ihre Posten möglichst zugleich verlassen. Lasst sie so rasch es geht nach Lanc Ysafa kommen. Eile ist geboten, denn wir brauchen Zeit, um unsere Sprüche zu weben. Wir, die Meistermagier, werden dafür sorgen, dass alle Einwohner und Gäste von Bregaua sicher davonkommen.«


  Er musste lächeln, weil Rademir ein so verdutztes Gesicht machte.


  »Das ist mein voller Ernst, Herr«, setzte er hinzu. »Dies ist unser Beitrag zur Rettung Eurer Untertanen. Wir werden einer alten Heldenlegende neues Leben einhauchen. Wir setzen unsere warmen, pochenden Herzen gegen die kalte Zerstörungswut der Orc'hs und ihrer Gebieter.«


  Das Opfer


  


  »Eines der bestimmenden Themen des Lebens, wie es sich vor unserem geistigen Auge abspielt, ist das Verlassen einer Welt, das Abschiednehmen. Einige unserer Schicksalsgefährten aus der Zeit vor Eidin wurden durch diese Erkenntnis von Todessehnsucht erfüllt. Es hätte uns melancholisch gestimmt, hätten wir nicht durch einen Zufall die Essenz dieses Abschieds ergründet. Eine Essenz, die möglicherweise auf alles Antagonistische anwendbar ist. Der Zufall ist unauflöslich mit unserer dualistischen Persönlichkeit verbunden.


  Antwort?


  Der Sterbliche verlangt nach einer Antwort ?


  Doch die Antwort birgt die darauf folgende Frage schon wieder in sich, so wie eine gute Frage die Antwort bereits in sich trägt. So wie ein bewältigter Abschied ein Willkommen bedeutet. So wie erworbenes Wissen unweigerlich nach weiterem Wissen verlangt.


  Nur ein geläuterter Geist, der die Unendlichkeit in sich aufnimmt, der die Ewigkeit in stetig wechselnder Gestalt annimmt, kann lernen, wie er Abschied nehmen und Welten verlassen muss.


  Nur ein solcher Geist wird diese Einsicht mit dem Wissen verknüpfen, dass Grenzen nur aufgrund der Unvollkommenheit des eigenen Geistes existieren.


  Um diese Unvollkommenheit zu überwinden, muss der Geist jede Möglichkeit nutzen. Für ein ungeläutertes Wesen eine unmögliche Aufgabe.«


  


  Fragment aus dem Fünften Zwiegespräch

  zwischen Endil Sternenfahrer und Thrad Qermondes

  aus dem Buch der Erkenntnis.


  


  »Dolehar und Ioyes sind wieder vereint«, sagte Weisheit tonlos.


  Die Angesprochenen nickten lächelnd.


  »Aber vereint sein ist etwas anderes als eins sein.«


  Stille. Ein Anflug von Todesangst zerrte an Ioyes' Geist. Verwirrt schaute sie sich um.


  »Dolehar und Ioyes vereint sind noch nicht Endil. Endil existiert erst, wenn Dolehar, Ioyes und Weisheit sich hingeben, ihren Geist überantworten.«


  Erneut rührte die Todesangst Ioyes mit kalten Fingern an. Sie begann zu zittern. Unwillkürlich schaute sie zur Seite. Dolehar blickte sie mit großen Augen an. Die letzten Fragmente des Wissens, die ihnen entfallen waren, als sie geschlafen hatten, kehrten Stück für Stück wieder.


  »Für Weisheit ist diese Hingabe einfach, denn Weisheit weiß nichts vom Tod.«


  Tod! Sie mussten ihre jeweilige Lebensform verlassen, um eins zu werden.


  »Endil lebt erst, wenn Ioyes und Dolehar ihren eigenen Geist dafür opfern«, verdeutlichte Weisheit mitleidlos.


  »Als sie gemeinsam Endil waren, haben Ioyes und Dolehar Weisheit aus vielerlei Gründen geschaffen. Unter anderem darum, sie hieran zu erinnern.«


  »Nein...«, schrie Ioyes.


  Dolehar öffnete den Mund, doch kein Geräusch war zu vernehmen. Die Erinnerung an ihr früheres Verschmelzen auf einer anderen Welt vor Tausenden von Jahren sprang ihn an wie eine plötzlich heranbrechende Nacht. Unerträglicher Schmerz. Ein Tunnel des Vergessens. Die Aufgabe des eigenen Lebens, das mühevolle Verschmelzen mit Ioyes' Wesen standen ihm wieder deutlich vor Augen.


  »Es muss sein«, sagte Weisheit ohne jede Gefühlsregung. »Durch dieses Opfer wird Endil wieder geboren. Es ist der einzige Weg. Der Schlaf hat diese Einheit durchtrennt. Das war gut. Es musste so sein, denn Endil musste sich wieder erholen. Seine Kraft war gering. Der Schlaf war nötig, dass Endil mit noch größerer Kraft als zuvor zurückkehrte.«


  Dolehars Lippen öffneten sich, und er ließ ein trauriges Wehklagen hören. In diesem Jammern, das einige Augenblicke anhielt, lag Schmerz - Schmerz über das Vergangene und Schmerz über Zukünftiges. Ioyes erstarrte und schloss die Augen. Auch sie erinnerte sich an das Verschmelzen und an das Loslassen des eigenen Ich. Wie der mitleidlose Hieb eines Krummschwertes durchschnitt sie der Gedanke an diesen Übergang. Die Erfahrung des Abschiednehmens von ihrem Geist hatte tiefe Furchen in ihre Seele gegraben. Es war schlimmer als das Sterben, denn nachher erinnerte man sich an alles.


  »Bevor ihr euch schlafen gelegt habt, habt ihr mir das Wiederherstellungritual eingeprägt«, sagte Weisheit, noch immer ohne jedes Gefühl. »Vielleicht sollten wir so rasch wie möglich beginnen.«


  Weisheit kam näher. Im nächsten Moment war er rings um sie.


  »Dies muss ich sagen, bevor wir drei gemeinsam das Ritual vollziehen: >Abschied nehmen ist neu beginnend Zwei werden eins, doch beide Konzepte sind praktisch unmöglich und halten einander so in Bewegung.«


  Ioyes riss die Augen auf.


  »Das verstehe ich nicht.«


  »Erst wenn Ioyes und Dolehar wieder Endil sind, werden sie den Sinn dieser Worte erfassen. Die Summe von Ioyes und Dolehar ist das Vielfache von Zwei. Eigentlich ist es keine Summe. Nennt es meinetwegen vollkommene Teilbarkeit.«


  »Teilbarkeit«, wiederholte Dolehar heiser.


  »Der Erbe ist teilbar«, ergänzte Ioyes.


  Weisheit bestätigte ihre Worte. »Ja, und er denkt, dass er der einzige Erbe des großen Zauberers ist. Aber er irrt sich. Dies wird hoffentlich sein letzter Irrtum sein. Bald schon werden wir ihn treffen, und dann wird er es wissen.«


  Ioyes fragte: »Aber sind Teilbarkeit und Unteilbarkeit nicht die...?«


  Weisheit unterbrach Ioyes mürrisch: »Ja. Es geht um alle Aspekte von Teilbarkeit und Unteilbarkeit in diesem Kampf, der momentan überall auf Aidén entbrannt ist.«


  »Aber den Göttern zufolge existieren sie beide nicht.«


  »Auf ihre Weise haben die Götter Recht. Wie so oft, sind es eigentlich nur Worte«, stellte Weisheit seufzend fest. »Aber Worte haben die Eigenart, eine eigene Kraft zu gewinnen. Das Wesen, das sich mit ihnen beschäftigt, beginnt an sie zu glauben. Es wird die Essenz der Worte mit seinen Fähigkeiten verknüpfen.«


  »Selbsthypnose?«, vermutete Dolehar.


  »Mehr als das. Eine besondere Art von Magie kommt hinzu. Aber die Frage ist unnötig, denn Endil weiß um die Aspekte der mystischen Kräfte.«


  Die Erwähnung dieses Namens ließ Ioyes und Dolehar wieder verstummen.


  »Seid ihr bereit?«, fragte Weisheit.


  Ioyes seufzte zitternd.


  »Bereit werden wir niemals sein.«


  Dolehar brummte zustimmend. Das Gespräch hatte die Todesangst jedoch ein wenig gemindert. Beide hatten Angst, aber sie wussten auch beide, dass nötig war, was nun kam.


  »Beginne...«, flüsterte Dolehar heiser.


  Ein Zittern durchlief beide, als Weisheit flüsternd zu sprechen begann.


  Ioyes schrie auf.


  Es war dunkel. Von allen Seiten drangen Schwertstiche in ihren Körper. Die Schmerzen waren unerträglich! Sie fühlte, wie ihr Bewusstsein sich von ihrem Körper losriss. Anders ließ es sich nicht beschreiben. Mit einem Mal war sie nicht mehr imstande, vertraute Bewegungen auszufiihren. In blinder Panik wollte sie ihr Gesicht berühren, nach ihren Augen und ihrem Mund tasten ... Doch sie besaß keine Finger mehr. Die gewohnte, selbstverständliche Schwere von Körper und Gliedmaßen glitt aus ihrem Bewusstsein. Ihr Herzschlag und Atem, jene Rhythmen, denen sie das Leben verdankte, hatten geendet. Sie würde ersticken, sie war verloren! Rote Flecken zerplatzten in der Nacht. All ihre Erinnerungen, die Bausteine ihrer Persönlichkeit, verwehten. Zerrissene Bilder tanzten vor ihrem inneren Auge. Sie versuchte, ein paar davon festzuhalten, strauchelte jedoch und fiel. Wie konnte das sein ? Sie besaß doch keinen Körper mehr? Ihr Herz setzte ein paar Schläge aus. Sie fiel und fiel, fiel aus dem Licht in Dunkelheit, in eine unergründliche Tiefe, die sich vor ihr dehnte. Irgendwann würde sie zerschmettert werden. Es konnte noch einige Augenblicke dauern, aber vielleicht auch Jahre - oder Jahrhunderte.


  »So ist das Leben, Ioyes«, flüsterte Dolehar. »Du weißt nie, wann es endet.«


  Sie schaute sich um, doch ihr Gefährte war nirgends zu sehen.


  »Ich bin überall, wie du auch.«


  »Was...«


  »Begreifst du denn nicht? Wir sind wieder eins. Du, ich und Weisheit. Wir sind Endil!«


  Das Gefühl des Fallens verschwand. Vorsichtig tastete sie um sich. Und genauso vorsichtig legte Dolehar die Hand auf ihre Wange. Sie holte kurz Atem. Dann begann sie zu schluchzen.


  Entronnen


  


  »>Wer sagt mir denn, dass das, was ich sehe, nicht die Kehrseite der Wirklichkeit ist ?< Das sagt mir niemand, denn keiner von uns will als Einfaltspinsel dastehen.«


  


  Aus Wie entledige ich mich meiner

  angeborenen Reflexe? - Philosophische Fragen

  und Notizen von Dexlu Dadandla (4712).


  


  Es dauerte lange, nach D'Anjals Zeitempfinden wenigstens drei Tage und Nächte, ehe Uxorn wieder still wie ein Windhauch in seinen Geist eindrang. Während dieser Zeit war das einzige Geräusch, das zu ihm durchdrang, ein eigenartiges Knirschen gewesen. Kein Kampflärm, keine wütenden Stimmen, keine Erdbeben. Einen halben Tag zuvor war der Kontakt mit seinem anderen teilbaren Ich abrupt abgebrochen, war D'Anjal große Sorgen machte.


  Mit einem Rauschen glitt Uxorns Präsenz neben ihn.


  »HUMMM. D'ANJAL KANN ZURÜCK IN SEINE UNZERSTÖRBARE GESTALT«, dröhnte die Stimme des Naturwesens.


  »Wie hat Uxorn das geschafft? Ist der Vielstimmige verschwunden ? «


  »DER VIELSTIMMIGE IST MÄCHTIG. ER IST NOCH IMMER DA, ABER ICH HABE IHN IN DIE IRRE GEFÜHRT. D'ANJAL MUSS VORSICHTIG SEIN UND DARF KEIN GERÄUSCH VON SICH GEBEN.«


  D'Anjal fragte sich, wie es Uxorn wohl gelungen war, Yrroth zu täuschen. Er wollte danach fragen, überlegte es sich aber anders. Er würde schon noch dahinter kommen.


  »D'ANJALS GESTALT UND DIE SCHWERTER WARTEN. UXORN WIRD EIN FELD DER STILLE ZWISCHEN DEN BEIDEN UNZERSTÖRBAREN WEBEN.«


  Ein Geräusch ertönte.


  »D'ANJAL HAT SEINE TEILBARKEIT EINGEBÜSST - VORLÄUFIG. DOCH ER HAT ALLE ZEIT, MITHILFE DER KRAFT DER SCHWERTER IN SEINE NORMALE GESTALT ZURÜCKZUKEHREN. EINE GESTALT, DIE NOCH SÄMTLICHE KRÄFTE BESITZT, DIE NÖTIG SIND...«


  Er hatte die Teilbarkeit verloren! Nun konnte er nur noch zu einer Zeit an einem einzigen Ort sein. Das war ein großer Verlust.


  »Kann ich sie zurückbekommen?«


  »VIELLEICHT. WENN DER ERBE UND DER SCHWARZE WIEDER AUFEINANDER TREFFEN.«


  »Hat Yrroth mir die Teilbarkeit genommen?«


  »DER SCHWARZE TRÄGT DEINE TEILBARKEIT MIT SICH, ABER ER WEISS NICHTS DAVON. DAS WAR DIE EINZIGE MÖGLICHKEIT, IHN ZU TÄUSCHEN.«


  D'Anjal musste das erst einmal verarbeiten. Das war eine Erschwernis, deren Folgen noch nicht absehbar waren. Uxorn fuhr fort:


  »D'ANJAL WIRD GUT DARAN TUN, SICH IN DER GESTALT EINES REISENDEN IN WESTLICHER RICHTUNG IN DIE WÜSTE ZU BEGEBEN. ES SIND DEUTER IN DER NÄHE. SIE WERDEN DEN SCHWARZEN OHNE ZWEIFEL WARNEN, WENN SIE DICH ENTDECKEN.«


  Es schwieg einen Augenblick.


  »GEH JETZT.«


  »Wie kann ich Uxorn danken?«


  »HMMM. DAS KANN UXORN NICHT SAGEN. INDEM ER TUT, WESWEGEN DER ERBE ZUM ERBEN GEWORDEN IST, VIELLEICHT.«


  Dem konnte D'Anjal nur hinzufügen: »Lebwohl, Uxorn.«


  »LEBWOHL, VESKANDAR.«


  Uxorn verschwand in einem Augenblick aus seinem Geist.


  Als das Naturwesen sich beinahe aufgelöst hatte, hörte D'Anjal es flüstern: »ERBE, GRÜSSE D'EDCHON- S1UMORLAD VON MIR.«


  D'Anjal musste heimlich lächeln. Uxorn ging also davon aus, dass der Erbe Zuol wieder begegnen würde.


  Einen Moment später kroch er empor. Von den Wurzeln war nur noch eine einzige intakt. Er glitt hindurch und in seinen versteinerten Körper hinein. Trotz der Versteinerung befand sich hier immer noch das vertraute Zentrum seines Geistes, in dem seine Kräfte wohnten. Sobald er dazu imstande war, schaute er in Richtung der anderen Gestalt. Zu seiner Verblüffung hatte sich Yrroths großes Haupt von ihm weggedreht.


  »EIN PLUMPER SCHERZ«, hallte Uxorns Stimme in der Ferne. »ICH HABE DIE KRAFT DER TEILBARKEIT DES ERBEN UND DIE ENERGIE, DIE AUS DEM RISS IN DER ERDE STRÖMTE, DAZU VERWENDET, IN YRROTHS UMGEBUNG OST UND WEST ZU VERTAUSCHEN.«


  D'Anjal lächelte in sich hinein. Die Naturwesen hatten Sinn für Humor, das hatte er bereits bei der Begegnung mit Zuol begriffen. Hinter Yrroth sah er eine zweite Gestalt.


  »DIES IST EINE REPLIK DEINER GESTALT. DER SCHWARZE HAT ES NOCH NICHT DURCHSCHAUT.«


  Es dauerte einen Moment, bis D'Anjal das Seltsame an dieser Situation vollständig erfasst hatte. Wäre er dazu imstande gewesen, er hätte vom einen Ohr zum anderen gegrinst.


  »Nochmals danke, Uxorn«, murmelte er.


  Es kam keine Antwort.


  D'Anjal tastete mit seinem Geist nach den beiden Erzschwertern und ergriff die erforderlichen Energielinien.


  »Tarrhakkan Dym nakkahrrat«, flüsterte er.


  Die Erde erbebte einen Moment, und weit entfernt vernahm man Donner. Yrroth brummte argwöhnisch und blickte empor. D'Anjal hielt unwillkürlich den Atem an. Der missgestalte Kopf des Unteilbaren sank zurück. Yrroth nahm seine Wache wieder auf und ließ die Gestalt vor sich keinen Moment aus den Augen.


  Hinter dem Vielstimmigen zerbröckelte der Maraegrit zu Grus und rieselte als grauer Sand um D'Anjals Füße. So leise wie ein Faserspringer in der Nistzeit entfernte sich D'Anjal von Yrroths Gestalt und gelangte mit schnellen Schritten außer Sichtweite, wobei er in Richtung der Wüste Aesdal lief.


  Drei Wünsche


  


  »Kann Verrat auch bedeuten, jemand oder etwas anderem treu zu sein? Sich gegen die Forderungen der eigenen Zeit zu stellen?«


  


  Aus Maltoth auf des Messers Schneide -

  Aussprüche des großen Königs,

  gesammelt von Dent von Scrith (4752).


  


  Vy Trites war zornig. Nicht einfach nur zornig, er kochte vor Wut. Jeder, der einen guten Grund hatte, vermied es, seinen Weg im Palast von Souminu Sovoch zu kreuzen. Es ging das Gerücht, dass von seinem Mobiliar lediglich noch Sperrholz und Splitter übrig waren. Die Wut hatte sich sogar kurzfristig zur Raserei gesteigert, als ihm berichtet wurde, dass Kartha in der Gestalt eines Nachthaweits davongeflogen war.


  »Sie ist mit unbekanntem Ziel aufgebrochen«, hatte ein Diener ihm zitternd mitgeteilt. »Nein, sie hat keine Nachricht für Euch hinterlassen.«


  Vy wurde bleich, bewahrte aber mit übermenschlicher Anstrengung die Ruhe. Einen beruhigenden Augenblick lang hoffte der Diener, ohne zerrissene Kleider davonzukommen. Dann stieß der Magier einen heiseren Schrei aus. Er zog das Schwert, und mit hervorquellenden Augen und zusammengepressten Lippen durchstach er den Diener drei-, viermal. Ohne einen Laut von sich zu geben, sank das Opfer zusammen. Die Schwerthand des früheren Ratsherrn von Großfürst Paunarde von Masilis zitterte, als er die Klinge nach dem vierten, tödlichen Stoß aus dem Körper zog. Mit einer trägen


  Geste ergriff er den Saum seines Umhangs und wischte das Blut von Heft und Schneide.


  »Wächter, schafft den Leichnam weg«, rief er ungerührt. Dann drehte er sich um und verschwand in seinem Zimmer, wobei er die Tür geräuschlos hinter sich zuzog.


  Die beinahe achtlose Geste, mit der Vouerze ihn beiseite geschoben hatte, als der frühere Meistermagier den Kampf mit Arrahed aufnahm, und die Tatsache, dass Kartha ihn völlig ignorierte, hatten seiner Selbstachtung tiefe Wunden beigebracht. Beide hatten ihm auf ihre eigenen Weise zu verstehen gegeben, dass sie ihn nicht als ebenbürtig betrachteten.


  An diesem Morgen war es still in seinen Gemächern. Vy stand an einem der Fenster und blickte über die Ebene, die zu den Sümpfen von Esmoth führte. Das Feuer seiner Wut glomm noch immer irgendwo tief in seinem Innern. Am Vorabend hatte er die ersten Teile eines Plans zu schmieden begonnen. Er konnte im Kampf um die Städte der Spur eine entscheidende Rolle spielen und dafür sorgen, dass die Kartha nicht nur ihr Gesicht verloren, sondern wesentlich an Bedeutung einbüßten. Es war ein vermessener, vielleicht sogar lebensgefährlicher Plan. Er musste mit größter Vorsicht zu Werke gehen. Bevor er sein Vorhaben in die Tat umsetzte, musste alles sorgfältig erwogen werden. Den ganzen Morgen dachte er darüber nach.


  Als an die Tür geklopft wurde und eine Stimme ihm mitteilte, das sein Mittagsmahl vor der Tür stand, löste er den starren Blick von der Landschaft und drehte sich um.


  »Nur herein damit«, rief er.


  Stille.


  »Sofort!«, rief Vy.


  Die Tür öffnete sich langsam. Ein Diener mit kreidebleichem Gesicht schlurfte herein und brachte ein Tablett mit Brot, Beerenmus und einem Krug hellen Mets. Vy deutete auf einen langen Tisch in der Nähe des Fensters. Eilig stellte der Diener das Tablett ab und entfernte sich rasch in gebückter Haltung Richtung Tür, durch die er regelrecht flüchtete. Vy grinste. Es gab offensichtlich noch genügend Wesen, die ihn fürchteten. Sollte sein Plan gelingen, würde deren Anzahl sich erheblich vergrößern.


  Er verzehrte sein Mittagsmahl, zog den schwarzen, mit Faserpelz verbrämten Mantel an und verließ das Zimmer. Mit sicherem Schritt durchquerte er das Labyrinth von Gängen in Souminu Sovoch.


  Niemand verließ grundlos den Schutz der eigenen Kammer, solange der Zorn des Magiers die beherrschende Stimmung im Palast war. Er bog in einen toten Gang und verschwand, ohne gesehen zu werden, in einer Nische.


  Er befand sich nun in einem kleinen Gewölbe. Neben einer Fackel hingen ein Schlüssel und ein langes, aufgewickeltes Seil. Vy wusste, was sich hinter der anderen Tür des Gemachs verbarg. Eine Treppe führte in die Dunkelheit hinunter, in die Katakomben unterhalb des Palasts. Außer Yrroth und Vy wusste niemand etwas von der Existenz dieses Raumes und der Treppe. Er selbst hatte einst seinen Herrn hier verschwinden sehen, als er diesen ansprechen wollte. Instinktiv hatte Vy damals gespürt, dass er eine wichtige Entdeckung gemacht hatte. Er war Yrroth in sicherem Abstand gefolgt und hatte ihn mit unbekannten Wesen sprechen hören. Es hatte einen Moment gedauert, bis Vy begriff, mit wem Yrroth da sprach - eine Entdeckung, die ihm irgendwann einmal von Nutzen sein konnte. Und dieser Moment war nun gekommen. Kartha würde es noch bedauern, ihn so schmählich unterschätzt zu haben!


  Yrroth hielt sich anderswo auf, weit fort von hier, und wenn alles so kam, wie er es sich überlegt hatte, würde sein Herr nicht mehr lange sein Herr sein. Vy ergriff die Fackel, nahm das Seil vom Haken, steckte den Schlüssel ein und begann mit dem Abstieg in einen Teil der Katakomben, der unterirdisch nach Donthorc'h verlief und den außer Yrroth niemals jemand auf suchte.


  Die Stille im Grottensaal wurde von einem leisen Geräusch unterbrochen. Das Auge eines krötenartigen Wesens öffnete sich; dann zog sich das Tier in eine Öffnung zwischen zwei Felsen zurück. Ungeziefer floh wispernd und raschelnd in alle Richtungen.


  Aus dem Loch im Boden erklang ein unbestimmtes Brummen. Jemand röchelte und ließ dann ein überraschtes Kichern hören.


  »Ach, Aosomrac'he. He, hihi. Besuch ist da. Aber dein Sohn ist es nicht. Statt dumpfem Tappen höre ich das Geräusch eines wehenden Mantels. Anscheinend ein umsichtiges und feinfühliges Wesen. Wer kennt diesen Ort denn noch, außer deinem Sohn ... und uns natürlich? Mhum?«


  Die andere Anwesenheit in der tiefen Grube, Yrroths Erzeuger Orc'h Osomrach, räusperte sich, antwortete aber nicht.


  Die Stimme des wahnsinnigen Magiers Delomarte, der sich und Osomrach einst mit seinen Sprüchen zu dem Geflecht vereint hatte und daher auf ewig mit diesem Schrecken verbunden war, rief nach oben: »Wer ist da?«


  Ein Schatten beugte sich über den Rand der Öffnung und wich einen Augenblick vor dem Gestank zurück.


  »Meister«, erklang leise und freundlich die Stimme Vy Trites'. »Endlich habe ich Euch gefunden.«


  Mit einem ungläubigen Unterton sagte Delomarte: »Hihi, Aosomrac'he, wenn mich nicht alles täuscht, ist das Vy, der junge Knabe, dem ich als meinem Lehrling so gerne die Feinheiten meiner Zauberkunst beigebracht hätte. Ich glaube...«


  »Schweig!« Orc'h Osomrachs Stimme ließ den Saal erbeben. Delomarte gehorchte, ganz gegen seine Gewohnheit. »Bist du der Sohn des Adeld Ruüm?«


  »Das bin ich, Meister. Ich habe Euch gefunden. Ach, es hat mich Jahre geduldigen Nachforschens gekostet, aber jetzt bin ich hier. Ich werde Euch retten.«


  »Du kommst, mich zu retten?«, ertönte es mit kaum verhohlenem Misstrauen und beinahe spöttisch. »Einfach so? Ohne jede Gegenleistung? Bist du wirklich Ruüms Sohn? Du hast wohl zu oft Kontakt mit weißen Magiern gehabt, wie? Haben ihre Selbstlosigkeit und ihr Mangel an Verschlagenheit dich in Mitleidenschaft gezogen?«


  Vy jauchzte innerlich. Es wurde ihm leicht gemacht.


  »Nein, Meister. Selbstverständlich habe ich einige Wünsche.«


  Geschult durch seine Gespräche mit Yrroth wartete er, bevor er seine Wünsche vortrug, die ja nichts anderes als Forderungen waren.


  Es dauerte ein wenig, bis wieder eine Stimme aus dem Loch ertönte. Merkwürdigerweise war es die von Delomarte.


  »Mhi. Ruüms Sohn hat also Wünsche. Bevor wir darauf eingehen, wüssten wir gerne, wie Vy Trites uns zu befreien gedenkt. Hat er überhaupt schon einen Gedanken darauf verschwendet?«


  Vy grinste breit. Seine Vorbereitungen waren nicht umsonst gewesen. Er hielt das Seil über den Rand der Öffnung.


  »Ich habe an alles gedacht, Meister.«


  »Du Narr!«, donnerte Osomrachs Stimme. »Wir sitzen hier fest. Wir können die Brauen heben und die Lippen bewegen, und damit hat es sich auch schon. Denkst du wirklich, dass wir nach all den Jahren der Bewegungslosigkeit an diesem Seil aus der Grube klettern können? Unsere Knochen sind versteinert, unsere Muskeln erschlafft.«


  Vy wurde einen Moment blass. Trotz seines Alters verfehlte Osomrachs Wut ihre Wirkung nicht.


  »Aber es gibt doch Magie, Meister.«


  Osomrach kreischte, und Delomarte verlieh seinem Zorn die nötigen Worte: »Du Narr! Osomrachs Sohn hat diesem Ort jede Möglichkeit genommen, hier erfolgreich Magie zu wirken oder einen Spruch zu sagen. Deine Magie wird wirkungslos von der Dunkelheit aufgesogen.«


  Vy flüsterte: »Aber Meister, das habe ich bedacht ...«


  Diese Bemerkung ließ die Zweiheit verstummen.


  »Ich habe mich auf die Suche nach alten Kräften gemacht. Nach den dunklen Gegenstücken zu den Worten der Macht, wie die Felsenbäume sie verwendeten. Die würden selbst hier wirksam sein.«


  Immer noch schwiegen Osomrach und Delomarte, doch Vy fühlte, wie ihre Spannung wuchs.


  Er grinste unsicher. »Nun denn«, sagte er, »ich habe in einem der Bücher meines Vaters einen Spruch gefunden.«


  Yrroth hatte nicht gewusst, dass Vy noch Bücher Adeld Ruüms besaß. Hätte er es gewusst, wäre Vy Trites vermutlich nicht mehr am Leben gewesen.


  »Ein Wort der Erde«, fuhr Vy fort. »Von Ozlae selbst ersonnen.«


  Osomrach brummte.


  »Ozlae, der sich von uns abgewandt hat. Jetzt hilft er meinem Sohn. Die Zeiten von Uogom, Hertaloth und Led Maendre sind vergessen.«


  Vy beachtete diese Bemerkung nicht weiter.


  »Hihi. Wir können...« Delomartes aufgeregte Stimme überschlug sich.


  In die gespannte Stille hinein sagte Osomrach: »Vy hat die Verschlagenheit seines Vaters geerbt. Das kann ein Vorteil, aber auch ein Nachteil sein. Was will er?«


  »Nur ein paar Kleinigkeiten, Meister.«


  »Heraus damit.« Die Stimme Osomrachs klang nun gleichmäßig und leise.


  Vy fuhr fort: »Und sie werden nur dann wirksam, wenn es uns gelingt, die Herrschaft über Gormorod zurückzugewinnen. Ihr habt also das Heft selbst in der Hand.«


  »Hi, Ruüms Sohn ist sehr schlau. Er verbindet sein Schicksal mit dem unseren, auf Gedeih und Verderb. So entsteht eine gegenseitige Verpflichtung.«


  »Verpflichtung!«, spie Osomrach hervor. »In meinem Reich gibt es keine Verpflichtung.«


  »Ich bestehe auch darauf...«, begann Vy. »Versteht mich recht, Meister, ich vertraue Euch, aber ich muss darauf bestehen, dass Ihr beim Grab des ersten Hüters und auf Eure Treue gegenüber dem ersten Unteilbaren schwört, Y1 Aausyphyr...«


  Ein wütendes Brüllen überrollte Vy.


  »Du wagst es, den Unteilbaren zu bezichtigen? Du wagst es, meine Aufrichtigkeit in Zweifel zu ziehen, du Wurm?«


  Vy zuckte zurück und stieß gegen die Wand des Grottensaales. Orc'h Osomrach mochte geschwächt sein, aber selbst in diesem Zustand vermochte er die Erde noch in ihren Grundfesten zu erschüttern.


  »Nein, Meister! Nicht, dass ich Euch nicht vertraue - es geht um andere, denen ich nicht vertrauen kann. Andere, denen ich... nun, Aufgaben abnehmen möchte. Ich wage Euch nicht aus dieser Grube zu holen, ehe Ihr nicht diesen Eid geschworen habt.«


  Delomarte und Osomrach überlegten. Erneut blieb es eine Zeit lang still.


  »Wie kommt es, dass Vy Trites einen der geheimen Namen des Unteilbaren kennt?«, wollte Delomarte schließlich wissen.


  »Die Bücher meines Vaters...«


  Delomarte unterbrach ihn: »Du hättest auch unteilbar werden können, Vy.«


  »Nein! Nicht, wenn mein Herr es nicht erlaubt«, antwortete Vy ohne zu zögern.


  Wieder wurde in der Grube gemurmelt.


  »Deine Wünsche«, brummte Osomrach schließlich. »Sag deine Wünsche. Dann werden wir darüber befinden, ob sie es wert sind.«


  Vy frohlockte innerlich. Natürlich waren seine Wünsche es wert. Natürlich wollte Orc'h Osomrach die Grube des Vergessens verlassen, in der ihn sein treuloser Sohn eingesperrt hatte. Aber er hütete sich davor, dieses Wissen überzubewerten.


  »Ich will Euer wichtigster Ratgeber werden und bleiben«, begann er mit vorgetäuscht ängstlicher Stimme.


  Brummen und Flüstern drangen aus der Grube.


  »Und Kartha muss an einen Ort verbannt werden, an dem sie kein Unheil anrichten kann.«


  Stille.


  Dann ertönte Osomrachs Stimme aus der Grube: »Kartha ist eine Macht für sich. Ich habe schon vermutet, dass sie stärker...«


  Delomarte beendete den Satz für ihn: »Du kannst Kartha verbannen, aber wir werden nie ganz sicher sein können, dass sie nicht einen Weg zurück findet. Sie ist...«


  »Einzigartig«, sagte Osomrach. »Betrachte deinen ersten Wunsch als bewilligt. Ich will sogar zusätzlich schwören, dir nie das Leben zu nehmen. Deinen zweiten Wunsch zu erfüllen, ist beinahe unmöglich.«


  »Dann gestattet mir, das selbst in Angriff zu nehmen«, setzte Vy rasch hinzu. »Ich habe da ein paar Ideen...«


  »Wenn du glaubst, dass zu dazu imstande bist, habe ich mir wahrlich einen unschätzbaren ersten Ratgeber zugelegt.«


  »Gestattet es mir«, wiederholte Vy.


  Osomrach seufzte: »Du sollst deine Vollmacht erhalten. Nun werde ich den teuren Eid schwören, den du von mir verlangst.«


  »Wartet«, sagte Vy. Seine Stimme zitterte ein wenig.


  »Hast du etwa noch mehr Wünsche?«, fragte Delomarte.


  »Einen kleinen noch.«


  »Hihi, kleine Wünsche haben die Eigenart, sich mit der Zeit zu großen Wünschen auszuwachsen«, kicherte Delomarte. »Lass hören, Vy Trites.«


  »Ich will Vouerze. Was ich mit ihm anstellen werde, geht niemanden etwas an, aber ich will ihn haben.«


  »Das scheint ja tatsächlich ein kleiner Wunsch zu sein«, brummte Osomrach. »Welche Natter verbirgt sich denn da im Gras?«


  »Keine, aber ich schaffe das nicht allein. Vouerze ist entkommen. Wenn ich recht behalte, befindet er sich auf dem Weg in die Stadt, die ich Eurem Sohn in die Hand gegeben habe: Masilis. Ich will Vouerze, und ich will diese Stadt. Und dabei müsst ihr mir helfen, Meister. Ihr müsst dafür sorgen, dass ich Macht über ihn habe.«


  »Aha. Und kommen da noch mehr Wünsche?«


  »Nein.«


  »Deine Wünsche sind bewilligt.«


  »Der Eid«, erinnerte Vy ihn leise.


  Es dauerte einen Moment, bevor er Orc'h Osomrach flüstern hörte: »Ich, Uogom, den man Orc'h Osomrach nennt, durch die Riten von Tod und Hass verbunden mit Delomarte, schwöre beim Grab des ersten Hüters und bei meiner Treue zum ersten Unteilbaren, dass die drei Wünsche von Vy Trites, dem Sohn Adeld Ruüms, von mir bewilligt werden. Wenn ich auch nur einem Teil meiner Zusagen nicht nachkomme, soll die Rache des Hüters mich treffen. Wenn ich versage, möge Y1 Aausyphyr selbst mich vernichten. Dies begreife ich und nehme es an.«


  Vy Trites ging die Worte noch einmal durch, konnte aber keinerlei verborgene Fallstricke entdecken. Er wusste, dass es ein unverletzlicher Eid war - weniger, weil der erste Hüter sich aus dem Grab erheben würde, um eine Schändung zu rächen, sondern weil der erste Unteilbare, Y1 Aausyphyr, jeden Bruch des Eides bestrafen würde. Und der Unteilbare kannte nur eine Strafe: den Tod. Nicht den zeitlichen Tod, sondern etwas, das von den Soalvií das Große Paradox oder der unsterbliche Tod genannt wurde. Orc'h Osomrach, Delomarte und er waren nun durch den Eid gebunden.


  Dass Vy noch immer zweifelte, lag daran, dass er es nicht gewohnt war, zu vertrauen. Sein ganzes Dasein gründete sich auf Misstrauen. Er hatte sich, im Vertrauen darauf, dass ein Bruch des Eides nicht ungestraft bliebe, einer gewaltigen Macht ausgeliefert. Einer Macht, die, erst einmal befreit, irgendwann uneingeschränkte Macht erwerben konnte. So wie es vor Urzeiten schon einmal geschehen war. Aber er wusste keineswegs, ob diese Macht größer oder umfassender wäre als die Yrroths.


  Doch wenn er hier stehen blieb, mit von Zweifel erfüllten Geist, würde er nie Gewissheit erlangen. Langsam ließ er das Seil in die Grube hinab. Es war gut fünfzig Schritt lang, aber erst als er nur noch das äußerste Ende in der Hand hielt, konnte es das schreckliche Wesen in der Grube ergreifen.


  Vy ging in die Knie und schaute in das Loch und in die Dunkelheit hinunter.


  Irgendwo dort, weit unten in der Tiefe, hauste die Geißel Aidéns, das Ungeheuer, das die Welt jahrhundertelang hatte erzittern lassen. Und er, Vy Trites, einst der vielversprechende Nachfolger seines ruhmreichen Vaters, des gefürchteten Magiers Adeld Ruüm, war im Begriff, diesen Schrecken erneut auf die Welt loszulassen. Irgendwo in seinem Geist, seinem verdorbenen Geist, gab es eine Grenze. Ihm wurde klar, dass er gerade dabei war, diese Grenze zu überschreiten.


  Die ganze Zeit hatten Orc'h Osomrach und Delomarte geschwiegen, als wüssten sie, dass Vy sich in einem Zwiespalt befand.


  Schließlich stieß der Magier einen Seufzer aus und sagte langsam, beinahe zögernd: »Doömuu, llurchama- nouth. Doömuu sqol diuom.«


  Orc'h Osomrach, der Erzeuger Yrroths, das mit dem wahnsinnigen Magier Delomarte verbundene Ungeheuer, entkam nach Jahrhunderten aus dem Gefängnis, in dem sein eigener Sohn ihn eingesperrt hatte. Eine Reihe von Erdbeben erschütterte Souminu Sovoch und Donthorc'h in ihren Grundfesten. Ein Teil der Katakomben stürzte ein. Und mit Orc'h Osomrach und Delomarte kam die Dunkelheit. Eine Nacht, so schwarz wie die Katakomben von Lyd, breitete sich über Gormorod aus und reichte durch die Pforte von Aelmoth Goc'h und längs Odar Muösa Deogand bis weit in die Wüste Aesdal. Wesen, die dafür empfänglich waren, hielten erschrocken in ihren Beschäftigung inne oder erwachten schlagartig. Magiedeuter gerieten in Verwirrung. Der Schleier der Angst, der sich über sie breitete, machte ihnen klar, dass die Dunkelheit zurückgekehrt war, wenn auch die meisten nicht recht wussten, was genau geschehen war.


  Kartha, die sehr wohl darum wusste, beschleunigte den Flug des Nachthaweits, der sie über die höchsten Gipfel des Hyurgish führte, und ließ ihre Wut an ihren geflügelten Gefährten aus. Keiner von ihnen überlebte es.


  Auch Vouerze und Eyra Lind, die auf dem Weg nach Masilis waren, fühlten es und verharrten einen Augenblick. Die vier Meistermagier in Bregaua merkten es, hatten aber keine Zeit, sich um diese neue Bedrohung zu kümmern. Bel und Jap standen abrupt still, und die Uyrs kehrten besorgt von ihrem Erkundungsflug zurück.


  D'Anjal, der gerade einen halben Tagesmarsch zwischen sich und Yrroth gebracht hatte, begriff ebenfalls, was geschehen war. Er hielt inne, drehte sich um und starrte verwundert in die Feme, nach Südosten, wo Donthorc'h liegen musste. Damit hatte er nicht gerechnet. Orc'h Osomrach war frei. Eine neue Gefahr bedrohte die Welt. D'Anjal fragte sich, wer sich vor dem alten Übel mehr fürchten musste, er oder der Sohn des Bösen. Merkwürdigerweise hatte er kaum Angst. Als er in östlicher Richtung weitermarschierte, kam ihm eine ganze Reihe von Gedanken. Er hatte darum gewusst! Irgendetwas in ihm hatte damit gerechnet. Allerdings war das nicht bewusst geschehen. War er hellsichtig? Konnte er aus einer Quelle schöpfen, die die Zukunft erkennen ließ, wie das Orakel von Aide Wynthe? Und falls dem so war - war die Summe seiner Kräfte dann nicht groß genug, den Kampf mit Yrroth aufzunehmen? Er beschloss, sich mit der Frage zu befassen, sobald er Zeit dazu hatte.


  Doch zuerst musste er Rastoth finden, das fünfte Schwert. Und das Buch, hallte Rymlens Stimme in seinem Kopf wieder.


  Die Meistermagier


  


  »Es geschah zum ersten Mal seit frühester Zeit, dass die Meistermagier ihre Kräfte vereinten. Jeder hatte nach Pharves Verschwinden seinen eigenen Weg eingeschlagen. Natürlich hatte es unter dem Vorsitz Xazziris Zusammenkünfte gegeben, doch diese bestanden ausschließlich aus dem Austausch von Erfahrungen. Keine gemeinsame Anstrengung, sondern ein Beraten und die Sorge, dass alles blieb, wie es war. Das änderte sich in diesen bangen Stunden von Bregaua.


  Und obwohl es sie große Mühe kostete, diesen Gemeinschaftsgeist wieder zu finden, schienen sie an Kraft nichts eingebüßt zu haben.«


  


  Aus der Universalgeschichte der sieben

  Ringstädte von Mrcad Estefo von Wons (4744).


  


  In Lanc Ysafa, dem Palast Fürst Rademirs, war kein Fuß breit Boden mehr frei. Jedes Zimmer, jeder Saal, jeder Keller und jeder Gang wimmelte von Menschen und Erzwesen. Sie standen dicht an dicht - Männer, Frauen und Kinder. Es stank nach Angstschweiß. Hier und da weinte ein Kind, ansonsten aber war es still wie in einer Gruft. Rademir, Rinne und die Meistermagier hatten beschlossen, die Heerführer und Wesen wie Serd, Elanthe, Ranorth, Eccue, Mrcad Estefo, Dol, Shermad, Steinogard, Lob und andere an strategisch wichtigen Stellen zu postieren. Für den Fall, dass Panik ausbrach, sollten sie versuchen, die Menge zu beruhigen.


  Alle Wesen hatten dem Ermonmagier vertraut und waren unter der Führung der Befehlshaber und Wächter in den Palast gegangen. Nun aber kroch der Zweifel wie ein Bandwurm durch ihre Gedanken. Jeder hörte auf die Geräusche, die von draußen hereindrangen. Das triumphierende Gebrüll Tausender Orc'hs, die sich gleich einem schwarzen Fluss von allen Seiten in die Stadt ergossen. Es hatte ein wenig gedauert, bis sie erkannt hatten, dass die Zinnen verlassen waren. Die letzten Bregauaner hatten die kurze Pause zwischen zwei Erstürmungsversuchen dazu benutzt, um im Eiltempo in den Palast zu fliehen. Die Puppen hatten unterdessen ihre Tätigkeit nicht unterbrochen. Als die Orc'hs schließlich begriffen, dass es keinen Widerstand mehr gab, waren sie den Befehlen ihrer Anführer zum Trotz als chaotischer Haufen in die Stadt gezogen. Bald würden sie den Platz vor dem Palast erreicht haben. Sie würden niemanden am Leben lassen, das hatte die Geschichte zur Genüge bewiesen.


  Im Kellergewölbe neben dem Fluchttunnel hatten sich die Meistermagier versammelt. Arnarvilli, Einhand Varand, Pharve und Arrahed saßen in einem Kreis auf dem Boden, mit gesenktem Haupt und geschlossenen Augen. Sie suchten den Geist der anderen. Seit den ruhmreichen Tagen des Kreises der Meistermagier, als Endil ihr Anführer gewesen war, hatten sie nie mehr einen solchen Versuch unternommen. Daher dauerte es einige Zeit, bis es ihnen gelang, miteinander in Verbindung zu treten.


  »Da wären wir nun«, sagte Arnarvilli, der unbemerkt die Führung übernommen hatte, obwohl diese Rolle eigentlich Pharve zugestanden hätte. Doch dem Urmagier war es als Letztem gelungen, mit den anderen Kontakt aufzunehmen. Die leeren Bereiche seines Geistes und die langen Pausen in seinem Gedächtnis waren deutlich zu spüren.


  »Vier Wesen, die den Jahrhunderten getrotzt haben«,


  sagte Arnarvilli. »Uns ist ein langes Leben vergönnt, nicht weil wir es verdient hätten, sondern weil wir noch Aufgaben zu erfüllen haben. Mir scheint, dass nun eine dieser Aufgaben vor uns liegt, und sicherlich nicht die geringste. Das Leben Zehntausender Menschen und Erzwesen steht auf dem Spiel.


  Wir begeben uns auf die Suche nach der Urkraft, die in unserem Geist schlummert, dem Ort, an dem ein einziger von uns den Großen Schrei fand. Doch nun genug geredet - die Zeit drängt. Bald wird der Palast von Orc'hs umzingelt sein. Pharve kennt die Geistessprüche am besten. Wäre er so liebenswürdig, uns mit wohlgesetzten Worten den Weg zu weisen?«


  Pharve seufzte. »Das ist lange her, und ich habe meine lange ... Abwesenheit nicht unbeschadet überstanden, wie ihr sicher schon bemerkt habt. Aber ich werde es versuchen.«


  Die anderen drei spürten, wie Pharve die Kraftlinien ihres Geistes bündelte. »Llumen«, murmelte der Urmagier. »Velayn ther oquer lluminysche.«


  Eine Kugel leuchtete um den Kern ihres Geistes herum auf. Es wurde still. Sie fühlten, wie Pharve nach Worten suchte, die wie Glieder einer zerbrochenen Kette überall in seinem Geist verstreut lagen.


  »Synquer. Yda ... syhem hto'in evarym ... evar...«


  Pharve schwieg betroffen.


  »Evaryman told«, flüsterte Arrahed, der die meisten Worte der Zusammenziehung kannte.


  Pharve holte erleichtert Atem und wiederholte den Spruch ohne zu stocken: »Synquer. Yda syhem hto'in evarymen told.«


  Das Licht umschloss sie. Ihr individueller Geist löste sich in einem metaphysischen Raum auf. Sie waren überrascht, mit welcher Kraft ihr Geist Stück für Stück zusammengeschmolzen wurde.


  »Vier sind eins«, murmelte Arnarvilli. »Viermal eins muss einmal eins werden.«


  Er gönnte den anderen einen kurzen Moment, um sich an die Anwesenheit dreier anderer Geister zu gewöhnen. Gedankenfetzen vermischten sich. Zögernd erlaubte man den anderen, auch in den persönlichsten Bezirken und dunkelsten Gewölben des eigenen Geistes zu forschen.


  »Pharve?«, erkundigte Arnarvilli sich vorsichtig.


  »Taquy!«, rief dieser laut - mit einer Geistesstimme, die ihr Selbstvertrauen wiedergewonnen hatte. Er hatte die Lücken in seiner Erinnerung mit Arraheds Wissen geschlossen. »Iphylliü sqer evülym. Taquy!«


  Die Geister strömten ineinander.


  »Eins sind wir, wie in den Tagen Endils.« Der Sprecher besaß Merkmale aller vier Stimmen der Meistermagier. »Mit der viermal vierfachen Kraft, über die wir jetzt gebieten, werden wir die Mauern des Palasts in Maraegrit und Granit verwandeln und die Türen mit Schutzschilden aus Guld befestigen. Rund um das Gebäude werden wir einen Hitzeschild aus dem Feuer der Aufrichtigkeit errichten. Das Wissen liegt vollständig in dem Geist beschlossen, der viermal vier ist.«


  Mit einer Macht, die wenigstens sechzehnmal stärker war als ihre individuelle Kraft, führten sie ihren Plan aus. Ihre gemeinsame Stimme sagte: »Der einzige Ausweg aus dem Palast ist der Weg in die Berge, der in den Katakomben seinen Anfang hat. Auf diesem Weg werden sich alle Wesen in Sicherheit bringen. Bis zu diesem Zeitpunkt wird der Geist, der viermal vier ist, die Verriegelung des Palasts aufrechterhalten.«


  Als die ersten Orc'hbeile auf das Haupttor von Lanc Ysafa einschlugen, Kinder zu jammern anfingen und Männer und Frauen durcheinander riefen, wehte durch die Gänge, Säle und Gemächer des Palasts eine Brise wie der Atem eines riesigen Drachen. Angsterfüllt sahen sich Menschen und Erzwesen um.


  »Die Orc'hs«, rief jemand schrill. »Sie kommen! Wir sind verloren.«


  Alle begannen durcheinander zu schreien. Panik machte sich in den Gängen breit. Einige versuchten, in Richtung der Keller zu fliehen.


  »Ruhig«, flüsterte eine Stimme, die mit dem Wind durch den Palast wehte. »Es gibt keinen Grund, ängstlich zu sein. Wir sind die Meistermagier. Wir umgeben den Palast mit einer unüberwindlichen Kette. Kein Orc'h wird sie zerreißen können.«


  Die Wesen, die sich in der Nähe eines Fensters befanden, sahen ein Licht aufglühen. Die Triumphschreie der Orc'hs endeten zur gleichen Zeit wie die Axthiebe. Unmittelbar darauf hörte man wütendes Kreischen und Schreien. Das Licht flammte einige Male auf. Die Orc'hs wichen zurück, suchten strauchelnd ihr Heil in der Flucht, wollten nur weg von dem Feuer, das Lanc Ysafa plötzlich von allen Seiten umgab.


  Im Palast begann jemand zu rufen: »Die Meistermagier retten das Volk! Die Magie von einst ist zurückgekehrt!«


  Jauchzen und Beifall erklangen.


  »Die Meistermagier für Bregaua!«


  Man umarmte einander. Selbst Dvarge und Menschen fielen sich um den Hals.


  Rademir, der gemeinsam mit Kayrin und Rinne bei der Tür zum Keller Stellung bezogen hatte, sah dies mit Tränen in den Augen. Er zweifelte nicht mehr daran, dass seinen Bregauanern sowie allen Menschen und Erzwesen die Flucht gelingen würde. Und mit der Hilfe der Meistermagier würde auch die Flucht nach Tulath Mihim oder Kose erfolgreich sein. Kayrin stieß ihn an.


  »Es ist geschafft, Herr«, flüsterte er mit bebender Stimme.


  Rademir umarmte den Hofmeister.


  Rinne lächelte. Der Ring, der sich um ihr Herz und ihren Geist gelegt hatte, war verschwunden.


  »Hab Dank, Aide Wynthe. Und Dank auch dir, Arnarvilli«, murmelte Kayrin.


  »Und danke, Riesin«, fügte Rademir lachend hinzu.


  Endil erscheint


  


  »Meister, ich habe eine Frage.«


  »Aber Junge, du weißt doch, dass fast jede Frage zu früh gestellt wird.«


  »Ja, Meister. Ihr erinnert mich jeden Tag daran.« »Vielleicht steckt ja eine Frage hinter meinen Bemerkungen.«


  »Eine Frage, Meister?«


  »Denk nach, Junge.«


  »Ist es vielleicht diese, Meister: Was ist schlimmer als eine zu früh gestellte Frage ? «


  »Ja, das ist sie, Junge, und die Antwort ist sehr einfach: eine zu spät gestellte Frage.«


  


  Eccue von Sac'harled, Erster Mon der Säule,

  unterweist seinen Schüler Wdenes.


  


  Die erste Nacht nach seinem Entkommen schlief D'Anjal im Schutz eines überhängenden Felsens, in der Nähe der Gesteinsformation, die das Drachengrab genannt wird. Er erinnerte sich, dass die Gefährten auf ihrem Weg nach Zaal und Wons hier vorbeigezogen waren.


  Er war weit genug gekommen. Aus dem Bereich von Yrroths Geist heraus. Soviel er wusste, wachte der Unnennbare noch immer ahnungslos beim Felsenbildnis D'Anjals.


  Morgen musste er entscheiden, was er tun sollte. Eigentlich wusste er es schon; es war eher die Frage, wie er es tun sollte. Bevor er einschlief, hatte er sich entschieden.


  Bregaua wurde belagert und stand dicht vor dem Fall.


  Masilis und Wons waren vom Feind eingenommen. Er selbst war dem Unnennbaren mit knapper Not entkommen. Er hatte zwar die Teilbarkeit eingebüßt, besaß ansonsten aber noch alle seine Kräfte, wenn er auch sehr müde war. Wie mochte es den anderen ergehen? Den Meistermagiern, den früheren Weggefährten, den Uyrs, Jap, Ham und Lam und all den anderen? Er hatte sich nicht die Zeit genommen, das herauszufinden, und jetzt war er zu müde dazu.


  Morgen würde er versuchen, den Überblick über alle Schlachtfelder zu gewinnen. Er starrte zum sternenübersäten Nachthimmel empor. Im nächsten Moment zuckte er zusammen, da er ein undeutliches Flackern am Rande des geistigen Blickfeldes wahrzunehmen glaubte. Ein Magier? Ein Magiedeuter? Das Wesen war zu weit entfernt, um dies herauszufinden. Aber auch darüber würde er sich erst morgen Gedanken machen, beschloss er. Er drehte sich auf die Seite und schlief fast augenblicklich ein. Kurz bevor er ins Vergessen hinüberglitt, stellte er fest, dass der Unbekannte näher gekommen war.


  »Morgen«, murmelte er, obwohl er nicht sicher war, ob dieser Beschluss der vernünftigste war.


  Irgendetwas tastete nach seinem Geist. Anfangs glaubte er, dass es Rymlen war; dann vermutete er, dass der Meister des Lichts zurückgekehrt sei. Schlussendlich aber musste er sich eingestehen, dass er nicht wusste, wer da mit ihm in Kontakt treten wollte.


  Yrroth oder einer seiner Helfer war es jedenfalls nicht, dafür war zu viel Licht in der Präsenz. Er wartete ab.


  »Erbe«, ließ eine bekannte Stimme sich aus weiter Ferne vernehmen.


  D'Anjal schwieg und wartete. Es dauerte einen Moment, ehe die Stimme ihn erneut erreichte.


  »Erbe.«


  Er kannte diese Stimme! Er suchte in seiner Erinnerung und fand, was er suchte. Die Stimme aus der Grube, bei Joc'h in der Gruft von Andor. Weisheit! Aber es war nicht nur Weisheit. Er öffnete seinen Geist für das sich nähernde Wesen.


  »Weisheit?«, fragte D'Anjal.


  Das Wesen schlüpfte in seinen Geist. »Weisheit und Ioyes und Dolehar«, antwortete es, als ginge es lediglich um eine belanglose Mitteilung. »Gemeinsam eins«, fügte es hinzu.


  »Endil Sternenfahrer!«


  »D'Anjal Veskandar Rai.«


  »Endlich!«


  D'Anjal wurde klar, dass er von der Verschmelzung dieser Wesen bis zu Endils Erscheinen nichts bemerkt hatte. Keine Störung der alltäglichen Wirklichkeit, keine Erschütterung seines Geistes. Das Entkommen Orc'h Osomrachs und seines unseligen Mitgefangenen Delomarte hatte ihn im tiefsten Innern seines Wesens getroffen, doch Endils Wiederauferstehung war an ihm vorbeigegangen. Sein Geist weigerte sich anzuerkennen, was das möglicherweise bedeutete.


  »Kurz ist unser Treffen, denn es steht nicht verzeichnet in den Büchern der Zeit«, sagte Endil mit der Stimme, die D'Anjal als diejenige Weisheits wiedererkannte.


  »Wir hätten uns viel zu erzählen, doch was wir zu sagen haben, hat Thrad schon vor langer Zeit festgelegt. Einst wird D'Anjal Veskandar dies begreifen. So ist es vorherbestimmt.«


  D'Anjal wartete ab, wenngleich Dutzende von Fragen in ihm aufkamen. Fragen waren fast immer voreilig, das hatte er inzwischen begriffen. Sie gingen den Antworten voran, aber diese Antworten folgten nicht immer auf die gestellten Fragen.


  »Es ist bedeutsam, dass das fünfte Schwert nicht aus Stal gefertigt ist.«


  Die Direktheit von Endils Bemerkung erstaunte D'Anjal. Es ging um das Schwert, nicht um Yrroth oder Orc'h Osomrach. Nichts von Bregaua oder den anderen Städten der Spur. Allein Rastoth zählte, das Ermonschwert; alles andere war nebensächlich. Würde der mögliche Tod lieb gewordener Gefährten auf Kosten des fünften Schwertes auch eine Nebensache sein? Seine Gedanken schweiften ab. Esleds Gesicht erschien vor seinem geistigen Auge.


  »D'Anjal Veskandar beschließt selbst. Mal um Mal.«


  Es war wie eine direkte Antwort auf seinen Gedankengang.


  »Erbe.«


  Die Stimme klang nachdenklich. D'Anjal schwieg und wartete.


  »Wessen Erbe?«


  Eine verblüffende Frage. Oder war es eine Feststellung? Endil musste doch von Rymlen wissen - oder nicht? Wieder wartete D'Anjal.


  »Die Legende ist unwandelbar, in all ihren Erscheinungsformen«, fuhr Endil fort.


  D'Anjal pflichtete ihm in Gedanken bei, obwohl ihm die Bedeutung der Wendung »in all ihren Erscheinungsformen« entging.


  »Und die Legende berichtet von neun Weggefährten«, fügte Endil wie beiläufig hinzu.


  Endlich war D'Anjal soweit, dass er fragen konnte. Er überlegte, welche Frage er zuerst stellen sollte. Irgendetwas regte sich in seinem Geist. Ein Zittern, gefolgt von einem Gefühl der Leere.


  Endil war verschwunden!


  »Endil? Weisheit?«, rief er, doch er wusste, dass der Zweiköpfige sich zurückgezogen hatte.


  Eine Antwort bekam er nicht.


  Seine Augen öffneten sich wie von selbst, und mit einem Ruck setzte er sich auf. Eindringlich starrte er in die Dunkelheit. Irgendwo, weit entfernt, kreischte ein Nachttier. Ein anderes Wesen antwortete. Es klang beinahe wie ein menschlicher Angstschrei. Nicht weit von ihm raschelte eine Ratte oder ein Wüstenfaserspringer.


  Mit seinen wenigen Worten hatte Endil vieles gesagt, doch nur die letzten Worte des Zweiköpfigen hallten in ihm nach: »Und die Legende berichtet von neun Weggefährten.«


  Das stimmte. Die Ereignisse der letzten Tage hatten ihn so sehr in Anspruch genommen, dass er gar nicht daran gedacht hatte. Die Belagerung von Bregaua, Raygereios letzter Flug, die Tage und Nächte, die er in der Versteinerung verbracht hatte, und seine Begegnung mit Uxorn hatten ihn völlig vereinnahmt. Doch Endil hatte ihn kurz und bündig wieder auf sein eigentliches Ziel verwiesen: das letzte Schwert und das Buch zu finden. Und diese Ziele mussten auf dem vorherbestimmten Weg erreicht werden. Die Legende würde erst fortschreiten, wenn sie wieder zu neunt waren. Bevor er den unvermeidlichen Weg nach Gormorod einschlug, musste er acht Gefährten zusammenbringen. Aber wo sollte er die herbekommen? Seine früheren Gefährten befanden sich irgendwo im Murganith, zu weit weg, und er war hier in der Wüste Aesdal, fernab jeglicher Gesellschaft. Der nächste Ort, an dem man Menschen oder Erzwesen antraf, war Wons, aber die Stadt war von den Orc'hs eingenommen worden. Wo sollte er hin?


  Am östlichen Himmel kündigte das erste Sonnenlicht den neuen Tag an. D'Anjal erhob sich. Er hatte genug geschlafen. Es wurde Zeit, seine Kräfte einzusetzen. Er musste wissen, woran er war, und er musste Weggefährten finden.


  Er betrachtete die Umrisse des Drachengrabes. Raygereios Haupt erschien vor seinem geistigen Auge. Dies wäre eine bessere letzte Ruhestätte für ihn gewesen, dachte er mit einem Hauch von Wehmut. Die Felsblöcke glichen in der Tat einer Gruppe Drachen. Vielleicht war dies genau der richtige Platz, um damit zu beginnen, was er nun tun musste.


  Eine neue Gemeinschaft


  


  »Bei den Nomaden von Ord gibt es eine Legende über die Entstehung des Drachengrabes: >In ferner Vergangenheit, als die Erzvölker noch jung waren und der Mensch noch nicht auf Iadun (Aidén) erschienen war, waren die Drachen zahlreich. Die schwarzen Drachen hausten in riesigen Nisthäusern im Hohen Hurogis (Hyurgish) und hielten sich von den anderen Drachen fern. Die güldenen Drachen dagegen lebten in Burgen, zumeist am Westrand des Hurogis. Sie waren hauptsächlich mit belanglosen Streitereien über die Größe ihres Grundbesitzes beschäftigt. Dann erhob sich der schwarze Drache Usauganth und machte sich daran, alle Burgen zu erobern. Die letzten güldenen Drachen suchten ihre Zuflucht auf Burg Sy'Salan, der einzigen Drachenfestung in der Wüste Aesdal. Usauganth und seine Truppen zogen heran, um auch dieses letzte Bollwerk der güldenen Drachen einzunehmen. Der Anführer der güldenen Drachen, Rivenceio, ersann eine List. Als die schwarzen Drachen innerhalb der Burgmauern landeten, trafen sie nirgendwo auf ein Lebenszeichen. Alle güldenen Drachen hatten sich im Sand rings um die Burg versteckt. Nachdem die schwarzen Drachen gelandet waren, stiegen ihre Gegner aus dem Sand empor, erhoben sich in die Luft und brachten Tod und Verderben unter die schwarzen Drachen, denen kein Ausweg blieb. Nur einer Hand voll schwarzer Drachen gelang die Flucht, der Rest fand den Tod. Die güldenen Drachen flogen zu den Burgen im Hurogis und vertrieben die letzten schwarzen Drachen. Die Leichen der getöteten Drachen in Burg Sy'Salan versteinerten im mitleidlosen Klima der Wüste Aesdal, bis zum Schluss nichts anderes mehr übrig blieb als eine Formation eigenartig geformter Felsblöcke. So kam das Drachengrab zu seinem Namen. <


  


  Beruht diese Geschichte

  auf wahren Ereignissen?

  Die Ord jedenfalls sind davon überzeugt.«


  Aus Der fahrende Dichter und Mystiker Cermath

  beschreibt den Hyurgish (4381).


  


  Es hatte ihn einige Mühe gekostet, den höchsten Felsen des Drachengrabes zu erklimmen. Es war ein massiver Steinblock, den die Wüstensonne zu einem weißlichen Grau gebleicht hatte. Der einzige Vorteil der Erosion des Gesteins bestand darin, dass seine Oberfläche mit Rissen übersät war, die seinen Füßen Halt boten. Es wäre natürlich viel einfacher gewesen, in Gestalt eines Haweits auf diesem Ort zu landen, doch hätte er damit Uxorns Warnung vor den Magiedeutern sträflich missachtet.


  Auf dem Weg nach oben hinterließ er Runenzeichen. Falls während seiner bevorstehenden Traumreise ein feindliches Wesen auftauchte, war es diesem nun unmöglich, D'Anjals Körper zu erreichen.


  Er wusste, was er tun musste. Er hatte auch eine ziemlich klare Vorstellung davon, wie er zu Werke gehen musste. Er musste auf viele seiner Fähigkeiten zurückgreifen, ohne dabei echte Magie einzusetzen. Ob er Erfolg hatte, hing von vielen Umständen ab. Er hatte sich jedenfalls vorgenommen, den Gedanken an ein Misslingen zu verbannen. Das nämlich hätte bedeutet, dass er Tage, wenn nicht Wochen länger brauchen würde, und diese Zeit hatte er nicht. Falls Yrroth bemerkte, dass er getäuscht worden war, würde er sich sofort nach Bregaua begeben. Wenn die Stadt nicht schon gefallen war, würde dies mit der Hilfe des Unnennbaren rasch geschehen. D'Anjal dachte auch bewusst nicht an das Entkommen Orc'h Osomrachs, den Fall von Masilis und Wons, und alle anderen bedrückenden Ereignisse.


  Nein, was ihn beschäftigte, war einzig die Frage, wie er sich so bald als möglich mit acht Gefährten auf den Weg nach Gormorod machen konnte. Rastoth wartete. Es war an der Zeit, die Suche nach dem letzten Erzschwert aufzunehmen. Es schien eine unlösbare Aufgabe zu sein, denn D'Anjal wusste, dass die Waffe sich im Herzen von Yrroths Reich befand, in den Katakomben von Souminu Sovoch. Aber auch das Wort »unmöglich« verbannte er aus seinen Gedanken.


  Oben auf dem Felsen angekommen stellte er fest, dass es dort gerade ausreichend Platz zum Sitzen gab. Er ließ sich im Schneidersitz nieder und schloss die Augen. Zuerst würde er nach Gefährten suchen. Es war nahezu unmöglich, hier in der Wüste acht Wesen zu finden, die geeignet waren, dass sie ihn nach Gormorod begleiteten. Nach Gormorod! Das war schließlich alles andere als eine Kleinigkeit.


  Mit seinen Fähigkeiten, zu denen unter anderem die Sehkraft der Vögel zählte, die ihm einst im Elfenwald Arfeandel vom alten Vogel Weiara geschenkt worden war, ließ er den Blick über die Umgebung schweifen. Die magischen Aspekte seines Tun schirmte er ab, so gut es ging. Er hatte sich mit Absicht den höchsten Punkt ausgesucht: Die Kraftlinien, die er verwendete, schwebten nun hundert Schritt über dem Wüstenboden. Die meisten Magiedeuter waren lediglich dazu in der Lage, Magie zu entdecken, die in der Nähe des Erdbodens wirksam war. Nur ein außerordentlich begabter Magiedeuter konnte ihn hier aufspüren, und dazu musste er in unmittelbarer Nähe sein. Doch in seiner Nähe war weder ein Mensch noch irgendein Erzwesen zu sehen.


  Er verwendete eine Technik, die Rymlen »Kreise machen« nannte. Man konnte sie mit der Wirkung vergleichen, die ein ins Wasser geworfener Stein auf dessen Oberfläche hatte. In immer weiteren Kreisen durchforschte er die Umgebung. Das erste Wesen, das er entdeckte, war ein Magiedeuter, ein Kaber, also ein schwarzer Dvarg, der in der Gegend von Zaal umherstreunte. Vorsichtig näherte sich D'Anjal dem Wesen und betrachtete es aus der Luft. Der Kaber schlenderte nichts ahnend durch die Ruinen von Hertaloths Stadt. Seine Fähigkeit war begrenzt. Aus dieser Entfernung würde er D'Anjals Anwesenheit niemals bemerken.


  D'Anjal suchte weiter. Nach einiger Zeit stieß er auf zwei Wesen. Beide waren Mischlinge. D'Anjals Herz schlug schneller, als er in einem von beiden Joc'h Granderth von Scrith wiedererkannte. Der Wächter der Gruft von Andor hatte seine ewige Heimat verlassen und reiste in Begleitung eines dvargenartigen Wesens nach Norden. Ihr Weg führte sie in beinahe gerader Linie auf das Drachengrab zu. D'Anjal untersuchte vorsichtig den Geist von Joc'hs Begleiter. Es war, als hörte er den fernen Widerhall von Glockengeläut. Der Mann war ein Meisterschmied! Ein Dvargenartiger, der noch von Monidvard selbst unterrichtet worden war. D'Anjal empfing Eindrücke von einem langen, traurigen Leben in der Wüste nahe Ermon Dae. Einem Leben, das aus warten, warten und nochmals warten bestand. Das hatte viel Ähnlichkeit mit Joc'hs Schicksal. Und D'Anjal sah, dass dieses dvargenartige Wesen Teil der Legende war. Vielleicht war es sogar der bedeutendste neue Weggefährte.


  Das Wesen schien seine Präsenz zu spüren. Rasch zog D'Anjal sich zurück. Er würde später mehr erfahren.


  »Das wären schon mal zwei Gefährten«, murmelte er und suchte weiter. Es dauerte nicht lange, bis er auf eine Gruppe von Menschen stieß. Er stellte fest, dass es sich um ein paar hundert Mon handelte. Sie waren auf dem Weg nach Wons. Eine rüstige Gestalt mit grauem Haar bemerkte seine Anwesenheit. Ehe D'Anjal sich zurückziehen konnte, drangen blitzschnell Gedanken in sein Hirn.


  »Es ist der Erbe«, sagte die Stimme, die Imerith Dunser gehörte. »So treffen wir uns wieder.«


  Der Erste Mon öffnete seinen Geist vollständig für D'Anjal. Der Erbe stellte rasch klar, dass er nur wenig Zeit besaß. Dunser antwortete ihm, dass er sich um Wons nicht sorgen solle. D'Anjal empfing einen Eindruck von den Fähigkeiten des Mon und zog sich zurück. Verblüfft fragte er sich, warum Imerith Dunser nicht nach größerer Macht strebte. Mit derartigen Urkräften, die nur entfernt mit Magie zu tun hatten, konnte er eines der mächtigsten Wesen auf Aidén sein. Aber vielleicht lag dem Ersten Mon nichts an Macht. Wie auch immer - die Orc'hs in Wons würden es noch bedauern, diese Stadt eingenommen zu haben.


  D'Anjals Geist floss weiter in den nächsten Gedankenkreis. Er spürte noch einige Magiedeuter auf, darunter eine Halbmagierin, die ihn sofort anvisierte und erkannte.


  »Der Eine ist auf dem Weg«, sagte sie schlicht, als wäre es etwas ganz Alltägliches.


  »Die ehrwürdige Vailes von den Nomaden von Ord hat stets gesagt, dass dies geschehen wird. Sie hat es die Halblingsfrau wissen lassen. Die ehrwürdige Vailes hat ihre Stammesgenossen ge... nun, sie hat ihnen klargemacht, dass sie die Mon unterstützen müssen. Sie sind unterwegs zur Stadt. Oldemar wird zurückerobert, so viel ist gewiss. Möge es dir Wohlergehen, Veskandar.«


  D'Anjal grüßte sie. Ein warmes Gefühl durchströmte ihn. Mochten die Orc'hs und ihre Helfer auch über ganz Aidén herfallen - der Widerstand würde zäher sein, als sie vermuteten.


  Kurz darauf stieß er auf einen weißen Magiedeuter, der unweit der Hyurgish mit raschem Schritt südwärts lief. Beinahe hätte er nicht bemerkt, denn dieser Deuter besaß die Fähigkeit, sich vor Magiern und anderen Deutern abzuschirmen. So war er auch im letzten Moment den Horden entkommen, die Bregaua belagert hatten. Er trug einen Beutel und einen Käfig an einem Stock mit sich. In dem Käfig saß ein Taubenvogel. Als D'Anjal den Geist des Mannes berührte, hielt dieser inne. D'Anjal stieß auf einen Namen. »Zand«, flüsterte er. Er betrachtete die Gedanken dieses Mannes und sah, wie viel Kenntnis über die Wege, die nach und durch Gormorod führten, darin lag. »Zand«, sagte er, »komm zum Drachengrab. Ich erwarte dich dort.«


  Sofort änderte der Mann die Richtung. Er stellte keine Fragen; er wusste, was er zu tun hatte.


  Drei der acht Gefährten hatte er jetzt gefunden. Fünf weitere musste er noch zusammenbringen. D'Anjal suchte weiter. Als sein Geist den Rand des Hyurgish erreicht hatte, sprang er instinktiv zurück.


  Kartha!


  Einen Moment lang empfing er ein Bild der schwarzen Zauberin. Sie reiste in der Gestalt eines Nachthaweits nach Norden. Bedeutete das weiteres Unheil für Bregaua? Oder war eine der anderen Städte bedroht? Tulath Mihim vielleicht, oder Kose?


  Soweit er wusste, hatte sie ihn nicht bemerkt.


  Vorsichtig weitete er sein Gesichtsfeld wieder aus, diesmal weiter nach Westen. Lange Zeit war nichts zu erkennen. Sein Geist gelangte zum Brunnen von Mindrao. Eine Karawane von Menschen, ein Dvarg und einige Ermon rasteten dort. D'Anjal drang in den Geist des Karawanenführers ein, der Almer hieß. Sie waren unterwegs nach Norden, doch die Nachricht von der Belagerung Bregauas hatte auch sie bereits erreicht. Eine Rückkehr nach Masilis oder Wons war unmöglich. D'Anjal gab dem Mann den Gedanken ein, nach Westen abzubiegen, die Alte Spur zwischen Bregaua und Exode zu kreuzen und von dort nach Kose zu reisen.


  Und weiter ging seine Suche. Wiederum sah er einige Magiedeuter, schwarze und weiße, Soalvií, Kaber, Menschen, einen Dak und zwei Ermon, doch keiner von ihnen schien als Gefährte geeignet zu sein. Ein kleiner Trupp Orc'hs war auf dem Weg nach Bregaua. Sie hielten sich am Westrand des Torngebirges. D'Anjal konnte nicht widerstehen, eine kleine Sinnestäuschung zu bewirken, sodass die Gruppe einen weiten Bogen lief und nach Süden abdriftete.


  Als er gerade im Begriff war, seine Suche in nördlicher Richtung zu beenden, flackerte etwas am Rande seines geistigen Blickfelds auf. Er erkannte sofort einige der Gestalten; als er auch Sperling und Emaendor entdeckte, wusste er, dass seine Suche schneller beendet sein würde, als er hatte hoffen dürfen. Er hatte die restlichen fünf Weggefährten gefunden. Sein alter Freund Bougiac führte Simenard, Esme, Brior und einen Alvií in südlicher Richtung. Was hatte sie hierher verschlagen? D'Anjal untersuchte heimlich den Geist des Faeldra und erfuhr dabei von den Geschehnissen der letzten Tage. Er sah, wie Xazziri, Iantha, Bel, Jap, Ham und Lam, die Uyrs und die Gefährten einander am Ufer der Druc'he begegnet waren. Er verweilte einige Augenblicke bei der Gestalt Esleds, die im Hintergrund zuschaute, wie die anderen einander begrüßten. Er lernte Leandas kennen und sah, wie die fünf gegen ihren Willen vom Sturm nach Süden abgedrängt wurden. D'Anjal fragte sich, ob das bloßer Zufall war. Es war eigentlich kaum zu glauben. Das Gewebe der Legende war kompliziert, unvorhersehbar, bisweilen sogar bizarr.


  Abrupt beendete er seinen Gedanken.


  Vorsichtig nahm er durch Bougiacs Stab Kontakt auf. Er pflanzte einen Auftrag ins Hirn des Faeldra, der sich erst manifestieren würde, wenn der Halbmagier schlief. »Kommt zu mir«, lautete er. »Kommt so bald wie möglich zu mir. Ich erwarte euch beim Drachengrab.«


  Der Faeldra bemerkte etwas von der Anwesenheit in seinem Geist. D'Anjal zog sich zurück und beendete die Suche. Er war mehr als zufrieden. In Gedanken ging er die Entdeckungen noch einmal durch. Noch stärker als vor einigen Monaten, als er im Candras die ersten Gefährten ausgewählt hatte, fühlte er, dass es eine außerordentliche Gemeinschaft war. Das war nahezu unfassbar. Hier, mitten in der Wüste! Es schien fast zu schön, um wahr zu sein. Erneut schloss er aus, dass dies alles Zufall war. Hier war die Legende selbst am Werk.


  Allerdings gab es da dieses bisschen Dunkelheit... er hatte es bei Wyndids Hügel, als er das Riesenvolk gerettet hatte, auch schon gespürt. Ein dunkler Fleck, der einen der neuen Weggefährten umgab. Doch es gelang ihm nicht, den Betreffenden ausfindig zu machen. Vorerst ging davon noch keine große Bedrohung aus. Vielleicht hatte es ja gar nichts zu bedeuten. Wir alle tragen schwarz und weiß in uns, hatte sein alter Freund Bougiac ihm oft eingeschärft. Vielleicht litt ja einer der neuen Weggefährten an einer schlimmen Erfahrung aus der Vergangenheit.


  Er ruhte ein wenig aus. Er war jetzt Mittag, und die Hitze drang unbarmherzig auf ihn ein. Er suchte einen Spruch aus Rymlens reichem Vorrat aus. Er hieß »Die vertikale Vertreibung des sengenden Sonnentanzes«. Es war ein verschleierter Spruch; außerdem befand sich kein Magiedeuter in der Nähe.


  D'Anjal erhob sich und murmelte: »Peral o remai, peral divynuche, peral sathuimynh.«


  Die Sonne verschwamm, und eine kühlende Kuppel formte sich um seinen Körper. Es wurde Zeit, die Kraftlinien weiter auszusenden. Er wollte wissen, wie es um den Rest der Welt bestellt war. Er setzte sich wieder, schlug die Beine übereinander und schloss die Augen. Er tastete nach der ersten von sieben Kraftlinien und warf sie in Gedanken höher und weiter, als er es bei der Suche nach neuen Gefährten getan hatte.


  Neue Fähigkeiten


  


  »... und ich fragte ihn, ob all dies Wissen nicht wie eine bleierne Last auf seinen Schultern lag. Er blickte mich an, obwohl er mich nicht sehen konnte. Wie immer umgab seine Gestalt ein Anflug von Traurigkeit. Er sagte: >Das ist es also, dachte ich, als ich schließlich den Großen Schrei beherrschte. Mehr steckt nicht dahinter. Ich besitze nun eine Fähigkeit, die unendlich viel größer, tiefgehender und universeller ist als die aller lebenden Magier.


  Ich hatte mich geirrt. Es gibt immer mehr, wie ich nun weiß. Es hört niemals auf. Wirkliche Zauberkraft wächst jeden Tag und jede Nacht. Langsam begann ich zu begreifen, warum Magier ein langes Leben brauchten. Das Wissen und die Fähigkeiten brauchen diese Zeit, um reifen zu können und sich miteinander zu verflechten. Das einzige Problem bestand darin, dass gerade ich diese Zeit nicht hatte. Auf jeder nur erdenkliche Art und Weise drang Wissen und Weisheit mit einer Geschwindigkeit auf mich ein, die jeden anderen hätte schwindelig werden lassen. Vielleicht war es gerade diese Fähigkeit, alles so rasch aufnehmen zu können, die mich zum einzigartigen Auserwählten machten«


  


  Cyntha, Dienerin des Masilis Rai,

  in ihren Aufzeichnungen

  Der Reiterkönig erzählt von seiner Queste (4762).


  


  Eine plötzliche Einsicht sagte ihm, dass sich wieder etwas verändert hatte. Jede Vision, jede Traumreise ging einher mit einem Gefühl des Schwebens, der Überzeugung, dass dies nicht wirklich geschah. Schon früher hatten Wesen wie Rinne, das Orakel von Aide Wynthe und Rymlen ihn gewarnt, dass seine Traumreisen sich näher an der Wirklichkeit abspielten, als er vermutete. Inzwischen war er überzeugt, dass er alles körperlich durchlebte. Sein Körper thronte über dem Drachengrab, doch sein Geist überflog ganz Aidén.


  Er durchquerte den Himmel über Aesdal schneller als der schnellste Haweit. Es ging nach Norden. Die Umrisse Bregauas zeichneten sich vor ihm ab. Einige Dutzend Rauchwolken ließen ihn das Schlimmste befürchten. War die Stadt gefallen? Merkwürdigerweise spürte er keinen Kampf. Als er näher kam, sah er, wie Horden von Orc'hs über Sturmleitern und durch Breschen, die in die Tore geschlagen waren, in die Straßen und Gässchen der Stadt eindrangen und die größeren Plätze einnahmen. Ein Gefühl der Angst vermischte sich mit Wut. Er spürte die Erniedrigung und die Trauer um den Verlust der Stadt, als wäre er selbst ein Einwohner Bregauas. Er suchte nach den Einwohnern, fand aber nirgends welche. Aus den Augenwinkeln sah er, wie Tausende von Orc'hs über die Planade heranzogen und sich um Lanc Ysafa versammelten. Doch sie mieden die unmittelbare Nähe des Gebäudes. Blasse Glut tanzte über die Mauern und Fenster des Palasts. Magie! Dies war Zauberei in einem Ausmaß, das niemals von einem einzigen Magier allein stammen konnte. Sie mussten ihre Kräfte vereint haben. Die Meistermagier taten, was sie tun mussten. Endlich, flüsterte die Stimme Rymlens. D'Anjal durchsuchte die Gänge und Gemächer des Palasts und sah die Einwohner von Bregaua, Menschen und Erzwesen, geduldig und in geordneten Reihen darauf warten, dass sie die Katakomben betreten und durch den Tunnel fliehen konnten. Er trieb weiter nach Norden, längs der Flanke des Ylyn Bragawa, und entdeckte, wo der Tunnel endete. Einen Moment blickte er ungläubig auf den Flüchtlingsstrom, der sich in einer Schlucht zwischen dem Ylyn Bragawa und dem Roc'h Hy Fyrde ansammelte, einem Berg, der beinahe senkrecht emporragte. Das konnte nicht gut gehen. Früher oder später würden Orc'hs oder Magiedeuter die Flüchtenden entdecken.


  Er sah Rinne. Ob Zufall oder nicht, sie schaute nach oben in seine Richtung, schien ihn jedoch nicht wahrzunehmen. D'Anjal untersuchte die Umgebung und entdeckte zwei mögliche Fluchtwege - drei, wenn man den Andergi mitrechnete, den Zugang zu den Schwarzen Pfaden. Er starrte vor sich hin und überdachte die Möglichkeit, dorthin zu gehen. Wesen wie Pharve, Einhand, Arnarvilli oder Arrahed waren dazu in der Lage ... Er beendete diesen Gedanken nicht.


  Später vielleicht, beschloss er. Vier Meistermagier hatten sich gefunden und ihre Kräfte vereint. Solange Yrroth nicht selbst auf dem Schlachtfeld erschien, musste das reichen. Jetzt ging es darum, sich einen Überblick zu verschaffen. Er schwebte weiter, längs des Hauptweges, der nach Tulath Mihim führte, und überholte eine Gruppe von vier Magiedeutern. In einem Tal unweit der Stelle, wo die flüchtenden Bregauaner sich sammelten, sah er Iantha Dailanche in Gesellschaft zweier Männer. Das Tal verbreiterte sich. Er überquerte einen Wald. Seltsamerweise konnte er nicht durch das Blätterdach sehen. Eine Urkraft, die seinen Fähigkeiten mindestens ebenbürtig war, verwehrte ihm dies. Der Widerstand war zwar nicht böser Natur, aber auch kein gutes Zeichen. An einer freien Stelle erhaschte er einen Blick auf eine Armee. Ob es Menschen oder Alvií waren, war nicht auszumachen. Der Ort war dunkel, doch ging keine Bedrohung davon aus. Es wirkte so, als würde sich nichts bewegen, oder als stünde die Zeit dort still. Als er den Wald hinter sich ließ, fühlte er sich unzufrieden.


  Noch weiter im Norden sah er eine Gruppe, die er kannte. Xazziri, Bel Naerstvaes, Jap, Ham und Lam, Esled, Walinde, Wigge und Zecoria. Neun Gefährten, stellte er mit einem gewissen Maß an Zufriedenheit fest.


  Darm erschienen die beiden Uyrs, Arenj und Wilanj, über einem Bergkamm, als sie von einem Erkundungsflug zurückkehrten. Mit den Flügeln schlagend landeten sie bei der Gruppe. Sie waren unterwegs nach Bregaua und näherten sich dem mysteriösen Wald. Besorgt verweilte D'Anjal über ihnen. Dann gelangte er zu dem Schluss, dass Xazziri, Bel und Jap über hervorragende Fähigkeiten verfügten und seine Sorge wohl überflüssig war.


  Und weiter ging es. Tulath Mihim erschien vor ihm. Die Festungsstadt an den Flanken des Meriador wirkte verlassen. Unweit der Pforte sah er eine kleine Gruppe, die aus der Deckung eines Felsens heraus die Stadt in Augenschein nahm. Orc'hs! Vermutlich Späher. War die nördlichste Stadt Aidéns das nächste Ziel des Unnennbaren?


  Er flog weiter, über die Sydorkette in Richtung der Ebene der Stürme. Der Windpfad war verlassen, doch er glaubte, eine gut getarnte Präsenz zu bemerken. Als er sich der Stelle näherte, gellte ein heiserer Schrei über die Ebene, und ein großer, grauer Haweit erhob sich. Ohne sich umzusehen, flog das Tier nach Osten. D'Anjal schaute dem Vögel nachdenklich hinterher. Einst hatte er Iantha Dailanche in Haweitgestalt erkannt. Auch dieses Tier war ihm bekannt erschienen, was ein schmerzliches Gefühl in ihm weckte, doch er konnte nicht herausfinden, wer sich hier verborgen hatte. Und wenn es Kartha war?


  Er glitt über den östlichsten Rand der Murganith, der in die ersten Ausläufer des West-Torn überging, und folgte dem Lauf der Druc'he, bis er die südlichen Ausläufer des Druc'hanllard erreichte. Er segelte zwischen Haome Sinh Arenj, der Burg des Vogelmeisters Ar, und der Schlucht von Ondith hindurch, folgte dem Oval des Tals von Tall und näherte sich Yond Aeth. Zu seinem Erstaunen lag Dunkelheit über der Zuflucht der Alvií. Er verharrte. Eine unermessliche Kraft tastete nach seinem


  Geist. In einem Reflex zog er sich zurück. Er hatte geglaubt, dass kein Wesen imstande sei, ihn wahrzunehmen, doch hier stieß er auf Mächte der dunkelsten Art, die seinen Kräften ebenbürtig waren. Es war nicht Yrroth. Auch nicht Orc'h Osomrach. Aber wer konnte es dann sein? Und was tat dieses Wesen im Alviíparadies?


  Der Geist Rymlens trat in sein Bewusstsein.


  »Das ist Lae«, sagte der Zauberer schlicht, doch D'Anjal spürte ein Gefühl, das beinahe der Todesangst ähnelte, ein Empfinden, das er so noch nie zuvor bei Rymlen wahrgenommen hatte.


  »Hier geschieht etwas Wichtiges«, stellte D'Anjal fest.


  Rymlen erwiderte: »Lae in Uqerget. Gibt es eine schlechtere Neuigkeit? Und wo sind die Alvií?«


  D'Anjal untersuchte die Umgebung, wobei er sorgfältig jeden Kontakt mit der dunklen Gestalt vermied. Im Norden grenzte Uqerget an den Dämmerwald. So sehr dieser Wald auch ein Eigenleben zu haben schien und darum bemüht war, ihn fern zu halten - die Alvií, die auf einer Lichtung ihr Lager aufgeschlagen hatten, entdeckte er rasch. Vorläufig waren sie dort außer Gefahr, erkannte D'Anjal. Zur Sicherheit verschloss er den Zugang zum Dämmerwald mit fünf Runenzeichen, die dröhnend ihren Platz einnahmen. Die Sprache, die mit diesen Zeichen einherging, war ihm unbekannt. Es geschah zum ersten Mal, dass er diese Zeichen aus seiner Erinnerung heraufbeschwor und benutzte. Er hatte sie in einem entlegenen Winkel von Rymlens Geist gefunden.


  »Die Sprache meines Volkes«, sagte Rymlen wehmütig, als er die Art der Zeichen erkannte, und fügte fast beiläufig hinzu: »Dies ist das letzte Mal.«


  D'Anjal erschrak.


  »Was ist das letzte Mal?«, fragte er, doch er ahnte er es bereits.


  »Du weißt es. Ich habe dich die letzten Wochen begleitet, aber jetzt ist die Zeit gekommen, dich allein zu lassen. Meine Kräfte und mein Wissen stehen nach wie vor zu deiner Verfügung; das muss genügen. Es gibt Kräfte, die du noch nicht erprobt hast. Eine Art Magie, die derzeit niemand mehr praktiziert. Eine Kunst, die ich in meiner Jugend von einem Zauberer gelernt habe, den ich stets als den größten betrachtet habe.«


  Rymlen schwieg. D'Anjal war feinfühlig genug, keine weitere Frage zu stellen.


  Endlich setzte der Zauberer seinen Monolog fort: »Die Geschehnisse meiner Jugend habe ich vielleicht zu sehr verborgen. Nimm dir die Zeit, sie ausfindig zu machen, denn sie sind wichtig. Die Legende verlangt, dass du das letzte Stück des Weges alleine gehst, ohne Gefährten. Auch der Meister des Lichts, der Zweiköpfige und andere ... Wesenheiten werden dich heute verlassen. So will es die Legende, und die Legende ist unumstößlich. Ich leiste meinen Beitrag zur Queste. Überlasse Lae mir. Dies wird mich auf die eine oder andere Weise das Leben kosten. Geh nun zurück und eile ins Land des Unnennbaren. Lebwohl.«


  D'Anjal spürte den unsäglichen und unerträglichen Schmerz eines zu langen Lebens. Melancholie drang wie mit Speerspitzen in seine Gedanken und schnürte ihm für einige Augenblicke den Atem ab. Ihm wurde schwindelig. Rymlen, der Asaherget, zog sich aus seinem Geist zurück. D'Anjal wusste, dass es keinen Sinn hatte, nach ihm zu rufen. Er war endgültig verschwunden. Verwirrt sah er sich um, als wäre sein Erblasser noch irgendwo in der Nähe. Es war so schnell geschehen, dass sich noch kein Gefühl hatte einstellen können. Ihm wurde klar, dass er binnen kürzester Zeit sehr viel eingebüßt hatte. Zuerst die Teilbarkeit, und jetzt verließen ihn all diese Wesenheiten. Eine Welle des Selbstmitleids durchflutete ihn. Die Einsamkeit, die er manchmal während seiner Traumreisen verspürte hatte, griff nun mit aller Macht nach ihm.


  Als wäre es vereinbart gewesen, erschien der Meister des Lichts in seinem Geist.


  »Es ist Zeit«, sagte der Diener der Götter. Es klang matt, als verließe der Meister des Lichts ihn nur ungern.


  »Ich weiß«, antwortete D'Anjal ernst.


  »Bevor ich gehe, habe ich noch einige Ratschläge für den Erben. Wenn D'Anjal das Land des Unnennbaren betritt, wird er gut daran tun, sich und seine Gefährten zu verkleiden, vielleicht als orc'hähnliche Wesen. Verlass dich auf das Wissen deiner Gefährten und nimm Abstand von der Zauberei. Vielleicht gelangt D'Anjal auf diese Weise unerkannt in die Nähe der Hauptstadt und des Palasts. Die Wege, die in die Zukunft führen, sind vielgestaltig. Eine Wahl steht bald bevor. Die fünfte, die wichtigste Wahl. Doch darf ich nichts darüber sagen; das würde gegen den Willen der Götter verstoßen. Ich werde nun gehen. Auch ich habe anderswo eine Aufgabe zu erfüllen. Möge es dir wohl ergehen, D'Anjal Veskandar.«


  D'Anjal fühlte, wie der Meister des Lichts sich von ihm löste und sich binnen weniger Augenblicke aus seinem geistigen Bereich zurückzog.


  Er war nun auf sich allein gestellt. Unbewusst hatte er die Wesenheiten in seinem Geist als etwas Selbstverständliches angesehen, als Stützen, die ihm über seine Unwissenheit hinweghalfen. Er versank in Gedanken. Warum geschah dies gerade jetzt? Hatte er etwas getan oder gesagt, was sie zu dem Schluss gebracht hatte, dass jetzt der Augenblick gekommen war, da er sie nicht mehr brauchte? Er ging die Geschehnisse dieser Traumreise noch einmal durch. Er hatte nur eine einzige Handlung vollbracht und war ansonsten ein passiver Beobachter gewesen: den Runenzauber! Diese Runen waren ... etwas Besonderes und mit keiner Sprache auf Aidén verwandt. Er schaute zur Seite und betrachtete die Zeichen. Erst nachdem er sie lange und intensiv gemustert hatte, fügten ihre Muster sich in seinem Geist zusammen. Stück für Stück erkannte D'Anjal die Art der Magie, die in diesen Zeichen lag. Pharves Urmagie, so stark sie sonst auch sein mochte, verblasste dagegen. Gleichzeitig begriff er, dass dies eine Zauberei war, die ihren Preis forderte. Wenn er mehr Zeit hatte, würde er sich intensiv mit Rymlens Erinnerungen befassen müssen. Dann würde er wissen, was diese Fähigkeiten ihm ab verlangten.


  Er zog sich aus Uqerget zurück, entschloss sich jedoch entgegen Rymlens Rat, einen Umweg über Kose zu machen. Ein vages Gefühl der Unruhe gab ihm diesen Gedanken ein. Es war still um die Elfenstadt. Zu still. Ein Feind, der bereits drei Städte auf brutale Weise erobert hatte, würde auch nicht davor zurückschrecken, das Alviíbollwerk anzugreifen.


  Er wusste, dass er noch ein wenig Zeit hatte. Die fünf Gefährten unter der Führung von Bougiac würden noch mindestens drei, vier zügige Tagesmärsche brauchen, um das Drachengrab zu erreichen. Zand, Joc'h und Ledegard waren näher, aber er würde auch vor ihnen ein treffen.


  Und er musste noch etwas erledigen. Es war ihm zuwider, doch er musste herausbekommen, wo seine Gegner sich aufhielten. Ob Yrroth noch in steinerner Gestalt Wache hielt, wohin Orc'h Osomrach und seine andere Hälfte Delomarte sich begeben hatten, wohin möglicherweise Kartha in der Gestalt eines Nachthaweits unterwegs war, und wo die anderen dunklen Magier sich aufhielten.


  Zuerst aber wollte er nach Kose. Zu lange schon hatte er die Alvií unbeachtet gelassen. Zu oft hatte er angenommen, sie wüssten sich schon zu helfen. Der dunkle Schleier, der über Uqerget hing, hatte ihm klar gemacht, dass nichts mehr sicher war. Die Mächte von Gormorod schreckten vor nichts zurück, um Aidén endgültig unter ihre Kontrolle zu bringen. Und zu einem Teil war ihnen das bereits gelungen.


  Er blickte noch einmal auf die Runen, erhob sich und setzte die Reise fort.


  Der Pfad der Erinnerung


  


  »Ich hasse Rationalisten. Sie berauben die Welt jeglicher Magie und alltäglichen Zauberei. Sie behaupten, selbst unsere Gefühle erklären zu können. Zuletzt bleibt uns nichts Unerklärliches mehr. Das Leben ist vermessen worden, die Wirklichkeit hat ihren Rahmen, der Tod ist zur Metapher geworden, und die Liebe ist nichts anderes mehr als die notwendige Folge einer Reihe körperlicher Reaktionen. Fantasie und Einbildungskraft scheinen nichts anderes als ein verirrter Vorschuss auf die Zukunft zu sein, Geheimnisse und Mysterien sind nur dazu da, enträtselt zu werden, jeden Tag führen die Träumer Krieg gegen die Denkschulen unter Tembodes und seinen Helfern.


  Es ist ein ungleicher Kampf: Die Träumer haben keine Schilde, bewaffnet nur mit Zweifel und schöpferischem Vermögen; die Wissenschaftler hingegen ziehen in den Kampf mit dem Schwert der Erkenntnis in der Linken und dem Beil der Gewissheit in der Rechten. Flüchtigkeit und Einbildung gegen Stal und Granit.


  Die Denker glauben, im Voraus als Sieger festzustehen, doch die Träumer wissen, dass sie niemals verlieren können. Ihre Träume sind und bleiben ihr Reich.«


  


  Aus Dadandlas Wut - Aussprüche,

  Metaphern und Tiraden Dexlu Dadandlas,

  gesammelt von Wedox von Bregaua (4709).


  


  Angeführt von Weyder, Siderte, Elfenfürst Gwaldorith und seiner Ratgeberin Eriamed, und begleitet von drei Targen waren hundert Krieger aus Tulath Mihim dabei, einen Bezirk des Nachtwaldes zu betreten, in den


  T'Haghmer zufolge weder Menschen noch Erzwesen je zuvor einen Fuß gesetzt hatten. Die Targe nannten ihn Meyghzvyn yld Aric'hte Acsumyre. Gwaldorith übersetzte es mit »Der unbetretene Pfad der entferntesten Erinnerung«. Die Targe nannten ihn kurz »Meyghwyn Ac'sume«, den »Pfad der Erinnerung«.


  Eigentlich bewachten die Targe sie eher, als dass sie ihnen Geleit gaben. Mit ihren dunklen Pupillen folgten sie jeder Bewegung. T'Haghmer, der Anführer der Targe, teilte Gwaldorith feierlich mit, sie seien die ersten Wesen, die diesen Teil des Waldes betraten. Dabei zogen sich die borstigen Brauen des Targs drohend zusammen.


  »Er verlangt, dass wir schweigen sollen«, unterrichtete Gwaldorith die anderen. »Hier ist vollkommene Stille geboten. Er sagte, dass jeder stirbt, der seine Stimme erhebt. - Gebt das nach hinten weiter.«


  T'Haghmer drehte sich zu den Tulen um und machte drohende Gebärden mit dem runenverzierten Ast, um seinen Worten Nachdruck zu verleihen.


  »Ich hab mich jedenfalls schon in weniger hässlicher Gesellschaft befunden«, brummte Weyder in sich hinein. »Und was ihren Geruch betrifft, schweigt des Sängers Höflichkeit wohl besser.«


  Siderte zuckte mit den Schultern.


  »Hilft alles nichts. Vielleicht können wir so wenigstens Ariam und seinen Leuten helfen.«


  T'Haghmer trat auf Weyder zu und beäugte ihn. Der Hauptmann rümpfte die Nase und trat einen Schritt zurück.


  Der Targ gab einen langen Monolog von sich.


  Gwaldorith wartete einen Moment; dann übersetzte er, was der Anführer gesagt hatte: »T'Haghmer behauptet, du seist ein Wesen ohne Fantasie. Ein... wie heißt es bei den Menschen? Ein rationaler Mensch. Er fragt sich, ob er dich wirklich dahin mitnehmen sollte, was er die Innenwelt von Targ nennt.«


  Weyder hob eine Braue. Er betrachtete die Targe voller Verblüffung.


  »Ich glaube, was ich sehe. Was ich nicht sehen kann, entzieht sich meinem Urteil. Was soll verkehrt daran sein?«


  Gwaldorith lächelte.


  »Ich würde sagen, eine ganze Menge. Der Targ würde sagen, alles. Mangel an Fantasie verträgt sich nicht mit dieser Welt. Wir nennen es den Unterschied zwischen Zweifeln und Bezweifeln. Das Erste lässt noch jede Möglichkeit offen, das Zweite hingegen lässt nichts mehr gelten.«


  Weyder schürzte die Lippen und zuckte mit den Schultern.


  »Ich kann mich doch nicht auf der Stelle verändern. Der Targ kann mich entweder mitnehmen, oder mich hier bis später zurücklassen. Damit habe ich kein Problem.«


  Gwaldorith schüttelte den Kopf und sagte: »Wir kommen nicht mehr hierher zurück.«


  Er ging zu den Targen und redete eindringlich auf sie ein. Nach einigem Murmeln kam Gwaldorith wieder zu Weyder.


  »Es bedurfte zwar großer Überredungskunst, aber du darfst mit. Wie gesagt - niemandem ist es erlaubt, zu sprechen, aber dir rate ich besonders, auch in Haltung und Gebärden auf jeglichen Kommentar zu verzichten.«


  Weyder runzelte erneut die Brauen und blickte ein wenig spöttisch zu den Targen hinüber, nickte dann aber zustimmend.


  Die drei Erdwesen drehten sich gleichzeitig um und traten zwischen zwei Bäumen hindurch, ohne sich umzublicken. Die anderen folgten ihnen. Es schien, als ob sie eine andere Welt betraten. Sie hörten das heisere Krächzen eines Tieres, und aus der Ferne war ein Krachen zu vernehmen, das manchmal auch in größerer


  Nähe ertönte. Ein schwarzer Vogel mit dunkelgrünen Schwanzfedern flatterte einige Augenblicke lang über ihren Köpfen, stieß einen schrillen Schrei aus und verschwand durch eine Öffnung im Blätterdach. Ein Tier mit geschupptem grünlichem Kopf und einem halbrunden, graugrünen Panzer am Körper stapfte behäbig, ohne hochzuschauen oder sich umzusehen, schräg über den breiten Waldweg. Die Targe bogen ab, sodass sie ihm nicht in die Quere kamen. Ab und an wechselten sie die Richtung, ohne dass je ein Tier ihren Weg gekreuzt hätte. Siderte fiel auf, dass sie bestimmten Sträuchern auswichen und auch einige hellgrüne Moosarten besonders schonten.


  Hin und wieder verspürte man den Hauch einer leichten Brise, doch es blieb größtenteils windstill. Bäume und Sträucher bewegten sich nicht. Selbst die Blätter wirkten wie aus Stein gemeißelt. Vor ihnen erstreckte sich ein langer Waldweg, der an beiden Seiten von Bäumen gesäumt war. Äste, Dutzenden Schritt lang und mit dicken, dunkelgrünen Blättern, waren ineinander verflochten oder bildeten über ihren Köpfen Bögen. Es waren weder Baraxbäume, noch Welgen oder Sandisbäume. Siderte hatte noch nie solch dicke Stämme gesehen. Die Furchen in der Rinde waren tief. Weyder steckte die Hand hinein und sah, dass sie bis ans Gelenk darin verschwand. Als hätte er Augen im Rücken, blickte T'Haghmer sich um und schaute den Tulen an. Grinsend zog der Hauptmann die Hand wieder heraus.


  Gwaldoriths Augen begannen zu glänzen. Er beugte sich zu Siderte herunter und flüsterte ihr ins Ohr: »Urbäume.«


  Als wäre er von einem giftigen Tangkäfer gebissen worden, drehte T'Haghmer sich um und trat auf den Elfenfürsten zu.


  »Spiirykk, olvu!«, zischte er.


  »Schweig, Alvií.«


  Gwaldorith schien nicht sonderlich beeindruckt, nickte aber höflich.


  Der Targ musterte die Gruppe nochmals, schüttelte wild den Kopf, brummte noch etwas Unverständliches, und begab sich wieder zu seinen beiden Gefährten, die geduldig gewartet hatten.


  Der Tross setzte sich erneut in Bewegung. Ihrem Gefühl nach liefen sie mindestens einen halben Tag lang durch diesen Tunnel aus grüner Dämmerung, ohne ein Geräusch zu machen. Wenn jemand sich nur leise räusperte oder ein Keuchen von sich gab, blickte T'Haghmer sich mahnend um. Seine tiefbraunen Augen verlangten absolute Stille.


  Und die ganze Zeit standen die Urbäume reglos in Reih und Glied, wie riesige Wächter an einer breiten Straße, die von Faserfarn, Wegekraut, allerlei Holzschwämmen und gelbem und braunem Schlackenkraut bedeckt war. Zwischen den bemoosten Stämmen tanzte grüne Dunkelheit. Manchmal sah Siderte aus den Augenwinkeln, wie sich etwas bewegte, winzige Lichter, aber sie wusste, dass sie nichts sehen würde, hätte sie hingeschaut. Die Manifestation dieser Lichtlein wurde von klingelnden Geräuschen begleitet.


  Siderte fragte sich, ob es schon Abend war. Die Schatten schienen nach ihrem Empfinden intensiver zu werden. Sie glaubte, dass der Palast, der in ihrer Fantasie am Ende des Weges stand, etwas ganz Besonderes sein musste. In Gedanken sah sie ein Bauwerk mit schlanken Türmen aus seltsam weißem Maraegrit mit eingelegten Edelsteinen aus gelbem Brokat und rotem Radamant. Dieser Palast funkelte im Sonnenlicht, das ein kompliziertes Mosaik auf den Boden eines offenen Platzes zeichnete.


  T'Haghmer drehte sich halb um und schaute sie mit zusammengekniffenen Augen an. In seinen Pupillen glänzten zwei kleine Lichter. Für einige Augenblicke lag ein hässliches Grinsen auf seinem Gesicht. Konnte der Targ Gedanken lesen?


  Je weiter sie auf dem Pfad der Erinnerung vordrangen, der den Wald wie eine lange Schwertschneide spaltete, desto stiller wurde es rings um sie. Ab und an raschelte irgendetwas im Gesträuch, oder sie hörten ein Knacken in einiger Entfernung. Als sie einen halben Tag unterwegs waren, wurde es totenstill rings um sie herum; nur das Scharren ihrer Füße und unterdrücktes Schnaufen und Keuchen waren zu vernehmen. Schwaden eines süßen Dufts trieben heran.


  Die Targe blieben in der dunkelgrünen Dämmerung stehen, als sich ein Ende des Waldwegs abzeichnete.


  Alle drei drehten sich um und legten einen Finger an die Lippen. Dann gingen sie weiter, doch deutlich langsamer. Erst glaubte Siderte, dass sie sich einer hohen Felswand voller tiefer Gruben näherten. Erst als sie die letzten Urbäume des Waldpfades passiert hatten, begriff sie: Dies war ein Baum. Ein gigantischer Stamm. Genauer gesagt, drei ineinander verflochtene Stämme; die Furchen in der Rinde waren so tief wie Welgen und die Wurzeln so groß wie Riesenbaraxen; ein Flechtwerk aus dicken Ästen, das sich wie ein riesiges Dachgewölbe über einen gewaltigen Platz erstreckte, wölbte sich mindestens fünfzig Schritt über ihnen.


  Siderte schätzte, dass der Stamm mindestens zweihundert Schritt dick war. Ein süßlicher Geruch, vermengt mit Fetzen eines bitteren Kräuterduftes, hing um den Baum in der Luft.


  Offenen Mundes blickte sie sich um. Dies musste ein jahrhundertealtes Exemplar eines Urbaums sein. Tief in ihrem Innern empfand sie neben Ehrfurcht auch Angst vor dem Baum. Sie wusste nicht, woher diese Gefühle kamen.


  T'Haghmer stellte sich neben sie. Siderte empfand den säuerlichen Körpergeruch des Targs nicht länger als Gestank. Der Anführer bildetet mit den Lippen ein einziges Wort: »Ostermanouth.«


  Gwaldorith, der neben ihr stand, hatte es ebenfalls gesehen. Seine Augen glänzten. Er öffnete den Mund, doch T'Haghmer machte eine Drohgebärde. Voller Ehrfurcht betrachteten sie den Urbaum. Die Targe signalisierten, dass die Rinde nicht berührt werden durfte.


  Soweit Siderte wusste, glaubten die Alvií, dass Ostermanouth vor Tausenden von Jahren gestorben war. Dass der Urbaum noch immer in all seiner Pracht vor ihnen stand, tröstete sie auf seltsame Art. Vage Erinnerungen an die Urzeit drängten sich in ihre Gedanken. Sie hatte die Entstehungsgeschichte stets als eine Erfindung betrachtet; die romantische Geschichte von Allegir, dem ersten Alvií, der aus dem Schatten des ersten Baumes herausgetreten war, und seiner Frau Esdurid, die rasch wie ein Blitzstrahl nach Aidén gesandt wurde. Aber hier, nahe Ostermanouth, zweifelte sie zum ersten Mal daran. Vielleicht stimmte es ja. In ihrer Fantasie sah sie es vor sich: Zwei Elfen, wie sie durch den Wald von Ric'ht liefen.


  Natürlich, Ric'hat - warum hatte sie das nicht eher begriffen? Meyghwyn yld Aric'hte Ac'sumyre. Aric'hte, oder einfacher Ric'hat. Der Nachtwald, jedenfalls dieser Teil davon, war vom sagenumwobenen Wald von Ric'ht übrig geblieben! Der Überlieferung zufolge bedeckte der Wald die Hälfte der Nordlande und die nördlichen Gebirge. Nur wenig war davon übrig geblieben, doch das Bedeutendste stand noch. Sie schüttelte den Kopf, als wollte sie es im Gedächtnis bewahren.


  Sie blickte zur Seite und schaute Gwaldorith an. Sie war sicher, dass er ähnliche Gedanken hegte und vergleichbare Schlussfolgerungen gezogen hatte. Der Elfenfürst schmunzelte. Auch Eriamed nickte, als sie den Urbaum betrachtete.


  T'Haghmer winkte Siderte. Ohne ein Geräusch zu machen, liefen sie gemeinsam um Ostermanouths Stamm herum und verschwanden aus dem Blickfeld der anderen. An der Hinterseite befand sich ein offener Platz, der größtenteils in der bräunlichen Dämmerung verborgen lag. Der Anführer bedeutete Siderte, zu warten, und glitt in den Schatten. Es dauerte eine Weile, bis er an derselben Stelle wieder auftauchte. In der Übergangszone zwischen dem undurchdringlichen Schatten Ostermanouths und dem Dämmerlicht des Abends blieb er stehen. Siderte sah, wie der Targ zu Boden blickte und an der Unterlippe saugte. Zwischen seinen Augen zeigte sich eine tiefe Denkfalte. Er schaute auf und bedeutete ihr, näher heranzukommen. Als sie ihm gegenüberstand, drang er rücksichtslos in ihre Gedanken ein. Also doch, dachte Siderte, die Targe können Gedanken lesen.


  »Die Anführer, und nur die Anführer sind in der Lage dazu, Frau«, sagte die geistige Stimme T'Haghmers in ihren Gedanken. Er benutzte eine feierliche Form des Hoch-Alv, die beinahe schon lächerlich wirkte.


  »Bleib ruhig, Frau vom Land der Unsterblichen. Ich betrete deine geistige Sphären nur, weil das gesprochene Wort hier verboten ist. Ich muss dir etwas erzählen. Es ist keineswegs mein Wunsch, in deine Gedanken einzudringen. Als wir allein waren, habe ich einen Eindruck von euren Bauten mitbekommen.«


  Wieder grinste er.


  »Die Wahrheit, die lebendige Wahrheit Ostermanouths, ist vielleicht noch erstaunlicher als dein zierlicher Palast.«


  Er deutete hinter sich.


  »Die Welt auf der anderen Seite des Baumes ist vergleichbar mit der, wo die Frau ihren Ursprung hat. Allerdings befindet diese Welt sich am anderen Ende der Ewigkeit.«


  Siderte bemühte sich, den Sinn dieser Bemerkung zu ergründen, doch es gelang ihr nicht. T'Haghmer fuhr fort.


  »Nur wenige Alven - hin und wieder auch Menschen oder Daith mit ausreichender Fantasie - schaffen es, die Welt von J'Hleguyre, Allegir, zu betreten. Sie sehen, was gesehen werden muss. Der Spraukk, der Mensch, der neben der Frau stand, würde lediglich Dunkelheit wahrnehmen. Er würde sich von dieser Wirklichkeit abwenden, ohne etwas von jener anderen Seite gesehen zu haben. Sein Geist ist schwach, er schaut selten hinauf oder herab, nicht nach dem Größeren und nicht nach dem Kleineren. T'Haghmer glaubt, dass die Frau die Welt von vor J'hleguyre ergründet. Die Frau besitzt Kräfte, die ich nicht ganz begreife.«


  Er zögerte einen Moment.


  »Die Frau darf in Jhleygure sprechen. Sie muss es sogar. Und wenn das Zwiegespräch zustande kommt, wenn Ostermanouth auch mit der Frau reden will, darf sie sich etwas wünschen. Komm jetzt mit.«


  Der Targ drehte sich um, machte zwei, drei hölzerne Schritte und wurde von der Dunkelheit verschluckt.


  Siderte schluckte. Sie zögerte, blickte zurück und ließ den Blick über Ostermanouths Rinde gleiten. Dann seufzte sie und betrat erneut eine unbekannte Welt.


  Begegnungen


  


  »Der Weg, den ein Wesen gehen muss, liegt fest, auch wenn das Ende in Katakomben endloser Dunkelheit beschlossen zu liegen scheint. Der Verdammte kann von seinem Schicksalsweg abweichen, wird aber nach einiger Zeit zu dem Schluss kommen, dass auch der andere Weg in die gleiche Richtung geführt hätte.«


  


  Aus dem Buch der Erkenntnis.


  


  Tausende von Bregauanern, Menschen und Erzwesen standen zusammengedrängt in der Schlucht, die am Ende des Tunnels lag. Die mitgeführten Tiere waren merklich beunruhigt. Eltern versuchten, ihre Kinder zu beschwichtigen. Gemurmel erklang. Sie warteten auf die letzten Flüchtlinge, unter denen sich auch Fürst Rademir befinden musste. Alle Augen richteten sich auf den Tunnelausgang, der sich einige Schritt über ihren Köpfen befand.


  Die vier Meistermagier traten heraus. Zunächst Arnarvilli und Pharve, gefolgt von Arrahed, der Einhand Varand stützte. Jubel erklang, doch Arnarvilli bedeutete ihnen, dass es besser sei, still zu bleiben.


  Schließlich erschien Rademir, flankiert von Rinne und Kayrin. Der Fürst, der sich in den vergangenen Tagen so bewundernswert gehalten hatte, wankte wie ein gebrochener Mann. Überall wurde es still. Selbst die Kinder schwiegen. Die Bregauaner versuchten, gemeinsam mit ihrem Fürsten den Verlust der Stadt zu begreifen.


  Rademir blickte auf. In seinen Augen standen Tränen.


  »Ich bin kein guter Anführer gewesen«, sagte er so leise, dass nur die Leute in den vordersten Reihen es verstehen konnten. »Ihr seid aus eurem Haus vertrieben worden, Familienangehörige oder Freunde sind gestorben oder wurden verwundet, und unsere Gäste wurden den Schrecken der Belagerung durch die Orc'hs und andere Handlanger des Schwarzen ausgesetzt.«


  Er verstummte und seufzte tief. Diejenigen, die seine Worte gehört hatten, flüsterten sie nach hinten weiter, sodass bald alle wussten, was gesagt worden war.


  »Ich habe Bregaua üblen Mächten ausgeliefert«, fuhr Rademir fort. »Alles, was ich euch bieten konnte, war ein Fluchtweg. Und nicht einmal ein sicherer, denn wir wissen nicht, welche Gefahren uns nun noch drohen. Dieser Fluchtweg wurde abgesichert durch die Meistermagier, denen wir viel zu verdanken haben. Mein Freund Arrahed hat einen Plan ersonnen, wie wir vielleicht von hier fortkommen können, ohne dass die Orc'hs uns sehen. Es ist ein kühner Plan. Jeder von euch muss bald in Stille einen Weg zurücklegen, den noch keiner von uns je gegangen ist. Ich lege euch sehr ans Herz, die Forderung nach Stille zu beherzigen. Macht euren Kindern klar, dass dies unbedingt notwendig ist. Ich übergebe die Führung aufs Neue an die vier Meistermagier. Mir scheint...«


  Ein Hauptmann drängte sich durch die Reihen. Verwirrt blickte Rademir von dem Mann zu Kayrin, der sich zu diesem hinbeugte.


  »Es kommen Wesen hierher«, sagte Kayrin leise zu Rademir. »Es sind drei, und sie sind in Begleitung von dvargischen Spähern.«


  Auf Rademirs Stirn zeigten sich Falten. »Freundlich gesinnte Wesen?«


  Kayrin blickte den Hauptmann an, der mit den Schultern zuckte.


  »Zwei Männer und eine Frau. Meiner Meinung nach haben sie keine feindseligen Absichten.«


  Aus der Ferne drangen Rufe zu ihnen.


  »Das ist Wedox!«, wurde gerufen. »Der Skribent unseres Fürsten und sein Lehrling. Und eine Magierin.«


  Rademir schwankte erneut. Kayrin und Rinne stützten ihn.


  »Der Schmerz über den Verlust Bregauas wird gelindert durch den Trost der Rückkehr meines Skribenten und seines Lehrlings«, murmelte er. »Sind sie unversehrt?«


  Bevor jemand antworten konnte, waren die drei bereits von Spähern umringt, die ihnen den Weg bahnten.


  »Iantha Dailanche«, riefen Arnarvilli und Arrahed gleichzeitig aus. Rademir hatte anfangs nur Augen für seinen Skribenten, der auf das Gesims kletterte und dann Sym nach oben half. Der Fürst umarmte beide.


  »Als ich hörte, dass ihr auf den Schwarzen Pfaden festgesessen habt, fürchtete ich schon, euch nie wiederzusehen«, sagte er heiser.


  Wedox antwortete: »Dank Xazziris Tochter und meines wunderbaren Lehrlings konnten wir entkommen.«


  Iantha stieg auf das Gesims und begrüßte die Meistermagier und Rademir herzlich. Sie sprach kurz mit Arrahed, der ihr seinen Plan mitteilte. Erst wirkte sie überrascht, dann aber nickte sie begeistert.


  »Jetzt ist keine Zeit für lange Erklärungen, Wedox«, teilte sie dem Skribenten lächelnd mit. »Es wird nicht lange dauern, bis die Eroberer der Stadt auf die Suche nach den geflohenen Einwohnern gehen. Wir müssen Tausende Menschen und Erzwesen vor den Blicken der schwarzen Magiedeuter und Orc'hs verbergen. Arraheds Plan ist gewagt, vielleicht zu gewagt, aber mit Syms Wissen haben wir eine gute Chance.«


  Zum ersten Mal spielte wieder so etwas wie ein Lächeln um Rademirs Mundwinkel. Er richtete sich auf und sagte: »Das ist ein neuer Hoffnungsschimmer. Lasst uns aufbrechen.«


  Als die grüne Dämmerung sie völlig umgab, hielt Siderte inne. Sie war erneut in eine andere Welt eingetaucht. Ein prickelndes Gefühl durchlief ihren Körper. Es war windstill, klamm und warm, obwohl kein Sonnenstrahl durchs Blätterdach drang. Oberflächlich betrachtet, schien diese Seite des Baumes sich nicht allzu sehr von der anderen zu unterscheiden, doch als sie ihre Umgebung einer gründlichen Betrachtung unterzog, sah sie, dass sie sich geirrt hatte. Wo zuvor Farne, Wegekraut und allerlei Kräuter und Moose den Boden bedeckt hatten, war die Erde mit unbekannten Pflanzen und Sträuchern voller Dornen bewachsen. Am Rande der Lichtung stand eine Baumgruppe, deren Stämme sich umeinander gedreht hatten. Das Grün der meisten Blätter war so dunkel, dass es beinahe schwarz wirkte. Im Dämmer hinter der Baumgruppe konnte sie die vagen Umrisse anderer Bäume ausmachen, die aus dem Unterholz aufragten. Sie besaßen lange, graubraune Stämme, die sich erst etwa hundert Schritt über dem Boden verzweigten. Ein Meer purpurner Blumen wogte wie ein Teppich über die Wurzeln von Ostermanouth. Die Unterseite des Stammes war von roten und grünen Moosen, lehmfarbenen Schimmelpilzen und braunen Schwämmen bedeckt. Am Rand der Lichtung schlängelte sich ein Bach durchs braune Unterholz und verschwand zwischen den Bäumen.


  Von T'Haghmer war nirgends etwas zu sehen. Siderte wartete ab. Erst nach einiger Zeit spürte sie eine starke Präsenz, als versuchte der Geist eines Berges in ihre Gedanken einzudringen. Sie musste an den Geruch von Erde denken, vermischt mit dem Duft von uraltem Holz, und durch dies alles kroch ein unendlich träger Geist. Das Wesen roch süßlich, wie der Duft, der Ostermanouth umgab. Siderte stutzte. Ostermanouth ... Besaß dieser Baum am Ende einen Geist? In ihrem Unterbewusstsein hatte sie Angst, unterdrückte diese jedoch. Neue Gedanken wallten gleich dunklen Rauchschwaden auf.


  Und Ostermanouth schenkte ihr einen Blick in seine Vergangenheit. Der Urbaum war fast so alt wie Aidén selbst. Der Geist bat sie, näher heranzutreten und seine Haut zu berühren, sodass sie sich besser verständigen konnten. Wie betäubt ging sie zwischen den Wurzeln hindurch zum Stamm und setzte sich. Langsam, zögernd tastete sie nach der Rinde. Wärme strömte durch ihre Fingerspitzen in ihren Körper.


  Ostermanouth selbst sprach nicht, doch ein Impuls drängte sie, Fragen zu stellen. Unterdessen empfing sie ein Bild nach dem anderen. Sie sah Ostermanouth als jungen Baum, schlank wie eine Welge, mit geschmeidigem Holz und hellgrünen Blättern. Und sie machte eine Entdeckung. Der Urbaum war der Schöpfer der Erdwesen. Sie erfuhr noch von vielen weiteren Taten und gelangte zu dem Schluss, dass Ostermanouth mit Aidén ebenso verbunden war wie ein Haweit mit dem Himmelsgewölbe.


  Ob der Baum auch für das Erscheinen der Alvií verantwortlich war, blieb im Dunkeln. Nicht, er dieses Wissen nicht preisgegeben hätte - der Baum wusste es nicht mehr genau. Siderte wollte nachhaken, fühlte aber instinktiv, dass es kein guter Beginn wäre. Eine Bemerkung des Asaherget über das Fragenstellen kam ihr in den Sinn.


  »Warte auf die Antwort, bevor du die Frage stellst.«


  Also zügelte sie ihre Ungeduld und wartete.


  Sie sah die Welt, als diese zum größten Teil noch von Wäldern bedeckt war. Anfangs waren es Urbäume, später kamen Baraxe, noch später Sandisbäume, Welgen, Fasersträucher und andere Arten hinzu. Seltsame Tiere, Fische und Vögel bevölkerten Aidén und starben aus, um neuen Arten Platz zu machen, die mindestens ebenso seltsam waren. Ein neues Zeitalter brach an. Stürme tobten über die Oberfläche der Erde. Platzregen, die jahrelang anhielten, durchtränkten den Boden. Wo sich heute die Wüste Aesdael erstreckte, entstanden


  Meere. Darm veränderte sich das Klima. Die Stürme blieben immer häufiger aus. Die Regengüsse, von denen die Flüsse und Seen gespeist wurden, endeten. Die Wälder schwanden. Gleichzeitig starben fast alle Tierarten aus. Nur die widerstandsfähigsten Wesen - etwa ein großer, grauer Vorläufer der Prings, Riesenhaweite und Riesenschnecken - überlebten diese Trockenperiode. Die Aesdael entstand. Das Wasser zog sich unter die Erde zurück und bildete dort Seen und Meere. Dann war sie wieder bei Ostermanouth. Im Schatten des Baumes bewegte sich etwas, und ein Zittern durchlief die Wirklichkeit. Siderte spürte, wie eine Welle der Erwartung durch ihre Gedanken wogte.


  Die Bilder gerieten ins Stocken. Ostermanouths Gedankenwellen zogen sich zurück. Enttäuscht nahm Siderte die Hand von der Rinde und starrte eine Weile vor sich hin. Dann setzte sie sich plötzlich kerzengerade auf. T'Haghmer hatte doch etwas von Zwiesprache gesagt. Bis jetzt hatte Ostermanouth ihr Bilder aus seiner Erinnerung gezeigt.


  Vielleicht war nun die Zeit für eine Frage gekommen. Sie suchte nach Worten. Lange konnte sie sich nicht recht zwischen zwei Fragen entscheiden; dann entschloss sie sich, legte eine Hand auf die Rinde des Urbaums und fragte:


  »Ist dies die erste Legende, die entscheidend für das Fortbestehen der gutartigen Wesen ist?«


  Noch während sie dies fragte, wuchs ihre Unzufriedenheit darüber, wie die Frage gestellt war. Sie überdachte die Worte und wollte gerade versuchen, sie präziser zu formulieren, als Ostermanouth sprach.


  Die Erde bebte.


  Siderte schloss die Augen ganz fest, ließ den Baum los und presste die Hände auf die Ohren.


  »ROÖ VERYM!


  DIE ALVIÍRAU, DIE STERBLICH WURDE.


  IHRE FRAGE HAT SCHWÄCHEN.


  WELCHE LEGENDE MEINT SIE?


  SEIT OSTERMANOUTH INS LEBEN KAM, HABEN HUNDERTE VON LEGENDEN DIE WELT BEHERRSCHT. GOTTHEITEN, ECHTE WIE SELBSTERKLÄRTE, WEBTEN MUSTER IN DIE ZEIT UND BRACHTEN EINFÄLTIGE GESCHÖPFE IN VERWIRRUNG.


  DIE ANKUNFT DER AIDÉNFREMDEN, DER MENSCHEN, HAT DEN GEGENSATZ ZWISCHEN HELL UND DUNKEL VERSCHÄRFT.


  LEGENDEN DIENEN DAZU, DIE KERNPUNKTE DER GESCHICHTE ZU MARKIEREN.


  OSTERMANOUTH SCHAUT. ER SIEHT DIE LEGENDEN SICH ENTFALTEN UND DANN WIEDER VERBLASSEN.


  IHRE BEDEUTUNG ZERSTREUT SICH WIE SAND IM STROM DER ZEIT. NEUEN LEGENDEN ERGEHT ES EBENSO.


  DIE ZEIT NIMMT DIES ALLES GAR NICHT WAHR. EINEN MOMENT LANG ZEIGT SICH EIN MUSTER IM STROM, ABER NICHTS HAT WIRKLICH EINFLUSS AUF IHREN LAUF.«


  Ostermanouth verstummte. Seine Worte hallten in Sidertes Geist nach. Sie dachte darüber nach, was er gesagt hatte. Das meiste begriff sie, und sie fragte sich, ob sie eine weitere Frage stellten sollte. Doch bevor sie Klarheit darüber gewonnen hatte, drang Ostermanouths Stimme wieder zu ihr, diesmal mit einem Beiklang des Erstaunens.


  »OSTERMANOUTH WEISS JETZT, VON WELCHER LEGENDE DIE FRAU SPRICHT. LANGE ZEIT WAR OSTERMANOUTH EINZIGE BESCHÄFTIGUNG ... DAS BESTEHEN.


  DIESE LEGENDE IST ANDERS.


  EIN ERBE, DER ÜBER DIE ZEIT GEBIETET? DAS HAT ES NIE ZUVOR GEGEBEN.


  DIE PFADE IN DIE ZUKUNFT SIND VIELFÄLTIG. VERBLÜFFEND.


  ZUM ERSTEN MAL, SEIT DIE AN'DYRE, DIE ERDWESEN, IHR WERK BEGONNEN HABEN, GIBT ES UNGEWISSHEIT.


  DER AUSGANG DER LEGENDE STEHT NICHT FEST. EIN WUNDERVOLLES WERK DES ZWEIKÖPFIGEN.


  HERRLICH!«


  Siderte erhaschte einen Blick auf einen wirbelnden Mahlstrom dunkler Spuren, aus denen Blitze hervorschossen und Dutzende Spiralen durcheinander wirbelten.


  »ROÖ VERYM THAYLE!


  SELBST DIE GÖTTER SIND BEUNRUHIGT. ENDLICH!«


  Das gedankliche Gegenstück zu einem Lächeln erschien vor Sidertes Geist.


  »OSTERMANOUTH HAT SICH VIEL ZU LANGE NUR MIT DEN GESCHEHNISSEN INNERHALB MEYGH- WYN YLD ARIC'HTE ACSUMYRE BESCHÄFTIGT. DIE FRAU HAT OSTERMANOUTH NOCH RECHTZEITIG WACHGERÜTTELT. SIE WIRD DAHER VERSCHONT.«


  Ostermanouths Präsenz entfernte sich kurz, kehrte aber rasch wieder zurück.


  »AUCH IHRE GEFÄHRTEN WIRD OSTERMANOUTH AM LEBEN LASSEN. OSTERMANOUTH FINDET AUCH ANDERSWO NAHRUNG. DIE ZWIESPRACHE IST BEENDET.


  ROÖ VERYM.«


  Zutiefst erschrocken begriff Siderte, dass der Baum die Absicht gehabt hatte, sie alle zu verspeisen, wie er es seit Jahrhunderten tat. Aus Ostermanouth Geist empfing sie Bilder dieses Vorgangs. Mit hervorquellenden Augen und einem Schrei der Abscheu ließ sie den Baum los und taumelte zurück. Entsetzt rannte sie davon, wobei sie sich an den Dornensträuchern, die zwischen den Wurzeln wuchsen, die Beine aufriss.


  Von Nordosten näherte sich eine Gestalt dem Drachengrab. Es war Zand, der Magiedeuter, der fast zwanzig Jahre lang die Kolodschlucht bewacht hatte, einen Durchgang durch den südwestlichen Hyurgish nach Gormorod. Als er näherkam, sah er D'Anjals Gestalt auf dem höchsten Felsen sitzen. Seine Deutkunst verriet ihm, dass dies lediglich der Körper des Erben war. Sein Geist weilte anderswo.


  »Dann werden wir warten, Dard«, sagte er zu dem Taubenvogel, der in einem Tragekäfig am Ende seines Stockes baumelte.


  Er machte es sich am Fuße des Felsens so gemütlich, wie es eben ging, gab dem Taubenvogel ein paar Faserbrotkrumen und trank selbst einige Schluck Wasser. Gegen Abend sah er, wie sich aus Südwesten zwei Gestalten näherten. Magische Felder umgaben sie. Sie strahlten keinerlei Dunkelheit aus, daher wartete er geduldig, bis sie vor ihm standen.


  »Seid gegrüßt, Reisende«, sagte Zand.


  »Sei auch du gegrüßt, Wanderer«, antwortete Ledegard. Joc'h betrachtete den Deuter neugierig und grüßte ihn mit einem Kopfnicken.


  »Ich warte auf die Rückkehr des Erben«, sagte Zand schlicht.


  »Dann werden wir dir Gesellschaft leisten«, erklärte Joc'h. »Auch uns bat er hierher.«


  Sie setzten sich.


  »Drei Gefährten«, murmelte Ledegard nachdenklich. »Ich habe das Gefühl, dass wir noch fünf andere erwarten dürfen. Die Zahl war doch neun, nicht wahr?«


  Joc'h nickte abwesend.


  Zand, der die Legende nicht kannte, schwieg. Er fütterte den Taubenvogel mit Faserbrotkrusten und bot den beiden neuen Gefährten ein paar runde Küchlein an, die Joc'h und Ledegard dankbar nahmen. Sie verzehrten das sättigende Gebäck, beobachteten, wie die Dämmerung sich über die Wüste senkte, und legten sich schlafen.


  Den nächsten Tag verbrachten sie mit Warten und Ausruhen. Doch D'Anjal kehrte nicht zurück. Sein Körper lag immer noch regungslos auf dem Felsen.


  Am übernächsten Tag, am späten Mittag, trafen Bougiac und die anderen Gefährten ein. Sie stellten sich einander vor und tauschten Erlebnisse aus. Bougiac war angenehm überrascht, dass der alte Ledegard, von dem er schon so oft gehört hatte, einer der neuen Gefährten war. Der Faeldra äußerte sich beunruhigt darüber, dass D'Anjals noch immer nicht zurückgekehrt war. Er hielt es für kein gutes Zeichen.


  »Ich nehme an, dass er versucht, sich ein Bild von der Lage auf Aidén zu machen. Die sieht nicht gerade hoffnungsvoll aus, das wissen wir. Die Orc'hs sind überall. Masilis und Wons sind bereits gefallen.«


  »Und Bregaua ebenfalls, glaube ich«, setzte Zand hinzu. »Ich kam gerade noch rechtzeitig heraus, ehe sich der Belagerungsring schloss. Noch nie habe ich so viele Orc'hs und anderes düsteres Volk beisammen gesehen.«


  Bougiac schaute den Magiedeuter mit ernstem Blick an.


  »Die Kundgebungsstadt gefallen? Das wäre tatsächlich denkbar, falls D'Anjal dem nicht einen Riegel vorgeschoben hat.«


  Ledegard räusperte sich.


  »Ich glaube, dass der Erbe mit den Schwertern und dem Buch der Erkenntnis genug zu tun hat.«


  Bougiac biss sich nachdenklich auf die Unterlippe. Dann nickte er.


  »Du hast Recht, Ledegard. D'Anjal weiß es ebenfalls, darum hat er auch neue Gefährten um sich geschart. Das heißt dann wohl, dass wir wissen, wohin unser Weg uns führen wird.«


  »In das Land des Bösen«, erwiderte Ledegard mit ernstem Blick. »In die Katakomben von Souminu Sovoch, wo das Ermonschwert seiner Befreiung harrt.«


  Der Mischling grinste breit. »Während der Feind die Städte der Spur erobert, ziehen wir ins Land des Feindes, als wäre jegliche Angst uns fremd.«


  »Oi, vielleicht ist es ja die einzige Möglichkeit, erfolgreich Widerstand zu leisten«, ließ Simenard sich vernehmen. »Wir bekämpfen den Feind auf seinem eigenen Gebiet.«


  Zand nickte zustimmend. »Dieser Meinung bin ich auch. Ich kenne Gormorods Norden wie meine Westentasche. Es gibt dort Pfade, die nur selten von Orc'hs oder anderen nichtswürdigen Geschöpfen betreten werden. Manche führen bis dicht an Souminu Sovoch heran.«


  Brior rümpfte die Nase.


  »Ich will nicht nach Süden. Ich will nicht nach Gormorod. Aber wenn es schon unvermeidlich ist, dann ist Souminu Sovoch der letzte Ort, an dem ich sein möchte.«


  Joc'h zuckte mit den Schultern.


  »Wir alle haben unser Schicksal.«


  Ledegard fügte hinzu: »Unentrinnbare Pfade, auf denen unser Leben verläuft. Wir beide wissen wahrlich alles darüber.«


  Esme war diesem Gespräch gefolgt. Ihr Blick verriet Angst. Sie klammerte sich an Brior, der ihr beruhigend übers Haar strich.


  Nachdem Bougiac Leandas alles übersetzt hatte, taxierte der Alvií Zand eine Zeit lang. Dann murmelte er etwas in sich hinein.


  Die Dämmerung brach ein. In gedrückter Stimmung suchten die neuen Gefährten ihre Schlafplätze auf. Bougiac hatte die Wache übernommen. Er blickte zu D'Anjals Körper hinauf.


  »Es wird Zeit für die lange Reise ins Land der Schatten. Lass uns nicht zu lange warten, Jyll«, murmelte er.


  Im Elfenland


  


  »In Kose will ich sein, dem Heim von Aragtl.


  In Kose, nirgends sonst, denn dort ist still noch still.


  Almundel und Levindor, wo noch Vernunft regiert.


  In Kose kommt zur Ruhe, was sonst nie Friede spürt.«


  


  Aus Siebenundzwanzig Gedichte

  über Kose - Eine Blütenlese,

  gesammelt von Ydahl von Kose (4730).


  


  Der Nachthaweit landete unweit der Spitze des Berges Azey eld Vyerlea, was »Vyerleas Haupt« bedeutet. Dort verlief der Pfad, der Kose mit Nay Vyerlea, dem südlichen Murganith und dem Weg nach Strend verband. Es war noch früh am Morgen. In dieser Nacht hatte der erste Schnee Kose mit einer dünnen weißen Decke überzogen. Die letzten Flocken schwebten vom Himmel. Nirgends war jemand zu sehen. Die letzten Flügelschläge des Vogels wirbelten den Pulverschnee auf. Im nächsten Moment verwandelte sich der Vogel in eine Frau in einem langen, grauen Mantel.


  Es war Kartha.


  Ihre Augen, in denen Verachtung lag, musterten die Umgebung.


  Kartha war müde. Sie war fast ohne Pause von Donthorc'h zur Elfenstadt geflogen. Vielleicht entging ihr deswegen der Schatten, der sich fünfzig Schritt tiefer hinter einem Kravitstrauch versteckte. Vielleicht hatte dieses Wesen einfach nur Glück, dass es an diesem Tag einen weißen Mantel trug.


  Für geraume Zeit musterte Kartha die Alviístadt und die Flanken des Tals, das allgemein als das schönste von ganz Aidén galt.


  Schließlich lächelte sie spöttisch und murmelte etwas, wurde wieder zum Nachthaweit, stieg auf und flog einen weiten Bogen um Kose. Sie nahm Kurs auf das schmale Tal nördlich von Deyerh Levindor Sylend, dem Palast des Elfenfürsten, das Sath Koöse mit Dendray verband.


  Der Alvií kam wieder aus seinem Versteck. Es war Vyrendil, der alte Ratsherr des Elfenfürsten Gwaldorith, der nicht hatte einschlafen können und deshalb einen frühen Morgenspaziergang unternommen hatte.


  »Maeramei«, murmelte er erschrocken, wobei er die schmale Nase mit Daumen und Zeigefinger rieb. »Sor Kartha.«


  Sein Blick wanderte dahin, wo er den Nachthaweit aus den Augen verloren hatte. Mit raschem Schritt betrat er einen Pfad, der geradewegs zum Palast Levindor führte.


  »Das müssen die anderen Ratsherren erfahren«, murmelte er und hüllte sich enger in den Mantel. Während er zügig ausschritt, dachte er darüber nach, was Kartha wohl im Schilde führen mochte. Ob sie am Ende gar Kose angreifen wollte? Die Geschichte hatte gezeigt, dass jeder, der so hochmütig gewesen war, dieses Wagnis auf sich zu nehmen, Gefahr lief, eines vorzeitigen Todes zu sterben. Warum war sie in Richtung Dendray geflogen? Im Vogelpalast war sie ebenfalls alles andere als willkommen. Was gab es dort sonst noch?


  Wie vom Blitz getroffen erstarrte Vyrendil.


  Klein-Hagelwald!


  Er zweifelte nicht daran, dass es das sein musste. Karthas Abscheu vor Riesen war sprichwörtlich. Manche munkelten sogar, dass sie eine Todesangst vor der Wut des Riesenvolkes hatte. Sollte dies ihr Ziel sein? Sollte sie tatsächlich Vorhaben, die Riesen zu vernichten, während ganz Aidén in Flammen stand? Undenkbar war das nicht. Wenn es um Kartha ging, war eigentlich nichts undenkbar. Es begann wieder zu schneien. Vyrendil schritt schneller aus.


  Fünf Ratsmitglieder versammelten sich im Thronsaal von Levindor. Zwei Ratsfrauen, Lyunded und Salendile, sowie Ratsherr Milaendil hielten sich anderswo im Königreich auf; Leandas war mit unbekanntem Ziel aufgebrochen, ohne eine Nachricht zu hinterlassen, und Eriamed hatte Gwaldorith begleitet.


  Vyrendil berichtete, was er gesehen hatte, und teilte seine Überlegungen mit.


  »Natürlich ist es nur eine Vermutung«, gab er zu. »Aber ich kann mir nicht vorstellen, worauf Kartha es hier sonst abgesehen haben könnte.«


  Ein junger Alvií erhob sich von seinem Sessel, schlug den hellgrauen Mantel zurück und sagte: »Wenn Vyrendil Recht hat, müssen wir so rasch wie möglich Hilfe schicken. Unsere Riesenfreunde rechnen nicht mit einem Angriff. Sie sind ausschließlich mit dem Bau von Hütten für die Überlebenden der Nordlande beschäftigt. Ich frage mich, ob wir überhaupt noch rechtzeitig etwas unternehmen können.«


  »Dann sollten wir rasch zu einer Entscheidung kommen«, sagte Vyrendil, während er sich eilig erhob.


  »Nehmt in jedem Fall Tamaerith mit«, sagte ein hoch aufgeschossener Elf, der mit mit leichtem Kopfnicken in Richtung des vorigen Sprechers deutete. »Nächst Gwaldorith weiß er am meisten über fyogre ner'i, die Kraft, welche die Menschen Magie nennen.«


  »Ich schlage vor, dass wir hundert Alvií von den Palastwachen Levindors und Almundels abziehen und mit zusätzlichen Waffen ausrüsten«, sagte Vyrendil. »Gemeinsam mit Tamaerith werde ich diese Gruppe anführen. Wir brechen sofort auf.«


  Die anderen Ratsmitglieder nickten zustimmend und erhoben sich. Nach alter Sitte machten sie in Abwesenheit des Elfenfürsten eine leichte Verbeugung in Richtung des Elfenthrons aus Sandisholz mit den aufgesetzten weißen Pfauenfedern.


  Auf seiner visionären Traumreise näherte sich D'Anjal Kose von Nordosten. Dabei schwebte er zielgerichtet über Dendray. Einst hatte er auf einer früheren Traumreise die vielfarbigen Vögel des einzigartigen Palasts gesehen. Die tanzende und wogende Farbenpracht hatte einen tiefen Eindruck auf ihn gemacht.


  Da er nach Kose wollte, konnte ein kurzer Abstecher nach Dendray kaum schaden. Natürlich verborgen, sodass die Alvií ihn nicht sahen.


  Es war kalt. Der Winter hatte Einzug gehalten. In der Ferne konnte er bereits die Elfenbäume sehen, wo für die Vögel gesorgt wurde. Aus dem Augenwinkel sah er, wie ein Schattenfetzen vorüberjagte. Reflexartig schoss D'Anjal nach, fort von Dendray.


  Ein Nachthaweit raste gleich einem Stein auf die Wälder von Dendray hinunter, wo auf einer Lichtung ein Kreis großer Hütten stand. D'Anjal sah, wie einige Wesen nach oben blickten. Es waren Riesen! Das musste Klein-Hagelwald sein.


  Der Haweit landete mitten auf der Lichtung. Eine Staubwolke stob in alle Richtungen. Im nächsten Augenblick stand dort Kartha und griff die nichts ahnenden Riesen an! Er sah, wie sie die Arme in Richtung der Riesen ausstreckte. Blitzschnell durchforschte er seine Erinnerungen und stieß auf einen Spruch.


  Die kleine Alviíarmee unter Führung Vyrendils und Tamaeriths hatte die Hälfte der Strecke zwischen Levindor und Klein-Hagelwald zurückgelegt, als eine gigantische Stichflamme die gesamte Umgebung in orangefarbenes Licht tauchte.


  Vyrendil erbleichte.


  »Der Angriff hat begonnen. Mir nach!«


  Er rannte los, und die Palastwache folgte ihm auf dem Fuß. Tamaerith zögerte. Er starrte auf die orangefarbene Glut, die noch immer über Klein-Hagelwald hing.


  »Wie sollen wir uns denn gegen Kartha zur Wehr setzen?«, murmelte er. »Die fegt uns mit einer Handbewegung und einem einzigen Spruch zur Seite.«


  Er biss sich auf die Unterlippe und schaute sich um. Dann aber folgte er den Alvií doch. Als sie den Rand der Lichtung erreichten, stießen sie auf Runen, die ihnen den Weg versperrten.


  »Na sowas!« Vyrendil staunte.


  Er blickte auf und sah ein unwirklich anmutendes Bild. Immer noch wogte orangefarbene Glut über der Lichtung, auf der die meisten Riesen ihre Hütten gebaut hatten. Zwei Riesen starrten mit großen Augen und offenen Mündern auf einen Punkt irgendwo dort droben. Ein Nachthaweit flatterte mit heiserem Krächzen empor und bog nach Südosten ab.


  Vyrendil deutete auf das Tier.


  »Das war Kartha. Wie...«


  »Das da sind keine schwarzen Runen«, keuchte Tamaerith. »Diese Zeichen gehören zu einer Magie, die stärker ist als unsere fyogre neri. Es ist eine sehr alte Magie.«


  »Aber wer...«, begann Vyrendil. Er schaute sich um.


  »Die Meistermagier waren es jedenfalls nicht«, sagte Tamaerith nachdenklich. »Glaubt mir, diese Runen kennt kein lebender Magier. Und ich kenne mich mit der Magie der Menschen und Erzvölker weidlich aus.«


  Er blickte nach oben und streckte den Arm aus.


  »Das da nennt man, glaube ich, eine konzentrische Kuppel zeitlicher Einschließung. Dieser Spruch stammt von H'Rümlein selbst, dem großen Zauberer aus alter Zeit.«


  »H'Rümlein, den man auch als Rymlen kennt?«, fragte Vyrendil erstaunt.


  »Aber der ist doch schon seit Jahrhunderten tot!«


  Tamaerith antwortete nicht.


  »Die Riesen sind also gerettet«, meinte einer der Palastwächter. »Die Runen und die Kuppel dienen sicherlich zu ihrem Schutz.«


  Tamaerith und Vyrendil nickten zustimmend.


  »Das einzige Problem dabei ist, dass wir auch nicht weiter hineinkommen«, sagte Tamaerith besorgt. »Die Riesen sind auch von uns völlig abgeschlossen.«


  Vyrendil trat bis zur Höhe der Zeichen vor.


  »Immer noch besser, als hätte die Zauberin von Gormorod sie getötet«, brummte er.


  Die Riesen hatten sie gesehen. Zwei kamen näher und erklärten, sie hätten verstanden, was hier geschehen war.


  »Wir haben genug Proviant für einige Monate«, erklärte der eine. »Wir machen uns nur Sorgen, dass Aidén uns bald brauchen könnte.«


  Tamaeriths Augen strahlten plötzlich.


  »Ha«, sagte er lächelnd. »Ich glaube, ich weiß, wer dahinter steckt.«


  Er musterte erneut den Himmel und fügte hinzu: »Ich bin ganz sicher, dass der Urheber die Riesen rechtzeitig befreien wird.«


  Vyrendil schaute ihn erwartungsvoll an, doch Tamaerith sagte nichts mehr.


  »Später«, flüsterte er Vyrendil zu, »wenn wir wieder in Levindor sind. Das hier braucht nicht jeder zu wissen.«


  D'Anjal folgte Kartha in einigem Abstand, außerhalb ihres Empfindungsbereichs, wie er hoffte. Er wollte wissen, was sie noch im Schilde führte. Auf einen Kampf wollte er es nicht ankommen lassen, da er dabei ziemlich im Nachteil gewesen wäre. Wenn ihre Teilbarkeit gegen seine neuerworbenen Fähigkeiten stünde, wäre der Ausgang dieses Gefechts bestenfalls ungewiss.


  Der Nachthaweit stieß wütende Schreie aus. Kartha kochte vor Wut, dass ihr Überraschungsangriff im letzten Moment zunichte gemacht worden war. Sie wusste auch, dass ihr Gegner offensichtlich über Fähigkeiten verfügte, die nicht zu unterschätzen waren. Wahrscheinlich wusste Kartha, mit wem sie es zu tun hatte, vermutete D'Anjal.


  Sie hielt sich längs des Südrandes des West-Tom, bog aber scharf nach Süden ab, als sie sich Bregaua näherte. Hoch über der Wüste Aesdal beschrieb sie einen weiten Bogen um die Rauchwolken, die über der Kundgebungsstadt zu sehen waren.


  Mindestens einen halben Tag lang flog sie dann wieder südostwärts, bis die ersten Gipfel des Süd-Torn am Horizont aufragten. Erneut schwenkte sie fast unmerklich nach Süden ab. Als die letzten Ausläufer des Süd- Torn außer Sicht waren, flatterte sie wieder nach Südosten. Wenn sie dieser Richtung weiterhin folgte, kämen sie irgendwo oberhalb des Hohen Hyurgish aus. Eins jedenfalls war sicher: Sie hatte nicht die Absicht, nach Gormorod zurückzukehren, sonst wäre sie dem westlichen Rand der Berge gefolgt.


  Die Dämmerung brach herein, doch immer noch flog Kartha unermüdlich weiter. Als sie mitten in der Nacht über den Gipfeln des Hohen Hyurgish angelangt waren und Kartha Richtung Osten flog, fühlte D'Anjal plötzlich, wie Kälte sein Herz umschloss. Er hatte eine unbestimmte Vermutung, wohin die schwarze Frau unterwegs war. Sie flog zum Candras! Gedankenversunken nickte er. So etwas Schändliches war einer verderbten


  Person wie Kartha leider zuzutrauen. Sie würde immer versuchen, den Feind geradewegs ins Herz zu treffen.


  Sie kreuzten Renions Pfad. Wenn D'Anjals Erinnerung ihn nicht trog, waren sie jetzt nördlich der Pforte von Newan und von Arfeandel, westlich des Dichten Waldes.


  Als die Morgensonne über die Gipfel der östlichen Hyurgish geklettert war und D'Anjal unter sich das Sterbende Wasser von Sohar vorübergleiten sah, wurde die Kälte in seinem Innern noch intensiver. Schweren Herzens folgte er dem Nachthaweit. Vielleicht würde er doch gegen sie kämpfen müssen. Vielleicht war das sogar ihre Absicht. Zugleich erfasste ihn ein Gefühl der Aufregung.


  Unter sich sah er graues, nebeliges Land vorüberziehen. Er glaubte, einen Teil der Geistfelder wieder zu erkennen. Als er aufblickte, versagte das Herz ihm fast den Dienst: Kartha war verschwunden! Besorgt suchte er die Umgebung ab.


  Nichts!


  Rasch machte er sich auf den Weg nach Osten. Wenn D'Anjal recht behielt und Kartha tatsächlich zum Candras unterwegs war, musste er sich sputen. Je länger er darüber nachdachte, umso mehr wuchs seine Überzeugung, dass sein Heimatdorf in Gefahr schwebte. Er verfluchte, dass er seine Teilbarkeit an Yrroth verloren hatte. Als Teilbarer hätte er unmittelbar in den Candras gehen können, um zu verhindern, dass Kartha ihren hinterlistigen Plan ausführen konnte.


  Im Candras


  


  »Nimm mir all meinen Besitz. Verlang meine gesamte Kleidung und lass mich nackt in den Nordlanden zurück. Wenn es sein muss, so nimm mein Volk gefangen. Mach mich taub und blind.


  Aber verschone meinen Vater.«


  


  Aus Verstreute Bemerkungen des

  Reiterkönigs - gesammelt und aufgeschrieben

  von Cyntha, Dienerin des Masilis Rai (4769).


  


  Seit Jyll, Bougiac, der Faeldra, und ihre sieben Gefährten damals im Candras aufgebrochen waren, hatte das Leben allmählich zu seinem gewohnten Rhythmus zurückgefunden. Eigentlich war schon seit Monaten nichts Besonderes mehr vorgefallen. Der neue Candras stand nahe an einem Bach, der teilweise ausgetrocknet war, aus dem sich aber noch ausreichend Wasser schöpfen ließ.


  Kegan der Graue war ein ruhiger und rechtschaffener Erster Reiter, der keine Entscheidungen traf, mit denen sich die Candrasbewohner nicht hätten abfinden können. Auch Onthis, Gillian und Trich, die Ersatzleute der anderen Mitgereisten, erledigten ihre Aufgaben gut. Und weil die Morgenritte viel Beute einbrachten und in diesem Teil Dornlands nur wenige Prings hausten, waren die meisten Einwohner recht zufrieden.


  Jylls Vater Jaon war ein wenig ernster als sonst, aber das fiel niemandem auf, außer Malin, der Frau des früheren Ersten Reiters Scianthe, die immer schon eine Schwäche für Jaon gehabt hatte.


  In den ersten Tagen nach dem Abschied der Gefährten hatten einige geglaubt, die Abenteurer würden bald wieder zurückkehren, doch als die ersten Wochen verstrichen waren, wurde immer weniger von der Fahrt und den Gefahren gesprochen, die ihrer harren mochten. Während der Zusammenkünfte brachte Kegan dieses Thema ab und an zur Sprache, aber weiter als bis zu Vermutungen über das Wohl und Wehe der neun Gefährten kam man nie. Einige, wie Caldon und Trich, waren der Überzeugung, dass man die neun Tapferen wohl nie Wiedersehen würde, da sie irgendwo in der westlichen Wildnis umgekommen waren, aber diese Meinung behielten sie wohlweislich für sich.


  Jeden Morgen in aller Frühe kletterte Jaon auf den Palisadenumgang und suchte die Umgebung ab, offenkundig auf der Suche nach irgendwelchen Lebenszeichen. So auch an diesem Morgen, als der erste Lichtstreifen am östlichen Horizont erschien.


  Er fühlte sich an diesem Tag ein wenig seltsam. Ihm war eigenartig leicht, als würde jeden Moment etwas geschehen. Doch bis auf einige seltene Dvarghaweiten, die am östlichen Himmel südwärts zogen, gab es nichts Besonderes zu sehen. Die letzten Nebelschwaden einer schattigen Nacht lösten sich in der strahlenden Morgensonne auf.


  Jaon wollte sich gerade umdrehen, als eine Bewegung im Nordwesten seine Aufmerksamkeit erregte. Ein Punkt, der tief über den Hügeln von Mitteldornland erschien, wuchs zu einem dunklen Fleck heran. Es war ein großer, schwarzer Vogel, der höchstens zehn Schritt über dem Boden flog und in etwa hundert Schritt Abstand von der Pforte landete. Das Tier war groß, fast mannshoch. Es musterte den Palisadenzaun, die Pforte und den Candras. Ein heiseres Krächzen, das Ähnlichkeit mit höhnischem Gelächter hatte, drang ans Jaons Ohren. Schwarze Augen starrten in die seinen. Er wurde unruhig. Angst stieg in ihm auf. War dieses Tier wirklich so gefährlich? Erblickte über die Schulter, um festzustellen, ob schon jemand wach war. Er sah Malin mit einem Wasserkrug bei ihrem Wan hantieren und rief ihren Namen. Sie blickte auf, sah ihn eindringlich winken und lief besorgt zu ihm.


  »Schau nur«, sagte Jaon, als sie neben ihm stand.


  Malin blickte in die Richtung, die sein Finger ihr wies, und machte große Augen. Dann sank sie in die Knie und versteckte sich hinter der Palisade.


  »Ein Nachthaweit? Was macht dieses Tier hier?«, fragte sie mit angsterfüllter Stimme. »Das ist kein gutes Zeichen, Jaon. Nachthaweite sind fast immer Diener Gormorods.«


  Jaon setzte sich und lehnte sich an die Palisade, wobei er dem Tier den Rücken zuwandte. »Es ist nicht das erste Anzeichen der Nähe des Unnennbaren«, sagte er. »In den vergangenen Wochen habe ich mehrmals das Gefühl gehabt, dass mich etwas belauert. Ich habe schwarze Vögel gesehen, und vorgestern glaubte ich, einen schwarzen Drachen von Osten nach Westen fliegen gesehen zu haben. Trich hat letzte Woche mehrere Wesen gesehen, die er für Orc'hs hielt. Es sind seltsame, beunruhigende Zeiten. Bougiac hat so etwas schon angedeutet. Ach, wenn er doch hier wäre.«


  Er verfiel in dumpfes Brüten. »Und wenn doch auch Jyll und Walinde wieder hier wären«, fügte er leise hinzu.


  Malin wusste nicht, was sie sagen sollte. Sie zog sich an der Baraxpalisade empor und spähte vorsichtig über den Rand. Erschrocken richtete sie sich auf.


  »Der Vögel ist verschwunden«, flüsterte sie atemlos.


  Jaon stand auf und suchte Erde und Himmel ab. Er fasste Malin bei der Schulter und sagte: »Unglaublich. Wir haben das Tier höchstens zehn Sekunden aus den Augen gelassen, und schon ist es verschwunden. Es kann sich doch nicht einfach in Nichts aufgelöst haben!«


  Malin trat näher an Jaon heran. Sie hörte irgendetwas. Ein Zischen, das fast wie ein Atemholen klang. Mit einer Mischung aus Unglauben und Abscheu sah sie, wie eine Hand über der Palisade erschien und nach Jaons Mantel griff. Sie wollte einen Warnruf ausstoßen, doch irgendetwas schnürte ihr die Kehle zu. Gleichzeitig mit einer zweiten Hand erschien das verzerrte Gesicht einer Frau über der Palisade. Dies alles spielte sich binnen weniger Augenblicke ab. Im nächsten Moment umklammerte die Hand Jaons Arm, und gleich Axtschlägen kamen Worte aus dem Mund der schwarz gekleideten Frau:


  »Kheyrythek dyl saure Soülem!«


  Malin stürzte vom Umgang herunter, wie von einem unsichtbaren Gegner davongeschleudert. Ein wildes Ringen, ein erstickter Schrei. Überall wirbelte Staub auf. Dann waren die Frau und Jaon verschwunden.


  Hustend und mit hervorquellenden Augen erhob sich Malin. Sie unterdrückte die Schmerzen in Arm und Rücken und kletterte rasch wieder auf den Umgang. Vorsichtig spähte sie über den Rand. Es dauerte eine Weile, bis der Staub sich verzogen hatte und sie nachschauen konnte, was passiert war.


  Niemand war zu sehen.


  Jaon blieb verschwunden, ebenso die Frau.


  Im nächsten Moment zerriss ein höhnisches Krächzen die Stille. In hundert Schritt Entfernung bewegte sich etwas. Aus einem Schatten wurde ein Fleck, und der Fleck nahm die Gestalt eines Vogels an. Triumphierende Schreie ausstoßend, schwang der Nachthaweit sich hinter einem Stapel Unterholz und Kricksträuchern zum Himmel empor. Das Tier hatte Malin nicht getötet, obwohl es dazu sehr wohl in der Lage gewesen wäre. Scianthes Frau gewann den Eindruck, dass das dunkle Wesen beabsichtigt hatte, sie Zeugin des Geschehens werden zu lassen. Die Klauen umklammerten Jaon. Sie waren groß wie Feuerklingen und bohrten sich tief in seinen Mantel. Jylls Vater war bewusstlos oder tot. Der


  Vogel kam geradewegs auf Malin zu. Schwarze Augen starrten sie an. Das Untier krächzte wieder, während es dicht über Malin hinwegflog, einen weiten Bogen nach Süden beschrieb und dann in gerader Linie davonschoss.


  Mit einer Mischung aus Wut, Enttäuschung und Trauer suchte D'Anjal den Himmel und das Hügelland nach einer Spur der Zauberin ab. In seinem Innern wuchs die Unruhe. Wie töricht er gewesen war! Er hatte gewusst, was ihr Ziel gewesen war, und hatte sie trotzdem entkommen lassen. Welch ein unverzeihlicher Fehler!


  Erst gegen Mittag entdeckte er am Rand des Hear eld Flin, des Dichten Waldes, den übel zugerichteten Kadaver eines Nachthaweits. Reste von Magie stiegen gleich Rauchschwaden zwischen den Rippen und Federn empor und lösten sich auf.


  Er war zu spät gekommen.


  In der gesamten Umgebung war nirgends eine Spur der Zauberin zu entdecken. Wahrscheinlich war sie schon weit fort und in anderer Gestalt nach Souminu Sovoch unterwegs. Hätte er noch seine Teilbarkeit besessen, hätte er ihr hinterhereilen können.


  Kartha hatte ihm einen Schlag versetzt, der sich beinahe wie eine tödliche Wunde anfühlte.


  Vorsichtig schaute er sich aus einiger Entfernung im Candras um, seinem Candras, und gewahrte die Bestürzung und Trauer über die Entführung seines Vaters. In Gruppen hatten die Leute sich zusammengeschart und sprachen flüsternd darüber, was geschehen war. Malin musste wieder und wieder erzählen, wie die schwarze Frau Jaon vom Umgang gerissen hatte, und wie sie in Gestalt eines Nachthaweits davongeflogen war.


  Erinnerungen stiegen in ihm auf. Er sah die Gesichter Jaons und Ilyces, seiner geliebten Mutter, vor seinem geistigen Auge. Einen Moment lang überlegte er, ob er sich den Candrasbewohnern, Kegan, Onthis und all den anderen Vertrauten, zu erkennen geben sollte, verwarf diesen Gedanken aber sofort. Er musste Taten vollbringen, welche die Legende vorschrieb. Er wusste, dass er Kartha irgendwann und irgendwo erneut gegenüberstehen würde. Kartha, die nun seinen Vater gefangen hielt. In seinem Herzen breitete sich Kälte aus. Gleichzeitig ließ er seiner Wut und seinem Hass freien Lauf.


  Und er war sich auch der Tatsache bewusst, dass er allein war. Da waren keine inneren Stimmen mehr, die ihn anspornten oder Vorschläge machten, was er tun konnte. Diese Entscheidung musste er allein fällen. Und sein Feind hatte nun einen Trumpf in der Hand.


  Er verdrängte die Gefühle, verschloss sie tief in seinem Innern.


  »Die werde ich mir für später aufheben«, grollte er. »Wenn Wut und Leidenschaft lebenswichtig sein werden.«


  Ein letztes Mal ließ er den Blick über den Großen Wan und die Palisade gleiten. Er betrachtete die Menschen, die er so gut kannte. Ein Teil von ihm wünschte sich, wieder hierher zurückkehren und sein einfaches Leben als junger Reiter Jyll fortsetzen zu können. Aber er wusste, dass ihm diese Möglichkeit seit dem Ende des letzten Sc'hin Vai, des Frühsommers im letzten Jahr, für immer verwehrt war, als seine erwachende Magie sich erstmals manifestiert hatte. Von Heimweh erfüllt, kehrte er dem Candras den Rücken und machte sich wieder auf den Weg zurück nach Westen, in Richtung des Drachengrabes.


  Melancholie


  


  »Für alle Schmerzen der Vergangenheit spende ich dir Trost.


  Für alle Tage der Zukunft schenke ich dir Hoffnung.


  Für die Gegenwart, die wie Knochenstaub durch die Finger rinnt, entbiete ich dir Schönheit.«


  


  Aus Sprüche poetischer Weisheit,

  Worte göttlicher Ordnung des Mystikers

  Lazoen Reganchel von Strend (3944).


  


  Die Gestalt stand auf einem Pfad auf der anderen Seite des Berges Meriador, gegen den Tulath Mihim sich lehnte. Selbst die meisten Tulen kannten diesen Pfad nicht. Es war ein gefährlicher Pfad. Er führte an tiefen Abgründen entlang und war höchstens einen halben Schritt breit. Manchmal verschwand er völlig. Dann musste der Reisende sich mit Händen und Füßen vorantasten und auf gut Glück weiterkriechen. Manchmal machten Tiere von diesem Pfad Gebrauch, und ein einziges Mal hatte ein Nomade ihn benutzt, da er die Stadt um jeden Preis meiden wollte.


  Der Unbekannte ließ seinen Blick über den Pfad gleiten. Auch er wollte alles und jeden meiden. Er wusste, dass es das letzte Mal war, dass er einen Blick auf die Festungsstadt werfen würde, in der er sich so oft aufgehalten hatte, und von der er jede Gasse, jede Straße und jeden Stein kannte. Er sah den Umriss des Instituts zur Untersuchung von Zauberei, in dem er Tausende von Schritten zurückgelegt hatte. Im Westen erhob sich Fort Bender über die anderen Gebäude. Mit Blicken nahm er Abschied von all diesen vertrauten Konturen, als er zu seiner letzten großen Tat aufbrach; er nahm Abschied von Aidén, jener Welt, die er jahrhundertelang beschützt hatte, von den Völkern, die er lieb gewonnen hatte, mehr noch als jene auf der anderen Welt, an die er sich immer schwächer erinnerte.


  Es war ein trüber Morgen. Eine dicke Wolkendecke hatte sich vor die Sonne geschoben. Der Schmerz in seinem Herzen wurde größer, je näher er seinem letzten Ziel kam. Doch Zweifel kannte er nicht mehr, dafür hatte er zu lange hier verweilt.


  »Man kann auch zu lange leben, G'hyrmeyre, Yaffael, H'rümlein, Asaherget, Haq Somüer, Damuard, Nerandas, Rymlen, Melnyr oder wie immer du dich nennen magst«, flüsterte er.


  Er schlenderte ins Meriadortal, den Abgrund, der zwischen der Sydorkette und dem Berg Meriador klaffte. Ohne etwas wahrzunehmen starrte er in die Tiefe und setzte seinen Monolog fort, zögerlich und mit langen Pausen, in denen sein Geist keinen Gedanken nachhing.


  »Endlich kann ich mein Leben ermessen.«


  Sein Seufzen glich einem Windstoß.


  »Erst der Begriff Endlichkeit schenkt Menschen und Erzwesen ihre Größe, wenngleich darin ein Widerspruch liegen mag.«


  Er wanderte weiter, bis seine Füße zur Hälfte über den Rand des Pfades ragten, als wollte er begreifen, was es hieß, am Rande des Abgrunds zu stehen.


  »Ihre Hoffnung ist abgesteckt, ihr Trost bemessen, in dieser Endlichkeit verbirgt sich der Kern der Schönheit.«


  Er hob das Kinn, starrte in die Luft über den Bergen. Melancholie erfüllte seine Gedanken. Wieder sprach er, wie zu einem unsichtbaren Zuhörer.


  »Ach, was ist Schönheit anderes als Ungreifbarkeit, das Unvermögen, die Zeit zu meistern...«


  Seine Worte trieben mit dem Wind und verwehten, ohne dass jemand sie vernommen hätte.


  Ein Gedanke, eine Frage drängte sich ihm auf. Würde Lae den Stein finden? Wahrscheinlich, dachte er, wenn er auch auf keine denkbare Art mehr in die Zukunft zu schauen vermochte, seit er durch die Pforte gegangen war. In Gedanken klammerte er sich an diese Gewissheit, denn sollte Lae den Stein nicht finden, war alles verloren. Dann würde er Lae nicht mit in den Tod reißen - auch wenn Lae vom Gegenteil überzeugt sein mochte.


  Er schaute auf die Stadt, die Mauern und Häuser, die ihn mit ihren geschlossenen Fensterläden gar nicht wahrzunehmen schienen, als wollten sie sagen: »Geh, alter Mann, deine Zeit ist vorüber.«


  Und alt war er. So alt, dass er das genaue Alter längst vergessen hatte.


  »Es ist tatsächlich vorüber«, flüsterte er. »Ich erinnere mich kaum noch an meinen Geburtsnamen. Und den brauche ich, um Aidén verlassen zu können. Der letzte Zweikampf mit Lae steht bevor, doch in meinem Geist ist er schon vorüber. Mein Leben ist vorbei. Endlich.«


  Mit Tränen in den Augen, erfüllt vom Schmerz eines zu langen Lebens, drehte er sich um und nahm mit gesenkten Haupt und müdem Schritt die Reise wieder auf.


  Nach und nach stürmten Melancholie und Selbstmitleid wie hefige Nordwinde auf seinen Geist ein. Ein Sonnenstrahl fiel durch eine Wolkenlücke und erhellte den Pfad genau vor ihm. Er betrachtete ihn.


  »Gibt es denn immer Hoffnung?«, fragte er sich laut.


  Nach Gormorod


  »Die südlichen Ausläufer des Hyurgish längs der Vorwinde- Kette sind vielleicht das am wenigsten bereiste Gebiet Aidéns. Ein einziges Mal bin ich dort gewesen, und ich habe nicht das Bedürfnis verspürt, jemals wieder dorthin zurückzukehren. Die Landschaft ist feindlich, man kann dort nicht überleben. Die Gegend liegt zu nahe am schwarzen Land. Gormorods Klauen strecken sich bis zu diesem verfluchten Landstrich aus. Außer einigen Sonderlingen und Einsiedlern wohnt dort niemand. Oder sollte ich jemand übersehen haben?«


  Aus Der reisende Dichter und Mystiker Cermath beschreibt


  den Hyurgish (4381).


  Es ging schon auf den Abend zu, als Bougiac und Ledegard sahen, dass D'Anjals Körper sich bewegte. Der Erbe war zurückgekehrt!


  Das Wiedersehen war herzlich. Nachdem er Bougiac und Brior, den Gefährten aus der ursprünglichen Gemeinschaft, um den Hals gefallen war, folgte eine überschwängliche Begrüßung Simenards und Esmes.


  »Ohne Erbe alles schwer«, sagte Esme in ihrer liebenswürdig-drolligen Art. »Mit Erbe alles gut.«


  D'Anjal lächelte und klopfte der Ermonfrau auf die Schulter. Dann drehte er sich zu Joc'h um und sagte lachend: »Endlich sehen wir uns außerhalb meiner Traumreisen, Joc'h. Fortan kannst du leibhaftig erfahren, dass ich wirklich auf dem Weg bin, das fünfte Schwert und das Buch zu finden.«


  Joc'h grinste. Dann stellte er D'Anjal seinen Freund Ledegard vor.


  »Auch Ledegard hat lange gewacht. Seine Fähigkeiten sind für die Queste unentbehrlich, wie D'Anjal wohl weiß.«


  Leandas und D'Anjal wechselten rasch ein paar Worte; dann wandte er sich an Zand, streckte die Hand aus und legte sie dem schwarzhaarigen Deuter auf die Schulter.


  »Unser Führer durch das Land des Unnennbaren«, sagte er. »Bist du bereit, diese Aufgabe auf dich zu nehmen?«


  Zand nickte ernst.


  D'Anjal blickte den neuen Gefährten noch einmal tief in die Augen. »Ich werde später mit jedem von euch ausführlich reden«, sagte er. »Meine neuen Gefährten sind mir willkommen. Eine gute Zusammenstellung: ein Dvarg, ein Alvií, drei Mischlinge und vier Menschen. Das gibt mir neue Hoffnung für die Zukunft. Viele Wesen würden unseren Auftrag als undurchführbar bezeichnen. Ich würde ihn als schwere Bürde betrachten, aber gewiss nicht als undurchführbar.«


  D'Anjal lächelte voller Zuversicht.


  Und doch spürte Bougiac, dass sein junger Freund, der in der Vergangenheit Jyll gewesen war, ein einfacher Reiter des Candrasvolkes, eine neue Last mit sich trug. Häufiger als früher wirkte D'Anjal in sich gekehrt. Bougiac sprach ihn einmal vorsichtig darauf an, aber D'Anjal brachte das Gespräch auf ein anderes Thema.


  Zunächst sprach D'Anjal mit jedem Gefährten. Später überlegten sie gemeinsam, wie sie die Aufgabe angehen sollten, die vor ihnen lag. Zand kannte einen Weg, der nördlich der Kolodschlucht durch verlassene Gebiete des südlichen und südöstlichen Hyurgish verlief. Er nannte ihn den Wildweg. An einigen Stellen würden sie klettern müssen, und mehrmals mussten sie den Lauf eines Bachs durchqueren, der bisweilen zu einem reißenden Strom anschwoll. Welche Erschwernisse der Winter ihnen im südlichen Hyurgish sonst noch so bescherte, ließ sich nicht mit Gewissheit sagen. Sie standen weiterhin vor der Aufgabe, den Karst zu durchqueren. Die Unwirtlichkeit dieses Gebiets mit seinen seltsamen Tuffsteinformationen und verborgenen Schründen und Spalten war legendär.


  DAnjal gab diesem Weg den Vorzug. Die Wahrscheinlichkeit, dass sie Magiedeutern oder anderen Knechten des Unnennbaren begegneten, war gering. Außerdem endete der Weg in den westlichen Ausläufern der Sümpfe von Esmoth, in denen sich ebenfalls nur wenige Wesen aufhielten.


  »Nur das letzte Wegstück von der Niederlassung Dakk'her nach Souminu Sovoch ist wirklich gefährlich«, warnte Zand, wobei er mit dem Zeigefinger die Route in den Wüstensand zeichnete. »Wir müssen Dakk'her umgehen und dann die Ebene von Süd-Esmoth durchqueren. Das ist offenes Gelände, wo keine Möglichkeit besteht, sich zu verbergen. Außerdem ziehen etliche Reisende durch diese Landstriche nach Donthorc'h, vor allem zu dieser Jahreszeit, Hauptsächlich Orc'htruppen und Nomaden, hin und wieder auch ein vereinzelter Kobold.«


  »Wir brechen morgen in aller Frühe auf«, beschloss D'Anjal, während er mit halb zugekniffenen Augen nach Süden starrte. »Seit Beginn meiner Queste war die Zeit mein Gegner. Bislang ist es mir stets gelungen, meine Aufgabe zu erfüllen, wenn auch im letzten Moment. Ich hoffe, dass es mir diesmal zeitiger gelingt.«


  Er seufzte und schaute zum Himmel.


  »Hoffnung ist der Weg der Zukunft«, murmelte er.


  Bougiac folgte neugierig seinen Bewegungen. Er begriff, dass sein junger Freund sich verändert hatte. Binnen weniger Monate war aus dem schüchternen Knaben ein Anführer geworden, der um vieles klüger war, als er es je für möglich gehalten hatte. Aber auch einsamer. Einsam und durchdrungen von gezügelter


  Kraft. Die Fähigkeiten, die in ihm schlummerten, würden bald erwachen - eine beruhigende Erkenntnis.


  Am nächsten Morgen brachen sie auf. D'Anjal gönnte ihnen nicht einmal die Zeit fürs Frühstück. Sobald die Sonne sich über dem staubigen Horizont zeigte, machten sie sich auf den Weg. Zand ging Seite an Seite mit D'Anjal, Joc'h und Ledegard folgten ihnen; dann kamen Leandas, Bougiac und Simenard. Esme und Brior bildeten die Nachhut.


  Das Drachengrab verschwand hinter ihnen in der flimmernden Hitze. Fünf Tage in Folge bekamen sie lediglich den Sand und Staub der Wüste Aesdal zu Gesicht. In diesen Tagen erfuhr D'Anjal viel über seine neuen Weggefährten. Aber auch untereinander lernten sie sich besser kennen. Vor allem Leandas und Simenard sprachen viel auf Eifisch miteinander. Zwischen ihnen entwickelte sich ein Verhältnis, das man durchaus den Beginn einer Freundschaft nennen konnte. Alvií und Dvarge hatten gewiss keine Abscheu voreinander, doch echte Freundschaften gab es nur höchst selten.


  D'Anjal beobachtete es und musste an den Alvií Aenedir denken, mit dem er ebenfalls Freundschaft geschlossen hatte, als er längere Zeit in Arfeandel, dem ätherischen Elfenwald, verbracht hatte.


  Am Morgen des sechsten Tages sahen sie zum ersten Mal die Gipfel des Hyurgish.


  Zand musterte die hohen Berge.


  »Wir sind ein wenig zu weit nach Osten abgewichen. Der Kettelpass, den der Wildweg kreuzt, liegt weiter südlich - dort, hinter der Vorwinde.« Er deutete auf eine Bergkette, aus der fünf schneebedeckte Gipfel in den Himmel ragten.


  »Schaffen wir es heute noch bis dorthin?«, wollte D'Anjal wissen.


  Zand schüttelte den Kopf.


  »Unser Proviant und die Wasservorräte reichen nicht mehr. Wir tun gut daran, den heutigen Kurs beizubehalten.« Er deutete nach vorn. »Dort drüben, am Fuß des Hyurgish, bilden sich im Winter kleine Seen und Tümpel, die einen mit gutem Trinkwasser versorgen. Das wissen auch die Tiere. Faserspringer, Berghirsche, Wüstennager und Prings suchen dort täglich ihre Tränken auf. Außerdem wächst an einigen dieser Seen der braune Dornfaserstrauch. Er trägt saure Beeren, die von den Nomaden Dakkeln genannt werden. Sie schmecken nicht besonders gut, sind aber sehr nahrhaft.«


  Also gingen sie in bisherigen Richtung weiter. Kurz vor Einbruch der Dämmerung erreichten sie die ersten Seen und schlugen ihr Lager auf.


  Am nächsten Morgen füllten sie ihre Beutel mit frischem, süßem Trinkwasser und ihre Beutel mit Dakkeln. Brior erlegte zwei Faserspringer.


  »Unser Dakkelvorrat und das Fleisch der beiden Faserspringer werden uns durch die kommende Woche bringen«, stellte Zand fest.


  Sie brachen wieder auf und zogen längs der riesigen Massive des Hyurgish. Am Abend nächtigten sie in einem trockenen Flussbett zwischen den Sandhügeln, die an die Vorwinde grenzten.


  »Morgen ziehen wir in die Berge«, sagte Zand.


  Als sie am nächsten Tag um die Vorwinde herumgezogen waren, näherten sie sich einer Schlucht, die aussah, als hätte ein Riese sie mit dem Beil zwischen zwei Berge gekerbt.


  Zand deutete auf einen Punkt zwischen den Gipfeln.


  »Das ist der Kettelpfad. Er liegt auf etwa achttausend Schritt Höhe, zwischen dem Hochkettel und dem Llak F'rey.«


  Joc'h blickte nach oben.


  »Wo ist denn der Pfad?«, fragte er.


  »Wenn wir den Kettelgang betreten haben, die erste Schlucht, beginnt der Aufstieg mit den Riesenstufen, einem steilen Treppenpfad von gewaltigen Abmessungen. Den Rest des Weges kann man von hier aus nicht sehen. Erst wenn wir weiter zur Wulfsschlucht vorgestoßen sind, kann man den eigentlichen Wildweg ausmachen. Es ist buchstäblich ein Weg fürs Wild, der höchstens zwei-, dreimal im Jahr von Menschen oder Erzwesen benutzt wird. Orc'hs trauen sich hier überhaupt nicht hin.«


  »Ist das Wild hier gefährlich?«, erkundigte sich Simenard.


  »Es gibt hier Bergprings und Skarre, außerdem Wildböcke mit lebensgefährlich spitzem Gehörn. Und im Gebiet des Karst, das wir in wenigen Tagen erreichen werden, streunen Steinratten umher. Sie können fast einen Schritt lang werden. Sie fallen Menschen und Erzwesen unerwartet an, und ihr Biss ist giftig und tödlich. Sonst ist die Gegend hier verlassen. Cermath nannte dieses Gebiet >das Niemandsland zwischen dem Hohen Hyurgish und Gormorod <. Sogar die Bergnomaden ziehen in großem Bogen um diese Gegend herum.«


  Zand deutete nach Süden und sagte nachdenklich und mit düsterem Unterton: »Nicht weit von hier, zwei oder drei Täler nach Süden, liegt die Kolodschlucht, wo ich zwanzig Jahre mit Dard gewohnt habe. Ich hatte ursprünglich vor, dorthin zurückzukehren, aber seit ich mit dem Erben gesprochen habe, bin ich mir nicht mehr so sicher. Vielleicht ist meine Aufgabe beendet. Meine Lebensaufgabe. Ich muss mich mit meinem Lehrmeister darüber beraten.«


  D'Anjal lächelte.


  »Mach dir keine Sorgen, Zand. Auf dich warten neue Aufgaben, wenn diese Reise vorbei ist.«


  Zands Blick hellte sich auf.


  Sie betraten den Kettelgang. Augenblicklich wurde es kühler und dunkler. Zands Taubenvogel ließ ein düsteres Gurren hören. Links und rechts von ihnen ragten granitene Felswände senkrecht empor. Nach einigen hundert Schritt ging der Sand der Aesdal in rohe, behauene Blöcke über, die als Treppenstufen dienten. Es hätte tatsächlich eine Riesentreppe sein können, denn der Höhenunterschied zwischen den Stufen war zu groß für Menschen oder andere Erzwesen, und die Gesamthöhe, die überwunden werden musste, war gewaltig. Die Kletterpartie über die Riesenstufen dauerte einen halben Tag. Es war beschwerlich, zumal die Temperatur inzwischen den Gefrierpunkt erreicht hatte. Esme und Leandas mussten regelmäßig Pausen einlegen, und auch Joc'h machte dieser Teil des Weges Mühe. Als sie endlich ein Plateau erreichten, das über der Schlucht lag, ließ D'Anjal eine lange Pause einlegen. Die Wände des Hochkettel und des Llak F'rey ragten rings um sie empor. Die Schneegrenze war fast erreicht. Ein schmales Band führte dort entlang, übersät mit Pfotenabdrücken verschiedenster Größe, bis es im Schnee verschwand.


  »Wie sollen wir diesem Pfad überhaupt folgen?«, fragte Brior laut.


  Zand deutete schräg nach oben.


  »Das geht schon. Er verläuft in fast gerader Linie zu diesem Felsen und biegt dahinter ab. Kurz danach erscheint er wieder.«


  Zands Beschreibung erwies sich als richtig. Nachdem die Gefährten sich durch den Neuschnee gewühlt hatten und um den Felsen herum waren, tauchte aus dem Schnee ein Pfad auf, der einige Schritt über dem Schneefeld verlief und sich in einem Band in Richtung der Flanken des Hochkettel wand. Der Pfad war schmal: gerade einmal zwei menschliche Füße nebeneinander. Die Route zum Pass erinnerte D'Anjal an den Pfad, der zur Pforte von Newan führte.


  Zand deutete nach Nordosten auf die Stelle, wo der


  Pfad verschwand: »Täusch dich nicht. Dort hinten führt der Weg Hunderte von Schritt in die Tiefe, in die Wulfsschlucht hinein. Erst wenn wir da wieder heraus sind, ist der Pass zu sehen.«


  Er wies nach Osten, wo die dunkelbraunen, mit Grau vermischten Flanken des Llak F'rey wie uneinnehmbare Festungswälle am schräg überhängenden Gipfel lehnten. Schneewehen jagten wie in wilder Flucht von dort droben herunter nach Süden, von heftigen Sturmböen mitgerissen.


  Zand folgte ihrem Blick und sagte: »Höchstens tausend Schritt darunter liegt der Kettelpass. Wir müssen zusehen, dass wir ihn bei Tageslicht überqueren. Nachts würden wir erfrieren.«


  Die Gefährten erkannten immer deutlicher, dass ihnen noch eine äußerst beschwerliche Reise bevorstand. Zand sah, dass der eine oder andere zu zweifeln begannen.


  »Der Weg durch die Kolodschlucht ist mindestens genauso gefährlich«, sagte er beschwichtigend. »Außerdem ist die Gefahr, entdeckt zu werden, dort viel größer. Der Pass von Woneth weiter südlich ist zwar breiter, aber dort wimmelt es von Orc'hs. Der Weg nach Gormorod ist nirgends breit und bequem. Das hier ist unsere beste Chance. Gerade weil der Weg so beschwerlich ist.«


  Die Wulfsschlucht war schmaler, dunkler und noch tiefer als der Kettelgang. Wasser stürzte rauschend aus hundert Schritt Höhe herab und machte den Untergrund schlüpfrig. Manchmal mussten sie bis zu den Knien durch reißendes Wasser waten, das dann plötzlich in einer Nische oder Spalte verschwand. Ein paarmal passierten sie einen Spalt oder Höhleneingang, der nach Tierkot stank. Am Ende der Schlucht gab es eine kuppelförmige Nische. Verkohltes Holz und Knochenreste wiesen darauf hin, dass hier häufiger Reisende gelagert hatten. Die Nische war mit Erde bedeckt, als hätte sich hier jemand die Mühe gemacht, den Felsboden zu verbergen.


  »Wir sollten hier übernachten«, schlug Zand vor. »Bis zum Pass brauchen wir noch einen halben Tag. Wenn wir hier ein Feuer machen, bleiben die Raubtiere und die Kälte fern.«


  »Ein Feuer?«, fragte Brior zweifelnd. »Womit denn?«


  Zand grinste breit.


  »Kleines Geheimnis. Einen Augenblick.«


  Er machte sich daran, in der trockenen Erde zu wühlen, und stieß rasch auf ein Stück gelbes Holz.


  »Die Reisenden und Nomaden, die durch diese Gegend ziehen, lassen stets etwas Krautholz für andere Reisende zurück. Krautholz brennt auch dann noch, wenn es etwas feucht ist, aber sicherheitshalber wird es meist an einer trockenen Stelle vergrabenen.«


  Sie sammelten weiteres Holz, und Esme entfachte ein Feuer, an dem sich alle dankbar wärmten. Das Feuer roch nach einer Mischung aus den verschiedensten Kräutern. Der Rauch machte die Gefährten ein wenig benommen, und bald schon lagen sie in tiefem Schlaf.


  Im Karst


  


  »Die Tuffsteinberge des Karst, nördlich von Esmoth, haben lebenden Wesen nur wenig zu bieten. Das Wasser ist dort knapp, Grün sucht man zumeist vergebens, und auch Tiere zeigen sich nur selten.


  Und doch müssen in früheren Jahren hier Wesen gelebt haben. Nomaden haben sogar Artefakte entdeckt, die auf die Vorfahren der Orvaliten hindeuten. Mitten im Karst befindet sich ein überwuchertes Bauwerk, das der Überlieferung zufolge der südlichste Tempel der Ingkorer und das größte Heiligtum dieses Volkes gewesen sein soll.


  Die Bergnomaden meiden den Tempel, den sie aus unverständlichen Gründen seit Menschengedenken >Die Schätzung Dermoles Ims< nennen. Sie kommen nicht in seine Nähe, weil ihrer Meinung nach >die Geister der Ingkorer dort noch immer ihr Unwesen treiben<.«


  


  Aus Der reisende Dichter und Mystiker

  Cermath beschreibt den Hyurgish (4381).


  


  Als sie früh am nächsten Morgen wieder aus der Wulfsschlucht emporstiegen, hing eine graue Wolkendecke tief über ihren Köpfen. Sie hatten noch keine zwanzig Schritt auf der Flanke des Llak F'rey zurückgelegt, als es auch schon zu schneien begann.


  »Wie nett«, brummte Brior, »der Wettergott von Whedeyard lässt uns seine besondere Aufmerksamkeit zukommen.«


  Unaufhörlich tanzten dicke Flocken um sie herum und legten einen jungfräulichen Teppich auf den Abhang, auf dem sich der Wildpfad emporschlängelte.


  Nach kurzer Zeit konnten die Gefährten den Weg nicht mehr ausmachen, doch Zand gab mit festem Schritt die Richtung vor. Ab und an hielt er inne und schob mit dem Fuß Schnee zur Seite, um sicher zu gehen, dass sie nicht vom Weg abgekommen waren. Je näher sie zu den höher gelegenen Hängen des Llak F'rey kamen, umso heftiger wurde das Schneetreiben. Ein kalter, rauer Wind kam auf.


  »Ein schlechter Tag, um den Kettelpass zu überqueren«, brummte Zand. »Aber wenn ich es richtig sehe, wird das Wetter in den nächsten Tagen eher noch schlechter. Wir haben keine Wahl.«


  D'Anjal vernahm die Worte des Deuters, warf einen Blick auf die grauen Wolken, die tief über ihnen hingen, und sagte: »Dann sollten wir aufbrechen.«


  Sie hüllten sich enger in ihre Mäntel und quälten sich weiter durch das Schneetreiben. Bald schon sanken sie bis zu den Knöcheln im Schnee ein. Als sie die letzte Anhöhe vor dem steilen Aufstieg zum Pass erreichten, kam ein heftiger Sturm auf, der ihnen Schnee und Eis ins Gesicht peitschte. Mit flatternden Mänteln kämpften sie sich voran.


  Brior rief: »Als hätten wir nicht schon genug Stürme gehabt!«


  Erst am späten Mittag erreichten sie den Pass. Es war ein enger Durchgang zwischen zwei Felsspitzen. Der Wildweg verlief direkt in Richtung des höchsten Punktes, scharf nach Süden. Der Sturm zerrte noch ein paar Mal an ihren Mänteln, als sie die Anhöhe erreicht hatten; dann aber legte der Wind sich binnen weniger Augenblicke. Ab und an fielen noch vereinzelte Schneeflocken. Esme sank erschöpft und keuchend gegen die Felswand.


  Zand warnte die Gefährten: »Wir dürfen uns hier nicht zu lange aufhalten. Es scheint zwar ein wenig wärmer zu sein, aber auch bei diesen Temperaturen kann man leicht erfrieren.«


  Er deutete auf die Gebirgslandschaft vor ihnen.


  »Hier wird der Wildweg besser begehbar, zumindest, wenn das Wetter ein wenig mitspielt. Der Pfad führt durch zugängliche Täler und über flache Berge. Nur die Ersteigung des Saerfeit ist die Ausnahme. Die Winter sind im südlichen Hyurgish unberechenbar. Im einen Moment glaubt man, alles wäre ganz leicht - im nächsten Augenblick muss man durch einen reißenden Gebirgsbach waten, oder die Hängebrücke über die Pyningschlucht scheint spurlos verschwunden zu sein.«


  Er wies nach Südosten. »Dort, hinter dem Saerfeit, liegt der Karst. Wir können es in zwei Tagen bis dort schaffen. Wenn alles gut läuft, brauchen wir noch eine Woche, um Souminu Sovoch zu erreichen.«


  Sie benötigten allein schon drei Tage, um den Karst zu erreichen. Immer wenn der Wildweg schwieriger wurde, kam wieder Wind auf, oder ein plötzliches Unwetter brach los, oder aus dem Nichts setzte heftiges Schneetreiben ein und erschwerte ihnen das Vorankommen. Später klarte es auf.


  »Ai, zvasseil vaile sey gueren!«, brummte Leandas.


  »Ach, dahinter stecken dunkle Mächte!«


  D'Anjal lächelte und antwortete, dass es vielleicht düstere Mächte sein mochten, doch sie könnten die Reise lediglich verzögern, nicht aber verhindern.


  »Im schlimmsten Fall muss ich meine Magie einsetzen«, sagte er nachdenklich; dann schüttelte er den Kopf. »Wir sollten allerdings versuchen, dies bis zum letztmöglichen Augenblick hinauszuschieben.«


  Kurz bevor sie ins Karstgebiet kamen, wurden sie von zwei Bergprings angefallen, schwarzbraun gefleckten Tieren mit gewaltigen Reißzähnen.


  Brior, Zand und Simenard sprangen schützend vor die Gefährten und zogen die Schwerter. Als die Tiere bis auf etwa zehn Schritt herangekommen waren und ihr Gestank schon in der Luft lag, verharrten sie plötzlich, schnaubten wild und drehten nach rechts ab. Als wäre ihnen der Unnennbare selbst auf den Fersen, rannten sie vor den Gefährten davon, wobei sie ab und an schrille Schreie ausstießen und mit den Hinterläufen ausschlugen. Verwundert drehten Brior und Zand sich um.


  D'Anjal lächelte verschmitzt.


  »Verschleierte Magie. Ich habe ihnen den Gedanken eingepflanzt, dass wir eine Übermacht von Riesenprings seien. Ich wusste zwar nicht genau, wie sie reagieren würden, denn Prings haben im Grunde vor nichts Angst, aber zum Glück scheinen ihnen dreißig Riesenprings doch einige zu viel zu sein.«


  Bougiac staunte noch immer über D'Anjals selbstsicheres Auftreten. Was war mit dem verlegenen Knaben aus dem Candras vor sich gegangen? Den gab es wohl nicht mehr, wie der Faeldra mit einer Mischung aus Enttäuschung und Stolz erkannte.


  Am Morgen des dritten Tages hielt D'Anjal plötzlich inne. Während die Gefährten ihn im Auge behielten, musterte er den bis dahin strahlenden Himmel. Im Südosten dämmerte es, ohne dass Wolken eine Wetterverschlechterung angekündigt hätten. Er wandte sich an Zand und fragte eindringlich, ohne Näheres zu sagen: »Gibt es noch einen anderen Weg?«


  Der Deuter dachte einen Moment nach; dann nickte er.


  »Wir könnten einen Umweg nehmen, der nördlich des Wildwegs verläuft, aber...«


  »Zeig uns den Weg«, zischte D'Anjal. »Und stell jetzt keine Fragen. Beeilung!«


  Zand blickte ihn für einen Moment bestürzt an, doch als er D'Anjals Blick sah, drehte er sich um und sagte zum Erben, der nun neben ihm ging: »Wir müssen ein paar hundert Schritt zurück. Dort gibt es einen zweiten Pfad. Er wird nur von wilden Tieren benutzt und führt in einem Bogen um die Fattelkette. Eine halbe Tagesreise weiter kommen der Wildweg und dieser Pfad wieder zusammen.«


  Nachdem sie dem Pfad eine Weile gefolgt waren, hielt D'Anjal erneut inne und drehte sich zu den Gefährten um.


  »Die Gefahr ist vorüber. Irgendetwas, ein großes Übel, drohte unseren Weg zu kreuzen. Ich bin nicht sicher, wer oder was es war...«


  Einen Augenblick schaute er zum Himmel hinauf. Im Süden dämmerte es noch leicht, doch es ging keine Bedrohung mehr davon aus.


  Bougiac schaute ihn an. Der Faeldra vermutete, dass D'Anjal sehr wohl wusste, wem sie da aus dem Weg gingen. Aber er hielt es offenbar für besser, dieses Wissen nicht mit den anderen zu teilen.


  Es war spät am Morgen, als das Aussehen der Landschaft sich auf wenigen hundert Schritt grundlegend änderte. Die eckigen Formen aus schwarzem, grauem und braunem Granit wichen sprödem, trockenem Tuffstein, der in absonderlichen Formationen eine pockennarbige Hochebene überragte. Die Gefährten ließen mehrere Berggipfel von achttausend Schritt Höhe hinter sich. So weit das Auge reichte, war nur Gestein zu sehen. Die Wolkendecke riss auf, und eine wärmende Sonne zeigte sich am blau und argenten gefärbten Himmel. Zand drehte sich zu den Gefährten um.


  »Hier endet der Wildweg. Wir müssen nun selbst einen Weg durch den Tuffstein finden. Bleibt dicht zusammen, hier kann man sich schnell verirren.«


  Sie betraten den Karst und glaubten sich beinahe in einer anderen Welt. Die bleichen Felsen, die voller Löcher und Spalten waren, erinnerten an Skulpturen, die ein wahnsinniger Bildhauer geschaffen hatte. Hier und da schlängelten sich kleine Pfade zwischen den Steinen hindurch, und an einigen Stellen führten verwitterte Steintreppen zu Höhlen und kleinen Plateaus. Niemand war zu sehen. Je tiefer sie in den Karst vorstießen, desto wärmer wurde es. Nach einiger Zeit entledigten die Gefährten sich sogar ihrer Mäntel. Kein Baum oder Strauch war zu sehen, der den Reisenden Schatten hätte spenden können.


  »In diesen Grotten hausen Steinratten«, warnte Zand. »Mordgierige Scheusale, die schon so manchem Reisenden die Kehle aufgerissen haben. Wir sollten weitergehen und versuchen, vor Anbruch der Dämmerung den Tempel zu erreichen.«


  »Den Tempel?«, fragte Bougiac.


  »Ja, im Herzen des Karst steht die Schätzung Dermoles Ims, ein alter Tempelkomplex ... besser gesagt, was davon noch übrig ist. Seltsamerweise wachsen dort Bäume und Sträucher. Es gibt sogar eine Wasserstelle. Es ist der beste Platz zum Übernachten, jedenfalls, wenn man nicht zu ängstlich auf Geister reagiert.«


  Brior sah Zand eindringlich an und blieb unwillkürlich stehen. »Ich... wir haben schon schlechte Erfahrungen mit Geistererscheinungen gemacht. Ist es wirklich klug, die Nacht dort zu verbringen?«


  Zand machte eine beschwichtigende Geste und zog Brior mit sich.


  »Es gibt zwar Geister im Tempel, aber von bösartigen Wesen wird dort nicht berichtet. Ich glaube, dass keine Gefahr besteht, jedenfalls weniger Gefahr als hier oder in anderen Gegenden des Karst, wo es von Steinratten wimmelt.«


  »Wir gehen dorthin«, beschloss D'Anjal. »Ich habe nicht das Gefühl, dass wir von diesen Geistern viel zu fürchten haben.«


  Die Abenddämmerung hatte sich über den Karst gesenkt, als sie den Tempel erreichten.


  Zunächst hatten sie tatsächlich Pflanzen vorgefunden. Widerspenstiges Unterholz, dahinter gelbe und braune Sträucher mit riesigen Dornen, und schließlich Bäume, deren lange Wurzeln wie Riesenschlangen über auffallend gleichförmige Fels- und Steinformationen zu kriechen schienen. Erst als Zand den anderen klarmachte, dass sie die Schätzung Dermoles Ims erreicht hatten, blieben sie verwundert stehen und ließen die Umrisse des Gebäudes auf sich einwirken. Keiner von ihnen hatte je zuvor einen so gewaltigen Tempelkomplex gesehen. Pfeiler und Gebäude mit komplizierten Gangsystemen waren von Wurzeln und Zweigen einer unbekannten Baumart überwuchert. Das gesamte Gebäude besaß eine Ausdehnung von wenigstens zweitausend Schritt. Nachdem sie es einmal umrundet hatten, stellten sie fest, dass es symmetrisch war, wie die meisten Tempel der Ingkorer. Es war so lang wie breit. Wenngleich der Tempel verfallen war, ließ sich die beeindruckende Kunst eines seit vielen tausend Jahren ausgestorbenen Volkes noch deutlich erkennen.


  Zwischen den Mauern, Pfeilern und Türmen war es merkwürdig still. Brior und Bougiac erinnerten sich nur zu gut an die Stimmung, die bei den Ruinen von Zaal geherrscht hatte. Brior blickte sich besonders aufmerksam um, da er vor etwaigen Geistererscheinungen auf der Hut sein wollte. Zand legte ihm die Hand auf die Schulter: »Nur ruhig Blut, großer Mann. Ich kenne Menschen, die hier schon übernachtet haben. Sie leben immer noch und würden wieder hier übernachten, wenn sie den Karst durchqueren müssten. Komm.«


  Er deutete auf ein flaches Gebäude, das etwa zwanzig Schritt vom Haupteingang des Tempels entfernt lag. Er bückte sich, um das Bauwerk durch den niedrigen Eingang zu betreten, und deutete auf Überbleibsel verbrannten Holzes und verstreute Essensreste.


  »Hier werden wir unser Lager aufschlagen.«


  »Und um euch alle zu beruhigen, werde ich heute Nacht die Wache übernehmen«, sagte D'Anjal.


  Brior stieß einen erleichterten Seufzer aus.


  »Wenn D'Anjal Wache hält, kann uns nicht viel zustoßen.«


  »Vielleicht überhaupt nichts«, sagte D'Anjal lächelnd.


  Zand und Simenard trugen Zweige und Blätter zusammen, aus denen sie leidlich bequeme Schlafstellen errichteten.


  Es dauerte nicht lange, und die erschöpften Gefährten schliefen tief und fest.


  D'Anjal setzte sich an den Eingang.


  Er wusste nicht, wann er eingeschlafen war. Als er ein leises Klingeln vernahm, als würden Zweige aus Kristall gegeneinander schlagen, riss er die Augen auf.


  Zuerst sah er nichts. Nur schattenhafte Dunkelheit, grauer, als er es gewohnt war. Im blassen Licht eines überwältigenden Sternenhimmels nahm er tanzende und wogende Bewegungen wahr. Er schaute zur Seite und erblickte eine durchscheinende Gestalt, die keine acht Schritt von ihm entfernt über dem Boden schwebte. Gesichtszüge waren nicht zu erkennen. Er beugte sich vor, um besser sehen zu können. Fahles grünliches Licht umspielte die Erscheinung. Nichts Bedrohliches ging von ihr aus ... überhaupt nichts, weder Gutes noch Böses. Die Gestalt war wie eine leere Hülle, die ihn aus dunklen Augenhöhlen, die über vorstehenden Jochbeinen lagen, starr anzublicken schien.


  Lange schauten sie einander an. D'Anjal erhob sich langsam, beschloss aber, nichts zu tun. Soweit er sehen konnte, drohte keine Gefahr, und er wollte die Gefährten nicht wecken. Stille legte sich über die Umgebung. Die Erscheinung blieb unbeweglich und schaute D'Anjal mit ihrem Geisterblick geradewegs an.


  Schließlich bewegten sich ihre Lippen.


  »Yundu?«, flüsterte eine leise Stimme. Es war eine Frage, aber D'Anjal kannte die Sprache nicht.


  »Nkhor?«


  Er vermutete, dass der Geist wissen wollte, ob er ein Ingkorer war. D'Anjal schüttelte den Kopf. Die Gestalt hob den Arm, der in einem weit fallenden, gerefften Ärmel steckte, und deutete auf sich selbst.


  »N'khor. S'adrumales Im Reje.«


  Er hatte es also mit einem Ingkorer namens S'adrumales Im Reje zu tun, schloss D'Anjal. Er deutete auf sich und erwiderte leise: »D'Anjal Veskandar Rai.«


  Warum er den vollen ihm zustehenden Titel nannte, war ihm selbst unklar. Doch er bewirkte damit eine Überraschung. Die Gestalt holte Luft, erschrak, leuchtete blassgrün auf und verschwand.


  D'Anjal blieb bewegungslos stehen. Beinahe rechnete er damit, dass die Erscheinung zurückkehrte, aber nichts dergleichen geschah. Es blieb totenstill. Schließlich setzte er sich und nahm die Wache wieder auf. Er fragte sich, warum er die Sprache nicht hatte verstehen können.


  Als der Himmel im Osten heller wurde, kehrte die Gestalt zurück. Hinter ihr glaubte D'Anjal weitere Erscheinungen wahrnehmen zu können.


  Der Ingkorer deutete erneut auf sich und flüsterte fast unhörbar: »S'adrumales Im Reje.«


  D'Anjal nickte zum Zeichen, dass er verstanden hatte.


  »Reje«, wiederholte der Geist und wies mit anmutiger Gebärde auf sein Haupt. »Reje ... Yundu Rai«, sagte er langsam.


  Beim letzten Wort deutete er auf D'Anjal. Im Hintergrund hörte D'Anjal leises Murmeln.


  »Reje, Rai«, wiederholte S'adrumales geduldig.


  Und dann begriff D'Anjal. Rai war die alte Bezeichnung für König, Herrscher. Die Erscheinung wollte ihm zu verstehen geben, dass sie beide Herrscher waren. Er stand vor dem Geist eines Herrschers der Ingkorer.


  Er nickte und trat langsam zwei Schritte vor.


  »Rai', Reje«, bestätigte er mit einem Lächeln, wobei er zunächst auf sich und dann auf den Ingkorer deutete.


  S'adrumales schwebte vor. In drei Schritt Abstand von D'Anjal verharrte er. D'Anjal sah schwarze Löcher über den Resten der Jochbeine. Schwärzer als die Nacht. Tief im Innern dieser Dunkelheit brannte ein gelbliches Licht. Die Hand hob sich und wies auf eine Stelle schräg hinter D'Anjal.


  »N'khor doö Hrmuyne.«


  D'Anjal blickte über die Schulter. Er verstand nicht, obwohl die Worte irgendetwas Bekanntes besaßen.


  »N'khor, H'rmuyne«, flüsterte der Geist eindringlich, deutete auf seine Wangen und verschränkte dann die Finger beider Hände ineinander. Weder die Worte noch die Gesten ließen D'Anjal erkennen, was der S'adrumales ihm zu verstehen geben wollte. Um den anderen zu verstehen, versuchte er in dessen Geist einzudringen, stieß jedoch auf eine undurchdringliche, jettschwarze Wand.


  »Naedu!«, rief S'ardumales Im Reje plötzlich wütend. Seine Gestalt bewegte sich, begann zu zittern. Die gelben Lichter in den schwarzen Höhlen leuchteten hell auf. Einen Moment spürte D'Anjal einen gewaltigen Druck, durch den sein Geist weit von dem des Ingkorers fortgestoßen wurde. Ein blendender Lichtblitz tauchte den gesamten Tempelkomplex in blassgrünes Licht. Im Hintergrund flohen andere Geistererscheinungen kreischend und schreiend nach allen Richtungen. Die klingelnden Geräusche hallten durch die Gänge des Tempels.


  Als seine Augen sich wieder an die Dunkelheit gewöhnt hatten, war der Ingkorer verschwunden. Diesmal kehrte er nicht zurück. Weit im Osten zuckte der hellgrüne Blitz noch einige Male auf.


  D'Anjal untersuchte die nähere Umgebung des Gebäudes, entdeckte aber nichts, obwohl er das Gefühl hatte, von allen Seiten beobachtet zu werden. Als er am Eingang zum Tempel vorbeikam, hörte er in der Ferne noch einmal leises Klingeln.


  Er beschloss, den Vorfall für sich zu behalten. Doch bis die Sonne über dem Horizont erschien, zermarterte er sich das Hirn, was die letzten Worte der Erscheinung hatten bedeuten sollen. Was hatte der Herrscher der Ingkorer gemeint?


  »N'khor, H'rmuyne.«


  Noch immer hatte er das Gefühl zu wissen, was der Herrscher hatte sagen wollen, aber dabei blieb es leider auch. Seine Fähigkeit, die Muster unbekannter Sprachen zu erkennen, ließ ihn diesmal im Stich. Das erstaunte ihn, erschütterte sogar sein Selbstvertrauen. Denn die Lösung dieses Sprachenrätsels schien ihm von großer Bedeutung zu sein.


  Brior, Bougiac und die anderen hatten einen tiefen und erquickenden Schlaf hinter sich. Guten Mutes machten sie sich auf den Weg, nachdem sie ihre Wasserschläuche am Bach gefüllt hatten. D'Anjal war immer noch in Gedanken und schaute sich oft um, bis der Tempel außer Sichtweite war.


  »N'khor, H'rmuyne«, echote es in seinen Gedanken. Schließlich schüttelte er den Kopf und ging festen Schrittes voran.


  Wieder auf den Pfaden


  


  »Eine bewährte Methode, den Feind zu überraschen, besteht darin, ihn mit seinen eigenen Waffen anzugreifen. Immer wieder geschieht es in einer Krisensituation, dass sowohl Erzwesen wie Menschen blind für ihr eigenes Handeln werden. Sie sehen oft nicht, dass ihr Widersacher die gleichen Waffen und Strategien verwenden kann.«


  


  Aus Zwölf einfache Richtlinien für

  Armeeführer von Uhan Shermad (4717).


  


  Zehntausende von Menschen und Erzwesen zogen durch das namenlose Tal, welches das Tal hinter dem Ylyn Bragawa mit der Hauptroute nach Lato eir Aid verband, dem Bollwerk der Dvarge. Weil Einhand Varands Lehrling Antegard die Umgebung gut kannte, durfte er an der Spitze des gewaltigen Zuges mitgehen.


  Arnarvilli beugte sich zu Fürst Rademir hinüber, der lächelnd neben seinem Skribenten Wedox ging.


  »Dies ist der gefährlichste Teil unserer Flucht, Herr«, sagte der Ermonmagier leise, sodass nur Rademir ihn verstehen konnte. »In der Nähe gibt es Magiedeuter. Die Wahrscheinlichkeit, dass einer von ihnen uns entdeckt, ist groß. Wir müssen Arraheds Plan so rasch wie möglich ausführen. Die fünf Meistermagier werden nun zusammen mit Antegard und Wedox' Lehrling zu dem Ort vorausgehen, an dem alles stattfinden soll.«


  Rademir nickte ernst.


  »Geh nur, Arnarvilli, und sorg dafür, dass mein Volk in Sicherheit gebracht wird, bevor der Unnennbare etwas davon erfährt.«


  Arnarvilli winkte Antegard, Sym, Einhand Varand, Arrahed, Pharve und Iantha zu sich, drehte sich um und machte eine Verbeugung vor dem Fürsten und seinem Gefolge. Dann verließ er an der Spitze dieser illustren Gruppe Rademir.


  Hoch über den Flüchtlingen flog schon seit geraumer Zeit ein Steinhaweit. Der graue Vogel beobachtete die schier endlose Schlange von Wesen, die durchs Tal zog. Als die Meistermagier sich mit Antegard und Sym vom Rest trennten, tauchte er hinunter und landete im Schatten eines überhängenden Felsens. Glitzernde schwarze Augen musterten die Gruppe. Dem Vogel entging jedoch, dass einer der Meistermagier einen verstohlenen Blick auf ihn warf. Als sie außer Sicht waren, schwang das Tier sich wieder auf. Ihm wurde kurz schwindelig; dann flog es im Schatten der Nordwand des Tals schnell in nordwestlicher Richtung davon.


  »Hier irgendwo muss es sein«, sagte Antegard. Er zupfte an der Unterlippe und fügte hinzu: »Es ist lange her. Vielleicht in einer dieser Höhlen?« Er deutete auf ein höher gelegenes Sims, von dem mehrere Grotten abzweigten.


  »Lasst mich etwas versuchen«, bat Sym. Und noch ehe jemand einen Einwand hätte Vorbringen können, kletterte der Knabe geschwind hinauf. Er untersuchte die Grotten eine nach der anderen. Bei der fünften hatte er Erfolg.


  »Hier, das ist der Andergi.«


  Während Sym wieder herunterstieg, berieten die Meistermagier.


  »Wir sind jetzt fünf«, sagte Arnarvilli. »Also verfügen wir über noch mehr Kräfte. Ich finde, wir sollten das Tal abschirmen, wie wir es schon in Lanc Ysafa getan haben.«


  Arrahed legte Arnarvilli eine Hand auf die Schulter und wandte sich den anderen zu. »Arnarvilli hat Recht. Wir warten, bis Rademir und sein Gefolge in der Nähe sind, dann schirmen wir das Tal ab. Unsere Magie wird zwangsläufig Deuter und Helfer des Unnennbaren anlocken, aber keiner von ihnen wird sagen können, was wirklich geschehen ist.«


  »Falls uns nicht schon ein Deuter entdeckt hat«, wandte Sym ein.


  Arrahed grinste.


  »Mach dir keine Sorgen, Junge. Auch einzeln können wir viel bewirken. Der Deuter, der uns vor kurzem beobachtet hat, wird sich bald schon darüber wundern, dass es immer kälter wird, wo er doch nach Gormorod zu fliegen glaubt. Ich habe seinen Orientierungssinn verwirrt, sodass er die entgegengesetzte Richtung nimmt. Obendrein habe ich seinen Entschluss, trotzdem weiterzufliegen ... nennen wir es, >einrasten lassen^ Und Steinhaweite sind ungemein kälteempfindlich. Irgendwo in den Nordlanden wird bald einer erfroren vom Himmel fallen.«


  Sym grinste. »Zweifellos ein Scherz, der ihn zittern machen wird.«


  Antegard erkundigte sich: »Aber war das denn der einzige Magiedeuter?«


  »Nein«, meldete der sonst so schweigsame Einhand Varand sich zu Wort. »Die beiden anderen laufen soeben in einem weiten Kreis hintereinander her, wobei sie beide überzeugt sind, einem gefährlichen Feind auf der Spur zu sein.«


  Syms Grinsen wurde noch breiter.


  »Ich wäre auch gern Meistermagier. Dann könnte ich so etwas auch.«


  »Wer weiß, Junge«, sagte Arrahed. »Du hat durchaus Talent.«


  Sym, der seine Bemerkung eher im Scherz geäußert hatte, machte große Augen. Er wollte etwas sagen, doch Arnarvilli kam ihm zuvor.


  »Lasst uns beginnen. Die Bregauaner kommen näher.«


  Die fünf Meistermagier setzten sich im Kreis, senkten die Köpfe und schlossen die Augen. Ohne Zögern zitierte Pharve die Geistersprüche, mit deren Hilfe er ihren Geist verschmelzen ließ.


  Sym und Antegard verfolgten das Ritual aus ehrfürchtigem Abstand.


  »Fünf sind eins«, hörten sie Pharve murmeln. »Fünfmal eins muss einmal eins werden.«


  »Taquy!«, rief Pharve.


  Ein Schock ging durch die fünf Körper. Ihre Umrisse schienen sich zu erhellen. Tief in der Erde grollte es, als wären die fünf mit Aidén selbst verbunden. Ein Duft, den sie nie zuvor gerochen hatten, drang ihnen in die Nase. Er ähnelte am ehesten einer Mischung aus Schwefelgeruch und dem Duft von Waldboden. Kurz darauf senkte sich eine heller Schimmer über das Tal.


  Dann blickten die fünf fast gleichzeitig auf.


  »Das waren...«, sagte Iantha staunend. Sie suchte nach Worten, fand sie aber nicht. Sie machte große Augen und schaute Arnarvilli an.


  »Das waren Orc'hs, in diesem anderen Tal, nicht wahr?«, fragte sie.


  »Tausende«, bestätigte der Ermonmagier. »Eine große Streitmacht, bis an die Zähne bewaffnet. Die breguanischen Flüchtlinge hätten nicht die geringste Chance gehabt.«


  Er wandte sich mit unsicherem Lächeln an Sym.


  »Ah, du hast verstanden. Als wir unsere fünfmal fünffachen Fähigkeiten benutzten, haben wir eine Orc'harmee gesehen, die sich geradewegs auf dem Weg nach hier befindet. Ich glaube, dass sie diesen Andergi benutzen wollen. Wir haben noch genügend Zeit, alle Bregauaner auf die Pfade zu bringen. Dann werden wir sehen, ob unsere Fähigkeiten und dein Wissen uns erlauben, den Orc'hs eine Überraschung zu bereiten.«


  Sym wurde rot. Der Gedanke, dass die mächtigen Meistermagier sein Wissen brauchten, erfüllte ihn mit Stolz.


  Es dauerte einen halben Tag, alle Bregauaner durch den Andergi auf die Schwarzen Pfade zu bringen. Als die letzten hundert Menschen und Erzwesen, zumeist Krieger und Befehlshaber, zu der Elfengrube marschierten, blickte Arnarvilli besorgt zu dem Ausguck hinüber, den er auf dem Sims hatte aufstellen lassen. Als wäre es ein verabredetes Zeichen, duckte der Mann sich und kam zurück. Er blickte über die Schulter und bedeutete dem Ermonmagier, dass der Orc'hhaufen sich näherte.


  Arnarvilli winkte ihm und zischte den Befehlshabern zu: »Macht schnell, die Orc'hs kommen!«


  Ohne in Panik zu geraten, verschwanden sie im Laufschritt durch den Andergi. Arnarvilli murmelte einen Spruch, der die Tausende von Fußspuren der Bregauaner verhüllte, und schlüpfte hinter den anderen Meistermagiern her ebenfalls auf den Pfad.


  Augenblicke später marschierten die Orc'h's in den sackgassenartigen Ausläufer des Tals ein und sammelten sich bei der Elfengrube.


  Einen halben Tag später gelang es Sym mit Hilfe der Meistermagier, die Horde zwischen zwei Reihen von Runen einzusperren. Somit musste Yrroth auf weitere dreitausend seiner Orc'hs verzichten.


  Unter Führung Arnarvillis und des Pfadexperten


  Arrahed begaben sich die Bregauaner über die Schwarzen Pfade in nordwestliche Richtung, ins Land der Alvií.


  Die Orc'hs, die Bregaua belagert und eingenommen hatten, waren fest davon überzeugt, dass die flüchtenden Städter auf dem Weg nach Tulath Mihim waren. Sie sandten den größten Teil ihrer Armee hinter den Flüchtlingen her.


  Der Stein der Letzten Berührung


  


  »Im Güldenen Buch der Dvarge liest man, so wird jedenfalls behauptet, vom Stein der Letzten Berührung, einem scheinbar unbedeutenden Edelstein, den der große Magier Eylet einst geschliffen hat. Der Überlieferung zufolge soll dieser Stein dereinst den Ausgang des Kampfes zwischen den alten Rivalen Rymlen und Ozlae entscheiden. Hunderte von Jahren befand sich dieses Kleinod in der steinernen Pforte, die Zugang zum Palast König Ruthras verschaffte. Eine Inschrift im Torbogen verkündete: > Wer diesen Stein besitzt, wenn die Zeiten einander kreuzen, am Ende der Ära der H'Rmuyne, wird dem Gegner seinen Willen aufzwingen können. < Xazziri, der solche Begebenheiten ausführlich studiert hat, ist der Ansicht, dass das Wesen dieses Artefakts täuscht. >Wenn ich zwischen den Zeilen von Tatsins' Schriften lese, gelange ich zu dem Schluss, dass der Besitzer nicht dieselbe Person ist wie der ursprüngliche Eigentümer des Steins.<


  Unergründliche Sprache des Zauberers, aber es ist klar, dass der Stein der Letzten Berührung von Geheimnissen umwittert ist.«


  


  Aus dem Zwölften Tagebuch
Mnargalds des Älteren (3719).


  


  In Uqerget war es still. Kein Tier wagte es, sich zu rühren. Selbst der Wind wartete außerhalb der Welt der Unsterblichen, bis die düstere Macht, die in sie eingedrungen war, wieder verschwunden wäre. Die Zuflucht der Alvií war von ihren Bewohnern verlassen worden, die sich tief im Dämmerwald am Rand von Yond Aeth versteckt hielten vor der schwarzen Magie Yzla'is, den man auch unter dem Namen Lae kannte. Um die Gefahr, entdeckt zu werden, so gering wie möglich zu halten, verhielten die Alvií sich so still, wie es nur ging. Sie machten auch keinen Gebrauch vom gemeinschaftlichen Geist, weil Lae eine solche geistige Kraft unzweifelhaft wahrnehmen würde.


  Auch Lae ging seinen Plänen in aller Stille nach. Er webte Muster, die es den Elfen schwer, wenn nicht gar unmöglich machen würden, Uqerget jemals wieder in Besitz zu nehmen. Gleichzeitig versuchte er, sein Schicksal von dem Rymlens abzutrennen. Unmittelbar nachdem Rymlen seine und damit auch Laes Sterblichkeit bewirkt hatte, indem er durch die Pforte von Riis Haed gegangen war, hatte er erkannt, dass in Yond Aeth der Schlüssel zu seiner Befreiung aus dieser Verdammnis lag.


  Er suchte nach Spuren seines ewigen Rivalen, der als Asaherget jahrhundertelang den unsterblichen Alvií ein guter Anführer gewesen war. Nach tagelanger Spurensuche fand er am Rand des offenen Platzes ein Artefakt. Es war ein kleiner Edelstein aus grünem Coranit. An einer Seite war der Stein nicht geschliffen. Die Oberfläche wies dort Einkerbungen, Scharten und Splitter anderer Steine auf, doch Lae ließ sich durch diese Beschädigungen nicht irreführen. Er drang in die Struktur des Steins ein und fand dort, was er suchte: Rymlen hatte diesen Gegenstand berührt.


  Sein triumphierendes Gelächter zerriss die Stille.


  »Endlich!«, rief er. »Der ach so große Rymlen hat einen schweren Fehler begangen. Seine Tage sind gezählt! Er selbst hat sie bemessen! Doch meine werden nun verlängert!«


  Mit seinen unermesslichen Fähigkeiten holte er Spuren von Rymlens letzten Gedanken aus dem Stein, und so entdeckte er, wohin der Zauberer unterwegs war.


  »Er hat ihn vor kurzem selbst noch berührt«, stellte


  Lae fest. »Nun muss ich dafür sorgen, ihn eigenhändig zu töten. Auch das wird nicht schwer sein. Dieser Narr hat sich geschwächt, indem er seine Sterblichkeit akzeptierte.«


  Eine Mischung aus Wut und Wahnsinn ließ die gelben Augen flackern. Er schleuderte den Stein mit einer wilden Bewegung von sich und drehte sich um. Er sah nicht, dass der Stein, ohne dabei ein Geräusch zu machen, zu ihm zurückrollte und neben ihm liegen blieb. Auch das Flackern blaugrünlichen Lichts im Innern des Artefaktes bemerkte er nicht.


  »Überraschung ist der Schlüssel«, murmelte er grinsend und rieb sich die Hände.


  Für einige Momente ließ er seinen Geist in den Dämmerwald eindringen. Und trotz all ihrer Vorsichtsmaßregeln entdeckte Lae sofort, wo die Alvií sich versteckt hielten.


  »Sollen sie!«, sagte er zu sich selbst. »Sie werden in dem Augenblick sterblich, wenn ich Rymlen töte.«


  Er trat einen Schritt auf Riis Haed zu, blieb dann aber wie vom Blitz getroffen stehen.


  »Ach, arrok'kl Und ich will ein würdiger Lehrling des ersten Unteilbaren sein? Das war der Stein der Letzten Berührung!«, stieß er wütend hervor und drehte sich um. Die Kapuze fiel zurück. Ein leichenblasses Gesicht mit hohen Wangenknochen war einen winzigen Augenblick lang dem Sonnenlicht ausgesetzt. Dann streifte Lae die Kapuze mit einer raschen Bewegung wieder über. In ihrem Schatten begannen die Augen zu leuchten. Er suchte nach der Stelle, an die er den Edelstein geschleudert zu haben glaubte. Als er ihn nicht sofort wieder fand, zischte er wütend und bediente sich der Fähigkeit des Magiedeutens, um das Artefakt aufzuspüren. Er stieß einen überraschten Schrei aus, als er den Stein zu seinen Füßen fand.


  »R'kha, was ist das denn?«, stieß er wütend hervor.


  Beunruhigt starrte er auf den grünen Coranit. Von der blaugrünen Glut war nichts mehr zu sehen. Misstrauisch bückte er sich und betrachtete sorgfältig die Facetten. Sein knochiger Finger streifte die Oberfläche. Langsam hob er den Stein auf und hielt ihn dicht vor die Augen. Das Innere blieb trüb, wie es sich für den Stein der Letzten Berührung gehörte. Selbst das gelbe Funkeln in Laes Augen wurde nicht zurückgeworfen.


  »Was macht das schon«, brummte er schließlich zufrieden. »Ich habe den Stein der letzten Berührung gefunden. Ich werde nicht sterben. Und das lässt sich von H'Rümlein nicht sagen. R'kha!«


  Er warf den Kopf in den Nacken und lachte gackernd zum Himmel empor, der sich wie auf ein Zeichen hin verdunkelte. Wolkenfetzen jagten über den Baumwipfeln dahin, die sich unter den Windstößen bogen. In der Feme sah man Wetterleuchten. Gleichzeitig ertönte grollender Donner. Zum ersten Mal seit Bestehen dieser Enklave der Unsterblichkeit schien die Dunkelheit Besitz von Yond Aeth zu ergreifen. Einer der winterlichen Nordstürme, die dem Alviíparadies bisher erspart geblieben waren, änderte nun die Richtung.


  In Kose


  


  »Kose ist in der Geschichte Aidéns oft die Quelle neuer Hoffnung gewesen. Wer die Stadt und das Tal kennt, begreift das. Wer in einer solch paradiesischen Umgebung lebt, muss immer Hoffnung haben.«


  


  Aus Das Land von Mensch und Alvií
von Ydahl von Kose (4714).


  


  Arrahed schlug vor, eine kleine Gruppe über die Schwarzen Pfade nach Kose vorauszuschicken.


  »Dann wissen wir wenigstens mit Sicherheit, dass dort alles in Ordnung ist. Für die Alvií wird der Schreck dann ebenfalls weniger groß sein, und sie können schon mit den Vorbereitungen für die Beherbergung Tausender Bregauaner beginnen.«


  Dagegen war nichts einzuwenden. Um die Bedeutung der Gruppe zu unterstreichen, wurden Vertreter sämtlicher Erzvölker und Menschenstädte ausgewählt.


  Arrahed führte die zehnköpfige Gruppe an. Steinogard vertrat die Dvarge, Dol die Daith. Außerdem war einer der beiden neuen Ermonregenten mit von der Partie; des weiteren Rinne, die Riesin, und Seriadile, die nicht noch einmal von Dol getrennt werden wollte, als Vertreterin der Alvií. Die Repräsentanten der Menschen waren Hauptmann Uhan Shermad von Wons, Kronprinz Serd von Masilis und Hauptmann Lerd Atynth von Tulath Mihim. Für Bregaua selbst wurde Hofmeister Kayrin entsandt.


  Arrahed, der die Schwarzen Pfade am besten kannte, beriet sich mit Arnarvilli und Iantha Dai'lanche. Er wies auf die Gefahren hin und zeichnete die Strecke auf, der sie folgen sollten. Dann machten sie sich auf den Weg, während Rademir und die Meistermagier zum Abschied winkten.


  Die zehn Gefährten brauchten fünf Tagesreisen, um nach Kose zu gelangen; zumindest hatten sie viermal geschlafen, am Ende des fünften »Tages« erreichten sie den Andergi, der laut Arrahed in einem Seitental östlich von Nay Vyerlea endete.


  Die ganze Zeit geschah nichts in der grauen Welt der Pfade. Sie wechselten von einem Gang in den anderen, durchquerten Schluchten und passierten Kreuzungen von Gängen und Grotten. Einmal hörten sie in der Ferne ein Dröhnen, als würde jemand langsam auf einen Amboss schlagen. Zur Sicherheit machten sie einen Umweg, begegneten aber nichts und niemandem.


  Sie verließen die Pfade und gelangten in ein Tal nahe dem Berg Azey eld Vyerlea. Der Winter hatte Kose fest im Griff. Die Kälte überraschte sie. Alles war weiß. Ihr Atem dampfte. Schneeflocken fielen ringsumher.


  Als sie aus dem Tal herauskamen und den Weg zwischen Nay Vyerlea und Kose betraten, begeneten sie zwei Alviífrauen. Serladile erklärte ihnen, wer sie waren und warum sie hierher kamen. Mit großen Augen musterten die Frauen die Gruppe. Dann gingen sie den zehn Gefährten voran nach Kose.


  Nachdem sie den Pass von Nay Vyerlea hinter sich gelassen hatten, berieten sich die Alviífrauen mit Seriadile, die das Ergebnis der Besprechung den anderen mitteilte.


  »Eine der Frauen geht schon vor zum Palast Dan Ley Almundel, um unsere Ankunft zu melden. Sie wird die anwesenden Ratsmitglieder warnen, sodass wir uns so rasch wie möglich mit ihnen beraten und Maßnahmen ergreifen können.«


  Die Stadt war überall mit Eisblumen geschmückt. Auf den Dächern der idyllischen Häuser lagen dicke Schneedecken. Am Ende eines breiten Pfades, der sich zwischen Häusern und Gärten hindurchschlängelte, lag Almundel, der Palast der Freundschaft, den Menschen und Alvií gemeinsam errichtet hatten. Fünf Türme umgaben den kuppelförmigen Kundgebungssaal, in der sich Menschen und Alvií trafen.


  Sieben Ratsherrn aus Gwaldoriths Hofstaat unter der Führung Vyrendils sowie die drei menschlichen Präfekten der Stadt erwarteten die Besucher. Nach einer herzlichen Begrüßung bat Vyrendil sie, an einem ovalen Tisch Platz zu nehmen. Die Ratsmitglieder und Präfekten hatten bereits von der Alviífrau erfahren, dass die Bregauaner auf dem Weg nach Kose waren.


  »Wir haben uns bereits kurz beraten«, teilte Vyrendil ihnen mit. »Es versteht sich von selbst, dass die Menschen und Erzwesen aus Bregaua auf die Gastfreundschaft der Alvií zählen dürfen. Doch es wird nicht einfach sein, allen ein Obdach zu geben. Wir werden einen Teil der Palastwache mit dem Auftrag entsenden, die Bewohner der Stadt und des Tals aufzufordern, je zwei oder drei Bregauaner aufzunehmen. Ein anderer Teil der Palastwache wird unter Führung des Ratsherrn Milaendil die Flüchtlinge hier in Almundel sammeln und die Zuweisung der Unterkünfte organisieren.«


  Arrahed holte erleichtert Luft.


  »Unser Dank ist den Alvií gewiss. Fast all meine Fragen sind bereits beantwortet.«


  Vyrendil lächelte geschmeichelt.


  »Die Fürsten, ihr Hofstaat und die Meistermagier verbleiben selbstverständlich in Almundel und Levindor.«


  Und so geschah es. Als die Bregauaner die Schwarzen Pfade verließen und das Tal von Kose betraten, wurden sie von Dutzenden Palastwachen und Freiwilligen nach Almundel geleitet, wo weitere Palastwachen und Hunderte Alvií und Menschen sie bereits erwarteten, um sie zu ihren Unterkünften zu geleiten. Die erschöpften


  Bregauaner waren tief beeindruckt von der Schönheit Koses und der Gastfreundschaft seiner Einwohner.


  Am frühen Abend berieten sich die Ratsmitglieder der Alvií und die Präfekten von Kose im Kundgebungssaal von Almundel mit Rademir, den Meistermagiern und den Anführern der Erzvölker und Spurstädte.


  Arnarvilli sprach vorab mit Rademir und Steinogard.


  »Ich weiß, dass die Alvií Gewalt verabscheuen«, begann er, »aber wenn wir in den nächsten Tagen nicht Zurückschlagen, können wir sicher sein, dass die Orc'hs auch Kose angreifen werden. Es wird Zeit für einen Gegenangriff, für die große Gegenoffensive.«


  Die Alvií schauten ihn ernst an. Die Ratsfrau Lyunded erhob sich und ergriff das Wort im Namen der Alvií und Präfekten.


  »Wir sind uns bewusst, dass sich die Lage in den letzten Tagen verschlechtert hat. Unser Fürst ist, soweit ich weiß, zusammen mit seiner Beraterin Eriamed spurlos verschwunden. Drei Städte der Spur befinden sich mittlerweile in der Hand der Truppen des dunklen Fürsten von Gormorod. Wie es um die Niederlassungen Strend und Scrith bestellt ist, vermag ich nicht zu sagen, aber es würde wohl niemanden verwundern, sollten die Orc'hs auch dort aufgetaucht sein. Wir fragen uns, wo sich der Träger der Legende befindet.«


  Sie blickte sich im Kreis um, doch niemand konnte ihr Antwort auf diese Frage geben. Sie seufzte und fuhr fort: »Solange wir nicht vom dunklen Fürsten selbst oder aus dem Munde eines seiner Helfer hören, dass der Erbe den Tod gefunden hat, wird er wohl noch am Leben sein. Wir hoffen, dass er sein Werk in Stille verrichtet.«


  Ihr Blick ruhte nun auf Arnarvilli.


  »Der Ermonmagier hat Recht. Alvií verabscheuen alles, was mit Krieg zu tun hat. Aber wir finden auch, dass das Maß voll ist. Darum haben wir sämtlichen Palastwachen und allen waffenfähigen Alvií, Männern wie Frauen, befohlen, sich übermorgen auf dem Platz vor dem Palast einzufinden. Ihr seid müde. Gönnt euch zuerst einmal eine ausgiebige Nachtruhe. Morgen werden wir Pläne schmieden. Heute Abend bereiten wir, die Ratsmitglieder und Präfekten, die Versammlung vor. Wir werden euch morgen unsere Pläne und Ideen vorlegen und dann darüber beschließen.«


  Sie schaute auf und fügte hinzu: »Es ist früher schon vorgekommen, dass dunkle Herrscher glaubten, ganz Aidén erobern zu können. Bis heute ist es keinem von ihnen gelungen. Wir werden unseren Teil dazu beitragen, damit auch Gormorods Versuch zum Scheitern verurteilt ist. Alles andere liegt beim Erben und allen Wesen guten Willens.«


  Sie setzte sich. Rings um den Tisch wurde zustimmend genickt und gemurmelt. Nicht Arnarvilli, sondern Einhand Varand erhob sich.


  »Ehe wir die wohlverdiente Ruhe genießen, möchte ich etwas sagen. Es sind Worte der Hoffnung, die ich vor unserer Abreise gemeinsam mit Mnargald aus unserem Güldenen Buch übersetzt habe. Es ist ein Gedicht. Ich muss jedoch hinzufügen, dass es uns in der Eile nicht gelungen ist, die Reime zu erhalten, doch Kadenz und Inhalt sprechen für sich.«


  Er griff unter die guldfarbene Tunika, brachte ein Pergament zum Vorschein und räusperte sich:


  »Jede Zeit hat ihre Tiefen;


  lange Ketten von Blut und Schmerz.


  Das Ringen um die Existenz wird dann zum Kampf ums Leben.


  Alles weicht, wenn Völker streiten.


  Liebe, Freundschaft, Treue schwinden.


  An ihrer statt Entschlossenheit,


  Gemeinschaftsgeist sind nun zu finden.


  Die dunklen Zeiten lehren uns, all unser Tun ist endlich nur,


  bis auch die letzte Grenze fällt, das große Opfer wird gebracht.


  Dem Volke oftmals Hoffnung wird In tiefster Nacht, da stets es scheint,


  Dass, wo die böse Macht regiert, sich auch die gute Macht vereint.«


  Alle ließen diese Worte auf sich wirken. Einhand verbeugte sich vor den Ratsmitgliedern und den Präfekten.


  »Ich möchte nochmals allen für die Gastfreundschaft danken. Wir werden uns nun schlafen legen. Morgen beginnt der erste Tag einer neuen Hoffnung.«


  Er schob den Sessel zurück. Die anderen erhoben sich ebenfalls und suchten ihre Schlafgemächer auf.


  Esmoth


  


  »In Esmoth ist die Ausnahme die Regel.«


  


  Sprichwort der Orc'hs.


  


  Es gelang ihnen nicht, den Karst binnen eines Tages wieder zu verlassen. Als sie eine Grotte betraten, um dort zu übernachten, wurden sie überraschend von einem Rudel Steinratten angefallen. Es hätte Verwundete, wenn nicht sogar Tote gegeben, hätte nicht D'Anjal eingegriffen. Ihm war klar, dass die Magie, die er einsetzte, ihn und seine Kräfte weithin sichtbar machen musste, aber es gab keine andere Wahl. Er tat dasselbe wie Siderte, als sie Fiander aus den Händen der Knechte Yrroths zurückerobert hatte, mit dem Unterschied, dass die Elfenfrau nicht bewusst gehandelt hatte. D'Anjal hingegen wusste sehr wohl, was er tat.


  Er streckte die Hand gegen eine Steinratte von mindestens einem Schritt Länge aus, vermutlich das Leittier des Rudels. Das Bild fror ein. Jedes Geräusch erstarb. Die Ratten hingen allesamt in der Luft, halb im Sprung, die Rachen weit aufgerissen; die vier messerscharfen Eckzähne waren bereit, sich ins Fleisch der Menschen und Erzwesen zu graben und das tödliche Gift in ihren Blutkreislauf zu spritzen.


  Ein Gefühl der Aufregung bemächtigte sich D'Anjals Geist. Das war Elfenmagie, fyogre neri, die er aus Rymlens Erinnerungen zutage gefördert hatte, als der Zauberer noch der Alvií Nerandas gewesen war. Mit der linken Hand tastete er nach Fiander, während seine rechte noch immer auf die Ratte deutete. Das Schwert bot ihm förmlich das Heft an, und flink wie ein Bannhirsch sprang die Klinge aus der Scheide. Hitze durchströmte seinen Schwertarm. Mit einer Reihe rascher Bewegungen enthauptete er sämtliche Steinratten, ließ Fiander wieder in die Scheide gleiten und zog die rechte Hand zurück.


  Während die Weggefährten noch Abwehrbewegungen machten, untersuchte D'Anjal rasch die Umgebung. Ein Wesen, das sich weit entfernt in den Sümpfen befand, hatte ihn wahrgenommen. Ein dunkler, großer Fleck. Doch bevor D'Anjal etwas unternehmen konnte, hatte die Gestalt sich aus seinem geistigen Blickfeld zurückgezogen. Die Selbstverständlichkeit, mit der dies geschah, machte D'Anjal deutlich, dass er es hier nicht mit einem Deuter zu tun hatte, sondern dass ihm ein mächtiger Magier entkommen war.


  Besorgt blickte er nach Süden, während die anderen zunächst die enthaupteten Leichen der Steinratten und dann ihn anstarrten. Er hatte ihnen wieder einmal das Leben gerettet.


  »Ich habe euch zwar gerettet, zugleich aber in Schwierigkeiten gebracht«, sagte er ernst. »Ich habe nicht abgeschirmte Magie verwendet. Das ist die einzige Möglichkeit, wenn ein Zauberer blitzschnell handeln muss. Ein anderer Magier hat es bemerkt - ein schwarzer Magier. Bald werden sie wissen, dass wir hier sind. Wir sehen schweren Tagen und Nächten entgegen.«


  Das mussten die Gefährten erst einmal verdauen. Bis jetzt hatten sie das Gefühl gehabt, keine große Gefahr fürchten zu müssen, obwohl sie dabei waren, Gormorod zu betreten. Dieses beruhigende Gefühl war nun dahin. Die Knechte Yrroths würden sich auf die Suche nach ihnen machen, würden sie unerbittlich jagen. Tödliche Gefahren lauerten nun auf sie, in jedem Augenblick und an allen Orten. Die Gefährten starrten vor sich hin oder blickten einander schweigend an.


  D'Anjal sagte in die Stille: »So ist es nun mal. Früher oder später wäre es sowieso geschehen. Legt euch jetzt schlafen. Ich wache über euch.«


  Am nächsten Morgen hüllte dichter Nebel die Gefährten ein, als sie die Grotte verließen. Zand starrte bedenklich auf die graue Welt ringsumher. Er ließ keinen Zweifel daran, dass er den Weg nicht gut genug kannte, um sicher zu sein, dass sie die richtige Richtung beibehielten.


  »Vielleicht sollten wir warten, bis der Nebel sich verzogen hat«, schlug Bougiac vor. D'Anjal zupfte nachdenklich am Kinn. Dann murmelte er etwas, ging nach draußen und schaute sich ausgiebig um, als gäbe es gar keinen Nebel. Schließlich wandte er sich den anderen zu.


  »Folgt mir«, sagte er. »Ich verwende die Sehkraft der Vögel, die ich den Sembiraa verdanke. Von Zand weiß ich, wohin wir ungefähr gelangen müssen. Wir werden möglicherweise ein paar tausend Schritt weiter nördlich oder südlich in den Sümpfen von Esmoth landen, aber das scheint mir nicht so schwerwiegend zu sein. Es wäre weit schlimmer, würde wir einen Tag verlieren.«


  Zand blickte zu der Stelle, an der sein Taubenvogel Dard zusammengekauert auf der Stange des tragbaren Käfigs saß. Das Tier gurrte kläglich.


  »Ah«, ließ der Deuter sich aufgeregt vernehmen. »Auch Dard wird uns eine Hilfe sein. Der Vogel stammt aus den Sümpfen. Wenn wir zu weit vom Weg nach Esmoth abweichen, wird er zweifellos seinen Protest äußern.«


  Sie machten sich auf den Weg und folgten D'Anjal.


  Als sie sich gegen Mittag am Rand der Sümpfe befanden, zog wieder Nebel auf. Feuchte, schwere Luft trieb auf sie zu, durchzogen vom Gestank der Fäulnis und des Schimmels. Die Temperatur stieg an, obwohl die Sonne sich hinter einer dicken Wolkendecke versteckt hielt.


  Zand blickte um sich.


  »Wir sind in Gormorod.«


  Er deutete auf einen tiefen, von gelben Schilfrispen, Sumpfpflanzen und runden Seerosenblättern bedeckten See.


  »Wir sind etwas zu weit nach Norden abgewichen. Die Hauptroute nach Esmoth verläuft am anderen Ufer dieses Sees. Mir scheint...«


  Er verstummte abrupt und schaute D'Anjal von der Seite an, als dieser hinter dem Schilf in Deckung ging-


  »Orc'hs«, zischte der Erbe und machte den Gefährten ein Zeichen, dass sie sich ebenfalls verstecken sollten.


  »Sie bewachen den Zugang nach Esmoth«, flüsterte D'Anjal. »Der Nebel war unsere Rettung, sonst wären wir ihnen direkt in die Arme gelaufen. Ich begreife nicht, warum ich sie nicht eher gesehen habe.«


  Er blickte zum anderen Ufer des Sees hinüber. Ein Trupp von mindestens dreißig Orc'hs lagerte dort. Dann sah er eine schwarz gekleidete Gestalt, die eine mit Bannhirschpelz gesäumte Mütze trug und ihm fast direkt in die Augen sah. Rasch tauchte er ab.


  »Ein Magier«, sagte er besorgt. »Er hat dafür gesorgt, dass ich ihn und die Orc'hs nicht entdecken konnte. Ich glaube, es ist derselbe wie gestern Abend. Er vermutet, dass wir in der Nähe sind.«


  Simenard kroch auf Händen und Füßen zu ihm hinüber und sagte: »Oi, wenn sie sowieso schon wissen, dass wir hier sind, kannst du ebensogut deine Magie einsetzen.«


  D'Anjal schaute den Dvarg an und musste lächeln.


  »Du hast Recht.«


  Er überlegte einen Augenblick. Dann stand er auf, nahm einen faustgroßen Stein und warf ihn in hohem Bogen in den See. Kurz bevor der Stein auf die Oberfläche traf, flüsterte D'Anjal: »Zhaeryk lyal.«


  Der Stein zerplatzte lautlos in Tausende von Bruchstücken, die für ebenso viele kleine Fontänen sorgten.


  »Zhaeryk hymme paere«, murmelte D'Anjal. Die Wassersäulen verharrten. Ein feiner Schleier aus winzigen Tropfen hing nun über der Wasseroberfläche.


  »Folgt mir«, rief er und lief um den See.


  »Der Magier kann vielleicht unsere Umrisse sehen«, sagte er mit unbestimmtem Lächeln. »Im Spiegelbild.«


  Bougiac lief neben ihm und schaute ihn überrascht an. Dann riss er die Brauen hoch und blieb stehen. Er betrachtete den Wasservorhang und begann ebenfalls zu lächeln.


  »Aha, die Orc'hs laufen also in die verkehrte Richtung, wenn sie unseren Spiegelbildern nachjagen.«


  D'Anjals Lächeln wurde breiter. Er nickte.


  »Es wird einen Moment dauern, bis der Magier erkennt, was hier gespielt wird. Das verschafft uns einen kleinen Vorsprung. Beeilen wir uns.«


  Sie ließen den See hinter sich und begaben sich im Laufschritt in die Sümpfe. Dort wurden sie von Quaken, Gurgeln und anderen, weniger bekannten Geräusche begrüßt. Es war so warm und feucht, dass das Atmen zu einer Qual wurde. Sumpfmücken und gelbe Zirpen summten ihnen unaufhörlich um die Köpfe. Pflanzen mit breiten Blättern, von denen manche mangitbraune Blüten von gut einem Schritt Durchmesser hatten, reichten nahezu zwei bis drei Schritt über ihre Köpfe. Moosarten in allen möglichen Grüntönen bedeckten die wenigen trockenen Stellen, und gelbgrüne Schlangenlianen verbanden eine Wasserwelge mit der nächsten. Der Boden war sumpfig. Bei jedem Schritt wurden ihre Sandalen in den Morast gesaugt. Von einem Pfad konnte man hier kaum sprechen. Überall zerplatzten Luftblasen. Da und dort steckten augenlose, schuppige Wesen ihren Kopf aus dem Morast. Wenn die Gefährten an ihnen vorübergingen, sanken sie mit einem röchelnden Geräusch wieder in die Tiefe.


  Sie kamen an drei gegeneinander gelehnten Steinen vorbei. Zand schüttelte den Kopf und schloss zu D'Anjal auf.


  »Das hier ist nicht die Es, der Hauptweg durch den Sumpf«, sagte er sorgenvoll. Er deutete mit dem Daumen nach hinten. »Das da war der Dreiweg von Oul Palyth, ein Wegweiser für Reisende. Dieser Pfad heißt Tausend Sprünge. Ich habe keine Ahnung, warum es so ist, zumal er sehr viel länger ist, als der Name glauben macht. Eigentlich müssten wir uns nach Süden halten. Wenn wir diesem Weg folgen, gelangen wir ins grüne Herz von Esmoth, eine Gegend voller unsichtbarer Sumpflöcher, lebensgefährlicher Wassertaranten, Yalaks, Wurzelschnecken und todbringender Sumpfpflanzen.«


  DAnjal blieb stehen und kaute bedächtig auf der Unterlippe.


  »Gerade dann sollten wir diesen Weg einschlagen«, antwortete er schließlich. »Die Gefahren müssen wir in Kauf nehmen. Der Zauberer und die Orc'hs vermuten uns jedenfalls auf dem Hauptweg.«


  Zand wollte etwas sagen, dachte einen Moment nach und zuckte dann mit den Schultern.


  Je tiefer sie nach Esmoth vordrangen, desto wärmer wurde es. Bald schon waren sie schweißüberströmt. An den wenigen trockenen Stellen, die wie Inseln in einem Meer von Wasserrinnen, Tümpeln, Sumpflöchern, Treibsand, Pflanzen und Moosen wirkten, wuchsen Welgenwäldchen, die mit Schimmel und bleichem Moos überzogen waren.


  Zand warnte sie vor diesen Orten. »Meistens verbergen sich die todbringenden Sumpfpflanzen und Wassertaranten genau zwischen den Welgenwurzeln. Wer in diese Pflanzen hineingerät, hat oft nicht einmal mehr Zeit, einen Schrei auszustoßen. Binnen Sekunden ist man eingesunken. Und die Taranten sind groß, schnell und leider auch giftig. Wer gebissen wird, lebt noch ungefähr einen halben Tag und erstickt dann wegen der Flüssigkeit, die sich in den Lungen sammelt. Ein Gegengift gibt es nicht.«


  Die Gefährten blickten voller Abscheu auf die Welgenwäldchen. Esme, die nahe bei einer Welge stand, entfernte sich sicherheitshalber einige Schritte, wobei sie gegen Bougiac stieß.


  »Noch weniger Stellen, an die man gefahrlos seinen Fuß setzen kann«, brummte Brior, wobei er um sich schlug, um die Sumpfmücken und Zirpen zu verscheuchen.


  Sie stapften mühsam voran. Hatte man anfangs noch von einem erkennbaren Pfad sprechen können, gab es dafür bald schon keinerlei Anhaltspunkte mehr. Es schien in der Tat so, als gäbe es stets weniger Stellen, auf die man gefahrlos den Fuß setzen konnte. Immer wieder mussten sie über Wasserrinnen springen. Esme versank dabei zweimal bis an die Knie im Uferschlamm. Brior zog sie beide Male wieder heraus.


  »Dort hinüber«, sagte Zand. Er deutete mit der Hand in Richtung einer Welge, während er versuchte, das Gleichgewicht zu halten. Als er festen Boden unter den Füßen hatte, ging er zur Welge und ergriff irgendetwas, das am untersten Ast hing.


  »Seht ihr dieses Büschel weißer Fasern? Das sind junge Lianen. Die haben andere Reisende an diesen Ast gehängt. Das deutet daraufhin, dass wir noch immer auf dem Pfad sind.«


  Leandas, der das Schlusslicht bildete, verlor das Gleichgewicht und drohte, zwischen den Wurzeln der Welge zu versinken. Er war schon zur Hälfte im Treibsand versunken, als Simenard und Bougiac ihm zu Hilfe eilten und ihn gerade noch rechtzeitig unter dem Baum herausziehen konnten. Dankbar drückte der Alvií seinen Rettern die Hand. Und weiter ging es, tiefer in den Sumpf hinein. Große Sumpfmückenschwärme hingen wie Wolken um sie herum und setzten ihnen zu.


  Ab und zu blieb D'Anjal stehen und suchte die Umgebung ab. Spät am Mittag stieß er ein warnendes Zischen aus.


  »Wir werden verfolgt. Es sind viele Wesen. Vermutlich der Magier und die Orc'hs. Wir müssen schneller vorankommen - sie holen auf.«


  Sie versuchten, sich zu beeilen, doch der Sumpf schien sie immer mehr zu behindern. Obwohl sie regelmäßig die weißen Büschel an Welgen und Sträuchern sichteten, versanken sie immer häufiger im Morast. Breite Wasserrinnen versperrten ihnen den Weg, Disteln rissen ihnen immer wieder die Beine auf. Vor allem Esme und Leandas hatten Schwierigkeiten. Sie gingen immer häufiger fehl, und ihre Geschwindigkeit ließ eher nach, als dass sie zunahm.


  »Das sieht nicht gut aus«, sagte Bougiac.


  D'Anjal hielt wieder an und musterte die Umgebung.


  »Sie sind uns auf den Fersen.«


  Er suchte die Gegend ab. Sein Blick verweilte an der Stelle, wo Ledegard stand. Er brummte in sich hinein.


  »Lauft einfach weiter«, sagte er.


  D'Anjal trat zur Seite, versteckte sich hinter mehreren Welgen und wartete. Keine dreißig Sekunden später tauchte eine Gruppe Orc'hs auf. Hinter ihnen ging der Magier.


  »Roönak«, rief der Mann.


  Die Orc'hs blieben stehen. D'Anjal spähte vorsichtig hinter einem Welgenstamm hervor. Er kannte diesen Mann. Es war Vy Trites, der Magier, dem er einmal während einer Traumreise begegnet war. Es gab keinen Grund mehr, seine magischen Fähigkeiten noch länger zu verbergen. Er schaute sich um. Sein Blick fiel auf mehrere Lianen. Er murmelte einen Spruch. Die Lianen gerieten in Bewegung und wanden sich um die Gruppe von Orc'hs, die überraschte Schreie ausstießen. Binnen weniger Augenblicke waren sie gefangen. Nur Vy Trites war gerade noch rechtzeitig beiseite gesprungen. Wütend musterte er die Umgebung. Und was D'Anjal erwartet hatte, geschah. Vy setzte Magie ein, um die Umgebung zu untersuchen.


  Erneut murmelte er einen Spruch. Obwohl D'Anjal nicht mehr imstande war, sich selbst zu teilen, könnt er mit diesem alten Spruch den Eindruck erwecken, als befände er sich an einem anderen Ort. Um genau zu sein, an dem Ort, an dem vor kurzem noch Ledegard gestanden hatte. Vy sah ihn und schleuderte einen Feuerball in seine Richtung. Als der Ball die Rune erreichte, die D'Anjal unter dem Moos verborgen hatte, schoss ein heller Blitz von der Rune auf Vy zu. Der Magier begann, wild zu zucken, und stand plötzlich lichterloh in Flammen. Ein Schrei entrang sich seinen Lippen. Dann sank er zusammen. Bald schon merkte D'Anjal, dass Vy vorsichtig gewesen war. Der tote Körper gehörte nicht Vy selbst. Er hatte ein Abbild gesandt, wie Kartha es früher auch getan hatte. Im Moment jedoch wurden sie nicht mehr verfolgt.


  Zufrieden trat er hinter dem Welgengrüppchen hervor, betrachtete die verwirrten Orc'hs und machte sich daran, zu den Gefährten aufzuschließen.


  Sie übernachteten abwechselnd an einer trockenen Stelle nahe einer toten Welge. Es gab Platz für zwei Personen. Erschöpft setzten sie am nächsten Morgen ihre Reise fort. Sie hatten nur ein Ziel vor Augen: so schnell wie möglich Esmoth hinter sich zu lassen. Der Pfad namens Tausend Sprünge machte seinem Namen alle Ehre. Sie mussten buchstäblich über Tümpel und Rinnen springen, um die wenigen halbwegs trockenen Stellen zu erreichen. Zand war dabei stets der Erste, weil er für diese Stellen eine Art sechsten Sinn besaß. Je näher sie dem Herzen des Sumpfes kamen, desto mehr verschwanden die Sumpfpflanzen, und sie mussten manchmal bis zur Hüfte durch stinkende Tümpel waten. Zand gestand den anderen, dass er nun schon seit längerer Zeit keine Zeichen mehr dafür entdeckt hatte, dass sie sich noch auf dem Pfad befanden.


  »Wenn irgendwo im Wasser oder im Schlamm etwas brodelt, dann geht in weitem Bogen darum herum«, warnte er. »Meistens sind es Wurzelschnecken, die sich an euren Beinen festsaugen. Sie bohren Dutzende von Säugrüsseln unter eure Haut.«


  Er zog den Mantel hoch und zeigte auf seinen rechten Oberschenkel, wo eine blasse Narbe voller schwarzer Pünktchen zu sehen war.


  »Einmal habe ich eine Schnecke zu spät vom Bein bekommen. Und wenn es keine Schnecke ist... ihr wärt froh, gar nicht erst zu wissen, was es sonst noch sein könnte, glaubt mir. Watet so rasch wie möglich durch diese Tümpel!«


  Nachdem sie knapp vierzig Tümpel auf diese Art hinter sich gebracht hatten, sagte Zand plötzlich: »Wir haben das Herz von Esmoth hinter uns gelassen.«


  Wie er sich so sicher sein konnte, war den anderen ein Rätsel, denn sämtliche Tümpel, Welgenwäldchen und Moose glichen einander. Doch sie waren nur allzu gern bereit, ihm zu glauben. Es verlangte sie nach einem Platz, an dem sie sich waschen und ihren Schlafmangel wettmachen konnten.


  In den Ruinenfeldern


  


  »Mehr noch als seine Vorgänger strahlt er die Geduld, die Zeitlosigkeit und das Vertrauen seines Glaubens aus. Und dann ist da natürlich diese andere Kraft. Etwas, das der Magie ähnelt, aber ihm zufolge keine ist. Nur wenn er sicher wusste, dass er richtig handelte, die Erkenntnis eines anderen mehren konnte oder jemanden dadurch zu retten vermochte, wendete er sie an.«


  


  Sechzehntes Hauptstück: »Imerith Dunser«

  aus Der Erste Mon

  von Ulei Waryn von Wons (4770).


  


  Unter den Trümmern des Palasts von Wanes, im Herzen der Ruinenfelder, gibt es ein weitläufiges System von Gängen. Früher gab es zwei Zugänge, doch in der Sechsten Schlacht um die Guldfelder wurde 1108 einer davon zerstört. Seit damals konnte diese unterirdische Welt nur noch durch einen von Wüstenfarnen und Kricksträuchem überwucherten, teilweise eingestürzten Durchgang betreten werden. Die Orc'hs, die Wons eingenommen hatten, vermuteten, dass Überlebende des Massakers sich irgendwo in den Ruinenfeldern versteckt hielten. Regelmäßig verschwanden Orc'hs, die sich in die Ruinen von Wanes wagten. Doch der Wut ihrer Anführer zum Trotz gelang es ihnen nicht, diese Überlebenden aufzuspüren.


  Zwei Orc'hs, die am Rand der Ruinenfelder lagerten, beobachteten die Umgebung eingehend. Sie hatten keine Lust, als nächste Opfer zu verschwinden. Einer von ihnen blickte auf, da er glaubte, eine Bewegung gesehen zu haben. Mit schmalen Augen musterte er den östlichen Horizont.


  »Was war das?«, brummte er misstrauisch. »Hast du das auch gesehen, Borg?«


  Der Angeredete folgte dem Blick des anderen. Mit sarkastischem Unterton antwortete er: »Ja, ich habe den Sand gesehen, Omuor. Wie jeden Tag habe ich hier nichts anderes als Sand gesehen. Das hier heißt ja nicht umsonst Wüste Aesdal.«


  Omuors Mundwinkel senkten sich. Er schaute weiterhin nach Osten. Wieder konnte er aus den Augenwinkeln irgendetwas flackern sehen. Er erhob sich rasch und sagte: »Hier ist es nicht geheuer. Lass uns zurück in die Stadt gehen.«


  Borg blieb sitzen und entgegnete: »Du hast wohl Karoths Befehl vergessen, wie? Ich denke nicht daran!«


  Omuor blickte Borg zögernd an.


  »Hm, du hast vermutlich recht. Aber ich habe keine Lust, als wer weiß wievieltes Opfer auf der Vermisstenliste zu enden. Verstecken wir uns hinter der Mauer da.«


  Er deutete auf die überwucherten Reste der einstigen Außenmauer des Palasts von Laodert Gan von Wanes.


  Borg zuckte mit den Schultern und erhob sich langsam.


  »Die Stelle ist so unsicher wie jede andere auch, aber wenn du meinst.«


  Kurz darauf saßen sie hinter der Mauer. Omuor drehte sich um, stand erneut auf und spähte über die überwucherten Ruinen. Es war keine Bewegung zu sehen, doch es war stiller als gewöhnlich. Wieder suchte er den Horizont ab. Borg sah auf, schüttelte den Kopf und stellte sich neben ihn. So entging ihnen beiden das Auftauchen von vier Menschen, die geräuschlos aus einer überwachsenen Stelle zwischen zwei Mauern hervortraten.


  Eine Feuerklinge und ein Krummschwert blitzten gleichzeitig im Sonnenlicht auf. Stöhnend sackten die Orc'hs zusammen.


  »Gute Arbeit, Puelthe und Staryk«, sagte der jüngste der vier Menschen, ein hoch gewachsener, dunkelblonder Knabe, der ein mit Zierringen und güldenen Tressen abgesetztes Wams trug. Der vierte Mann beobachtete die Umgebung.


  »Wir sollten sie wegschaffen, Kronherr Onger, denn man weiß nie...«


  Über der Mauer tauchte eine lange Gestalt auf, die in eine Kutte aus rauem Stoff gekleidet war; die Kapuze verbarg das Gesicht.


  Die vier jungen Männer zogen erschrocken ihre Waffen. Der Unbekannte warf mit einer gelassenen Geste die Kapuze zurück. Er war kahl, abgesehen von einem Kranz weißer Haare. Aus seiner Miene sprach die innere Ruhe eines weisen Mannes.


  »Die Säule ist ewig«, sagte er leise.


  Kronherr Onger trat vor.


  »Ein Mon? Hier, in den Ruinenfeldern, mitten zwischen Orc'hs und Kobolden?«


  Der Mann lächelte, führte die Linke zur Stirn und hob die andere Hand längs dieses Armes.


  »Die Säule ist ewig. Sie wacht, wenn die Nacht kommt. Sie schenkt ewiges Licht.«


  Dann senkte er das Haupt und sagte: »Imerith Dunser, Erster Mon der Säule, zu Euren Diensten, Herr.«


  Die Worte klangen ernst. Gemessenen Schrittes trat er zurück.


  »Wir sind gekommen, Wons gemeinsam mit Euch der Dunkelheit zu entreißen.«


  Hinter Imerith Dunser tauchten einige Hundert Mon auf. Kronherr Onger blieb der Mund offen stehen. Er fragte sich, warum sie die Mon nicht früher bemerkt hatten.


  »Wie ... was...«, stammelte er verblüfft.


  »Die Kraft der Säule«, erklärte Imerith Dunser. »Ihr kennt die Feuertänzer? Wenn sie es wünschen, spüren sie die tödliche Hitze des Feuers nicht. Nun, wenn wir es wünschen, sind wir nur schwer zu sehen. Eine Frage des Glaubens.«


  Die Mon gruppierten sich schweigend um ihren Anführer.


  »Ist Euer Vater noch am Leben?«, wollte Imerith Dunser wissen.


  Onger blickte ihn entgeistert an. Der Erste Mon fuhr fort: »Unser Wissen reicht weiter als das, was in den Solivanischen Schriften niedergelegt ist. Unsere Bibliotheken sind voll mit Werken über Menschen und Erzwesen, aus früheren und heutigen Zeiten. Ist Herr Arlagh Rambald, Euer Vater, noch unter den Lebenden?«


  Onger starrte den Mon verblüfft an. Dann erwiderte er: »Mein Vater lebt, wie auch Radane, meine Mutter.«


  »Nun, dann sollten wir nicht länger zögern. Wir müssen Pläne schmieden. Schon bald wird Herr Arlagh Rambald wieder in Wons gebieten.«


  Onger machte große Augen. Als er die Überzeugung in den Augen des Ersten Mon las, legte sich ein Lächeln um seine Mundwinkel. Hoffnung erschien in seinen Augen. Er ließ das Schwert in die Scheide gleiten, drehte sich um und ging den Mon voran zum Zugang in das Labyrinth der Gänge.


  Dreifach schwarz


  


  »Die meisten Menschen oder Erzwesen vermögen sich keinerlei Vorstellung von der Kraft des Bösen zu machen, wie es durch Yrroth oder, schlimmer noch, durch seinen Vater, Orc'h Osomrach, verkörpert wird. Erst wenn ein Wesen einem von ihnen Aug in Aug gegenübersteht, wird es bis in die tiefsten Tiefen seiner Seele, bis in die entferntesten Winkel seines bangen Herzens wissen, was Todesangst ist. Licht gibt es diesem Augenblick nur dank der Gnade der Schwärze, seine Existenz zu erlauben. Die Nacht überwindet den Tag, wenn beide anbrechen.


  Ich habe selbst einmal in der Nähe Orc'h Osomrachs geweilt. Daher möchte ich lieber nichts weiter berichten.«


  


  Dame Amirand Rosea während einer Vorlesung

  vor den Wissenschaftlern des Instituts

  zur Untersuchung von Magierei

  und Zauberei in Tulath Mihim.


  


  Zum zweiten Mal binnen weniger Monate hielt die Dunkelheit Einzug in der Kolodschlucht, wie die Vorbotin einer schwarzen Macht. Die Nacht vor der eigentlichen Ankunft des Wesens war noch düsterer, noch intensiver.


  Diesmal sah Zand den Bringer dieser Dunkelheit nicht an seiner Hütte vorüberschreiten: D'Anjal hatte die Gefährten vor einer Begegnung mit diesem Wesen bewahrt, als er darauf bestanden hatte, dass sie den Wildweg verließen und auf dem Weg zum Karst einen Umweg machten.


  Aus allen vier Himmelsrichtungen brausten Stürme zu der Stelle, wo nun mitten am Tag die Dunkelheit einer sternlosen Nacht herrschte. Dutzende von Blitzen fuhren in die Erde. Donner rollte, hallte tausendfach durch die Schluchten und wurde von den Bergwänden der südwestlichen Hyurgish zurückgeworfen. Die Nacht breitete sich aus und legte sich über ein Gebiet von der Größe Dornlands. Und im Herzen der Finsternis befand sich ihr Urheber. Langsam, als wäre das Wesen in Gedanken versunken, bewegte sich der dunkle Schatten nach Westen. Die wahre Gestalt der düsteren Präsenz wurde von Nebelfetzen verhüllt, die um das Geschöpf wogten. Irgendwo im Herzen der Dunkelheit brannten zwei Flammen, die hin und wieder gelb und rot aufleuchteten. Überall, wo das Wesen vorüberzog, wurden Sand und Felsen ausgebleicht; Bäume und Sträucher wurden zu Asche. Der Schwefelgestank hing noch tagelang in der Luft.


  Wäre ein Wesen dazu imstande gewesen, nahe genug an diesen Schrecken heranzukommen, hätte es eine höchst bemerkenswerte Unterhaltung verfolgen können. Zwei Stimmen wechselten sich ab - eine helle, die fast jeden Satz mit einem Kichern beendete, und eine dunkle, die nahezu ständig in Grübeleien versunken war.


  »Wir sind frei, Aosomrac'he, frei zu gehen und zu stehen, wo wir es wollen. Hi!«, ließ sich die erste der beiden Stimmen vernehmen.


  Es dauerte ein wenig, bis die andere Stimme reagierte.


  »Hm, was du nicht sagst, Delomarte. Aber was nützt uns dieses Wissen? Haben wir nach all den Jahren ein anderes Ziel, als Rache an meinem Sohn zu üben?«


  »Hihi. Vielleicht ist dieses Ziel ja nicht das richtige, Aosomrac'he. Jedenfalls im Moment nicht. Dein Sohn wird schon noch früh genug von unserer Befreiung durch diesen Narren Vy Trites erfahren. Hihi. Seine Stimmen werden zittern vor Angst. Aber, Aosomrac'he, es gibt vielleicht andere Ziele, die unser Leben ... verlängern werden.«


  »Was meinst du damit? Drück dich zur Abwechslung ein einziges Mal deutlich aus, Delomarte!«


  »Nun, wenn wir deinem Sohn helfen würden, zum Beispiel?«


  Kugelblitze entstanden aus dem Nichts; Feuerzungen leckten dort am Boden entlang, wo der Schatten zu schweben schien. Gleichzeitig mit der zornigen Stimme Orc'h Osomrachs erklang Donnergrollen.


  »Was schwätzt du da, vermessener Narr? Ich soll mit meinem verräterischen eigenen Fleisch und Blut Zusammenarbeiten?«


  »Ruhig, Aosomrac'he. Hör mir doch erst einmal zu.«


  Die Kugelblitze verschwanden, das Feuer erlosch, und der Donner verhallte in der Ferne.


  »Hör zu«, sagte Delomarte leise. »Wir bedienen uns der Kraft deines Sohnes, bis wir ihn nicht mehr brauchen, denn zunächst einmal müssen wir gegen diesen neuen Magier kämpfen...«


  »Ha!« Orc'h Osomrach schmunzelte. »Der Erbe. Mit dem werden wir auch allein fertig.«


  »Das bezweifle ich. Uralte Kräfte haben ihn zu dem gemacht, der er jetzt ist. Ein mächtiger Zauberer, der selbst die Zeit in beide Richtungen beeinflussen kann. Nein, wir, die Kräfte der unteilbaren Nacht, bedürfen einander, um den Einen zu besiegen. Dann aber...«


  Orc'h Osomrach schwieg. Der Schatten bewegte sich an Zands Hütte vorbei, die Feuer fing und vollkommen niederbrannte.


  »Endlich sagst du etwas Kluges«, brummte Orc'h Osomrach schließlich. »Vielleicht hast du Recht. Aber können wir meinen Sohn wirklich davon überzeugen, dass wir nichts Böses im Schilde führen?«


  »Lass das nur meine Sorge sein, hihi«, kicherte Delomarte. »Ich weiß, wo dein Sohn sich derzeit aufhält.«


  Wieder schwieg Orc'h Osomrach. Als sie einen halben Tag später die Kolodschlucht verließen und die Hügel der Wüste Aesdal betraten, sprach Orc'h Osomrach schließlich wieder.


  »Wer hält in diesem Wirrwarr von Mustern, in dem du und ich miteinander verflochten sind, eigentlich die Fäden in der Hand? Die Antwort darauf würde mir wahrscheinlich nicht gefallen.«


  Delomarte ließ ein leises Kichern hören.


  »Aber Aosomrac'he, seit Jahr und Tag habe ich mich in meiner Dummheit in selbstgeschaffenen Mustern gefangen. Die ersten Jahrhunderte wollten wir beide von der anderen Präsenz in unserem Hirn erlöst werden, aber das hat sich in der Grube von Souminu Sovoch grundlegend geändert. Selbst Wesen, die einander hassen, finden einen Weg, miteinander auszukommen, wenn sie auf ewig verbunden sind.«


  »Erinnere mich nicht an diesen unseligen Tag«, brummte Orc'h Osomrach.


  »Ich will damit nur sagen, dass die Verteilung der Rollen von Beginn an feststand. Aosomrac'he war derjenige, der befahl. Und so ist es noch immer. Und ich bin, wie früher, lediglich ein Ratgeber. Ein kluger Ratgeber, der sinnvolle Vorschläge macht, hihi. Es bleibt Aosomrac'he selbstverständlich Vorbehalten, diesen Rat zu verwerfen.«


  Orc'h Osomrach brummte. Der Blick im Herzen des Schattens flackerte für einige Augenblicke auf. Dann antwortete er seufzend: »Wie kommt es nur, dass du meine Zweifel nicht völlig ausgeräumt hast, Delomarte? Nun, so sei es denn.«


  Es kostete die schwarze Masse fünf Tagesreisen, um den Ort zu erreichen, an dem Yrroth noch immer über das längst verlassene Standbild D'Anjals wachte. In weitem Umkreis war jedes lebende Wesen vor dem Schrecken geflohen, den er verkörperte.


  Aus der Entfernung betrachteten Orc'h Osomrach und Delomarte die lächerliche Situation, in der Yrroth sich ohne sein Wissen befand.


  »Eine bessere Gelegenheit, meinen verräterischen Sohn zu töten, werde ich wohl nie mehr bekommen«, grollte Orc'h osomrach. »Was schert mich...«


  »... die Ewigkeit, wo ich dafür noch bedeutend länger Zeit hätte«, warf Delomartes Stimme rasch ein.


  Ohne noch ein Wort zu sagen, wurden die beiden eins. Um das Zentrum des Schattens bildete sich ein Nebel. Die gelben Lichter zogen sich ins Innere der Schwärze zurück.


  In diesem Augenblick bemerkte Yrroth, dass irgendetwas geschah - etwas, das erforderte, sofort in seine gewöhnte Gestalt zurückzukehren.


  »TARRHAKKANDYM NAKKAHRRAT!«, riefen die Stimmen schrill. Yrroths Körper erwachte aus der Versteinerung. Langsam wandte sich sein Blick dem Ort zu, wo der Schatten Gestalt annahm. Binnes eines Lidschlags begriff der Vielstimmige, dass sein Vater und dessen verachtungswürdiger Gefährte Delomarte erschienen waren. Einige von Yrroths Stimmen kreischten, andere zischten. Zum ersten Mal, seit er unteilbar geworden war, fühlte er, wie ihn Todesangst erfasste.


  Orc'h Osomrachs Stimme donnerte an den Ausläufer des Hyurgish entlang: »SOHN!«


  Ein Teil der Stimmen fand die Fassung wieder.


  »VATER, WIR ...«


  »SCHWEIG, SOHN. JETZT IST ES AN MIR, ZU SPRECHEN. DU MACHST DICH LÄCHERLICH. DER ERBE IST SCHON LANGE FORT. OFFENSICHTLICH BESITZT ER GRÖSSERE FÄHIGKEITEN, ALS DU IHM ZUTRAUST.«


  Mit dumpfem Grollen der Stimmen drehte Yrroth sich um. Durch seine Rückkehr aus der Versteinerung war Uxorns Zauber ebenfalls gebrochen. Yrroth begriff sofort, was geschehen war. Wütend starrte er auf D'Anjals leere Hülle. Die Stimmen wurden laut, beinahe hysterisch. Dann begriff Yrroth, dass er der Schwärze, aus der er einst hervorgegangen war, den Rücken zugekehrt hatte. Schreiend und kreischend drehte er sich um - in der Überzeugung, sein ehemaliger Gefangener würde ihn angreifen. Doch der Schatten verharrte auf der Stelle.


  »DU HAST WOHL ANGST, SOHN? SCHÄTZT DU DEIN EIGEN FLEISCH UND BLUT FÜR SO GERING, DASS DU BEFÜRCHTEST, DEIN ERWECKER WOLLTE DICH TÖTEN? >WER SEIN BLUT TÖTET, TÖTET SICH SELBST<, SAGT DAS SPRICHWORT.«


  Yrroth wagte es, einen Schritt vorzutreten.


  »TRÄGT UNSER ERWECKER DENN KEINE RACHEGELÜSTE IM HERZEN?«, fragte er verblüfft.


  »NUR DAS BÖSE, DAS AUSSCHLIESSLICH BÖSE IST, HEGT SOLCHE GEDANKEN. WENN DAS BÖSE SICH DIE MÜHE MACHT, VORAUSZUDENKEN, DANN WEISS ES, DASS ES MEHR GIBT, VIEL MEHR. DIE ZEIT, DIE WIR IN GEFANGENSCHAFT VERBRACHTEN, EXISTIERT NICHT MEHR, SEIT DIESE GEFANGENSCHAFT BEENDET IST.


  UND JETZT, JETZT MÜSSEN WIR PLÄNE SCHMIEDEN.«


  Yrroths Stimmen schwiegen. Sie waren zu verblüfft, um etwas Sinnvolles zu äußern.


  »WAS DER ERBE NICHT WEISS...«, begann Orc'h Osomrach.


  »DER ERBE«, spottete Yrroth.


  Eine Stichflamme schoss aus dem Innern des Schattens hervor. Yrroths Körper wurde gegen die Felswand geschleudert.


  »NARR!«, grollte Orc'h Osomrach. »BEGREIFST DU DENN IMMER NOCH NICHT, DASS DU DEINEM


  ENDE NIE NÄHER WARST? DER ERBE BESITZT MÄCHTIGE FÄHIGKEITEN. OHNE MEINE, OHNE UNSERE HILFE WIRST DU IHN NICHT BESIEGEN KÖNNEN.«


  Yrroth rappelte sich mühsam auf.


  »WIR SIND UNTEILBAR«, brachte er vor.


  »UND DER ERBE IST TEILBAR. ES GLEICHT SICH AUS.«


  »ABER WIR BESITZEN RASTOTH«, protestierte der Vielstimmige.


  »NUR RASTOTH BESITZT RASTOTH. HAST DU DENN SEIN HEFT IN HÄNDEN GEHALTEN? HAT DAS H'RITHO SICH DEINEM WILLEN GEBEUGT? NEIN, DAS SCHWERT BEFINDET SICH LEDIGLICH AN EINEM ORT, DEN DER ERBE NUR SCHWER ERREICHEN KANN.


  VIER SCHWERTER HAT ER BEREITS. WAS GLAUBST DU, WOHIN ER JETZT UNTERWEGS IST?«


  Yrroth war schon im Begriff, die letzte Bemerkung verächtlich abzutun, doch Orc'h Osomrach fragte noch einmal: »WAS GLAUBST DU, WOHIN ER JETZT UNTERWEGS IST?«


  Zögernd antworteten die Stimmen: »WIR HABEN IHM ZUSAMMEN MIT LAE IN SOUMINU SOVOCH EINE FALLE GESTELLT. WENN ES DEM ERBEN GELINGT, DEN GROTTENSAAL ZU BETRETEN, IN DEM RASTOTH SICH BEFINDET, WIRD ER DIESEN SAAL NICHT MEHR LEBEND VERLASSEN.«


  »DU UNTERSCHÄTZT DEN EINEN«, antwortete Orc'h Osomrach. »GEHE LIEBER DAVON AUS, DASS ER EURE FALLE ÜBERLEBT. ICH SAGE ES ZUM LETZTEN MAL: OHNE UNSERE HILFE WIRST DU ES NICHT SCHAFFEN.«


  »ABER UNSERE ARMEEN STEHEN BEREITS IN MASILIS, WONS UND BREGAUA, DEN BEDEUTENDSTEN STÄDTEN DER SPUR!«


  Höhnisches Gelächter war die Antwort.


  »BREGAUA IST LEDIGLICH EINE LEERE HÜLLE. WO SIND DENN SEINE EINWOHNER? UND WAS WONS UND MASILIS BETRIFFT, SO LASS DIR GESAGT SEIN, DASS DORT BEREITS GEGENKRÄFTE AM WERK SIND.«


  Yrroth prallte zurück.


  »GEGENKRÄFTE?«


  »DU BRAUCHST HILFE, SOHN, UNSERE HILFE. SONST WIRST DU AN ALLEN FRONTEN UNTERLIEGEN.«


  Es wurde still am Rand der Hyurgish. Yrroth, der schließlich davon überzeugt war, dass er von seinem Vater nichts zu befürchten hatte, trat langsam auf den Schatten zu. Als er noch fünf Schritt entfernt war, flüsterten einige seiner Stimmen: »VATER.«


  Der Schatten wurde dunkelgrau. Zwei rote Flammen loderten auf.


  »MEIN SOHN«, dröhnte Orc'h Osomrachs Stimme. »WIE KONNTEST DU MIR DAS ANTUN?«


  »WIR WISSEN...«


  »EIGENTLICH WILL ICH KEINE ANTWORT DARAUF«, donnerte Orc'h Osomrach. »ICH WILL ES GAR NICHTWISSEN!«


  Die Augen leuchteten auf, verfärbten sich von rot nach grün, dann ins Gelbe.


  »DOCH AUF DIE FRAGE, DIE UNS JETZT BESCHÄFTIGEN SOLLTE, GIBT ES NUR EINE ANTWORT...«


  Orc'h Osomrach schwieg. Yrroth vermutete, dass sein Erwecker möglicherweise von seinen Gefühlen übermannt wurde. Das stimmte zwar, aber es waren keineswegs die Gefühle, an die Yrroth dachte. Es war ungezügelte, grelle Wut, die Orc'h Osomrach nur mit Mühe im Zaum hielt. Tödliche Wut gegen seinen Sohn und auch gegen Delomarte, der die ganze Zeit wohlweislich geschwiegen hatte. Es dauerte einen Moment, bis der Schatten sich wieder in der Gewalt hatte.


  »WIR MÜSSEN UNS VEREINIGEN«, stieß Orc'h Osomrach rau hervor.


  Yrroth schauderte, erschreckt, was diese Bemerkung beinhaltete. Er musterte den Schatten eindringlich und überdachte die Folgen. Orc'h Osomrach trat vor; fast berührte er die Gestalt seines Sohnes.


  »WENN DU ALLEIN BLEIBST, WIRD DAS BLATT SICH WENDEN. DIE MENSCHENSTÄDTE SIND ZÄH, UND VON DEN MEISTERMAGIERN WOLLEN WIR LIEBER GAR NICHT ERST REDEN. DAS GEWEBE DER LEGENDE KANN NICHT NEU GEWIRKT WERDEN. ICH, WIR WÜSSTEN VIELLEICHT EINEN WEG, DEM SCHICKSAL ZU ENTGEHEN. ABER DAZU MÜSSEN WIR UNS VEREINIGEN.«


  Ein Nebelfetzen kroch aus dem Schatten hervor und wickelte sich um Yrroth. Gelbe Funken umtanzten die Ausstülpung. Der Vielstimmige betrachtete sie misstrauisch.


  »JETZT!«, donnerten die Stimmen Orc'h Osomrachs und Delomartes gleichzeitig.


  Der Schatten schoss vor und hüllte Yrroth ein, der ein vielstimmiges Gebrüll ausstieß, als er sich plötzlich nicht mehr bewegen konnte.


  »DREIFACH SCHWARZ, DOCH DREIMAL EINS IST MEHR ALS DREI«, brüllte Delomartes Stimme zufrieden.


  Obwohl er nun in solch düsterer Gemeinschaft gefangen war, gelang es ihm, sich bei der Vereinigung größtenteils aus den Mustern zu befreien, in denen er all die Jahrhunderte mit Orc'h Osomrach verstrickt gewesen war.


  Als die drei gefürchtetsten lebenden Wesen Aidéns sich vereinigt hatten, legte sich die Dämmerung einer langen Nacht über den gesamten westlichen Rand der Hohen Hyurgish. Immer wieder bebte die Erde an der Stelle, wo die Dunkelheit in einen Trichter dreifacher Schwärze überging, der jedes Fünkchen Licht aufsog.


  Aus Osten und Norden jagten Stürme über die Berggipfel und prallten über dem Wearonoc'h mit unbändiger Gewalt aufeinander. Tagelang war der Götterberg in Dunkelheit gehüllt, sah man von den Blitzen ab, die sich wie Hunderte glänzender Schwerter immer wieder in seine Flanken bohrten.


  Erzwesen, Menschen und Tiere suchten zitternd und bebend vor Angst ihr Heil in der Flucht. Selbst das Naturwesen Uxorn verkroch sich tief in ein Versteck, das einige hundert Schritt unter der Erde lag.


  Nach Souminu Sovoch


  


  »Manchmal lasse ich mich bei meinen Strategien von der Tierwelt inspirieren.


  Wenn Vögel Spaziergänger von ihrem Nest ablenken wollen, entfernen sie sich von ihm und machen anderswo mit viel Lärm auf sich aufmerksam.


  Der Spaziergänger folgt dem Vogel und bekommt das Nest nie zu Gesicht.


  Was kann ein Armeeführer aus diesem Verhalten lernen ? Nun, offenbar dies: Erwecke den Eindruck, du wärst ein Späher oder eine Vorausabteilung, und der Feind wird die Hauptstreitmacht, die dir auf dem Fuß erfolgt, oft nicht bemerken.«


  


  Aus Zwölf einfache Richtlinien für

  Armeeführer von Uhan Shermad (4717).


  


  Die Weggefährten brauchten drei Tage, bis sie den Ostrand der Sümpfe erreichten. Am Morgen des letzten halben Tages, als nicht mehr so viele Tümpel und Rinnen den sumpfigen Boden kaum begehbar machten, stieß Zand plötzlich auf Zeichen, die darauf hindeuteten, dass sie auf den Weg zurückgefunden hatten.


  »Tausend Sprünge«, nörgelte Brior. »Bis jetzt waren es wenigstens zehntausend! Und erst dieser stinkende Schlamm...«


  Er rümpfte verächtlich die Nase. Leandas sah es und lächelte erschöpft.


  »All verimin beynhe, Brior«, sagte er.


  »Jetzt ein gutes Bad, Brior«, übersetzte D'Anjal. »Das könnten wir alle gut brauchen. Ein Bad, saubere Kleidung und Ruhe, um unserem Mangel an Schlaf abzuhelfen.«


  Sein Gesichtsausdruck verfinsterte sich.


  »Aber ich fürchte, dass keiner dieser Wünsche in den nächsten Tagen in Erfüllung gehen wird. Wir müssen uns beeilen. Gestern ist etwas geschehen, das die Kraft unseres Widersachers um ein Vielfaches gesteigert hat. Wir müssen so rasch wie möglich nach Souminu Sovoch, ehe...«


  Er blickte beunruhigt nach Nordwesten. Seine Augen bekamen einen starren Ausdruck. Die Gefährten schauten ihn erschrocken an.


  »Was...«, begann Bougiac, doch D'Anjal bedeutet ihm mit einer Handbewegung, zu schweigen.


  »Ach, vielleicht ist es besser, wenn ihr nicht erfahrt, was diese neue Bedrohung beinhaltet. Es genügt, dass ich es weiß. Sie ist schließlich nur gegen mich gerichtet.«


  Er ließ das Kinn auf die Brust sinken und schloss die Augen. Dann fasste er sich wieder. »Lasst uns weitergehen«, sagte er knapp.


  Kurz vor Mittag hatten sie endlich wieder festen Boden unter den Füßen. Der Pfad - laut Zand das letzte Wegstück der Tausend Sprünge - verlief durch eine Gegend, in der die Sümpfe von Esmoth langsam in ein waldiges Gebiet mit viel Unterholz, Sträuchern und hohen Bäumen mit herabhängenden Zweigen übergingen. Solche Bäume hatten die Gefährten mit Ausnahme von Zand noch nie zu Gesicht bekommen.


  »Das sind Harwelen, Abendwelgen. Seltsamerweise sind sie nur hier in den Wäldern von Ost-Esmoth anzutreffen. Sie sind eigentlich zu schön für ein Land wie Gormorod.«


  Bald wurde der Pflanzenwuchs immer dichter, bis zwischen den Abendwelgen kaum noch ein Durchkommen war. Unaufhörlicher Regen setzte ein.


  »Diese Art Regen kenne ich«, sagte Zand. »Er wird sich bald zu einem Sturzregen auswachsen, der bis morgen früh anhält. Hier in der Nähe muss es irgendwo Grotten geben. Wir sollten dort Schutz suchen und übernachten.«


  Er ging mit raschem Schritt voran. Als der Regen tatsächlich zu einem Wolkenbruch anschwoll, gelangten sie auf eine Lichtung, die an einer Seite von einer Felswand mit einzelnen Grotten begrenzt wurde. Zand prüfte, ob Tiere darin hausten. Die ersten drei Grotten fanden nicht seine Zustimmung, wohl aber die vierte, die tief lag und lang zu sein schien.


  In der Nacht vernahmen sie ein Schnüffeln und Brummen am Eingang. D'Anjal zeichnete nahe des Grotteneingangs eine Rune in den Boden.


  »Legt euch wieder schlafen«, sagte er zu den Gefährten. »Kein Wesen kann am diesem Zeichen vorbei.«


  Am nächsten Morgen regnete es immer noch in Strömen. D'Anjal, der zum ersten Mal wieder geschlafen hatte, seit sie den Karst durchquert hatten, wischte die Rune weg und betrachtete den Himmel.


  »Wir müssen weiter«, sagte er. »Egal wie. Der Vorteil des schlechten Wetters besteht darin, dass wir nur wenigen Leuten begegnen werden, die uns feindlich gegenüberstehen.«


  Sie zogen ihre Mäntel an. Bougiac setzte zum ersten Mal seit langem den zerknitterten Filzhut auf, was ihm launige Kommentare von Simenard und Esme einbrachte.


  »Bis zur Orc'hniederlassung Dakk'her ist es nicht mehr weit«, sagte Zand. »Das Dorf liegt am Waldrand. Bei normaler Witterung hätten wir die Palisade in weitem Bogen umgehen müssen, aber bei diesem Wetter wagt sich niemand nach draußen. Ich schlage vor, wir folgen dem Pfad, um schneller voranzukommen. Er führt direkt an der Palisade von Dakk'her vorüber.«


  »Gibt es denn keine Wächter?«, wollte D'Anjal wissen.


  »Soviel ich weiß nicht.«


  Zand sollte Recht behalten. Sie begegneten keiner Menschenseele. Als sie gegen Mittag den Waldrand erreichten und die Palisade von Dakk'her vor ihnen auftauchte, war keine Wache zu sehen.


  Simenard stieß Esme und Brior an.


  »Endlich wirkt das schlechte Wetter sich einmal zu unserem Vorteil aus«, meinte er gut gelaunt.


  »Ja«, brummte Brior. »Da hast du wohl Recht, Freund Dvarg. Allerdings werden wir trotzdem nass, und kalt ist mir auch.«


  Von Dakk'her sahen sie so gut wie nichts, bis auf die Umrisse verfallender Gebäude, vereinzelte flackernde Kerzen und Dämmerlicht hinter kleinen Fenstern.


  Sie betraten die Ebene von Süd-Esmoth.


  D'Anjal warnte plötzlich: »Da kommt jemand! Macht euch so klein es geht! Zieht die Kappen und Kapuzen tief ins Gesicht, sodass niemand euch erkennen kann. Lahmt beim Gehen ein wenig, wie die Orc'hs es tun.«


  Kurz darauf erschien im strömenden Regen eine Gestalt. Es war ein Mensch, vermutlich ein greiser Nomade. Mit scheuem Blick musterte er die Gruppe und murmelte etwas in seinen Bart, das vermutlich ein Gruß sein sollte. D'Anjal brummte etwas zurück. Dann war der Mann auch schon verschwunden. D'Anjal blickte über die Schulter und bemerkte, dass der Fremde ihn anschaute. Dann drehte der Nomade sich um und verschwand hinter dem Regenvorhang. Kurz darauf wurde aus dem Wolkenbruch ein andauernder Sprühregen, der gegen Mittag endgültig aufhörte.


  Sie schauten sich um. Eine graue Wolkendecke hing über der braunen Sandfläche. Längs des Pfades wuchs ein wenig Unterholz, und hier und da wuchs ein Strauch aus der bräunlichen Erde. Ansonsten gab es nichts Besonderes zu sehen. Überall hörte man Wasser tröpfeln.


  »Wie lange dauert es noch, bis wir Souminu Sovoch erreichen?«, wollte Joc'h wissen. »Hier gibt es keine Deckung. Wenn wir einem Trupp Orc'hs begegnen, sind wir verloren.«


  Zand blickte den Mischling zögernd an und antwortete: »Auf keinen Fall sind wir vor Anbruch der Nacht da.«


  D'Anjal gesellte sich zu ihm.


  »Wir gehen weiter. Der Schutz der Nacht ist so wirksam wie der Regen.«


  Niemand begegnete ihnen, wie Zand verwundert feststellte, denn er beteuerte, dass es normalerweise eine viel benutzte Route sei.


  Am frühen Abend entdeckte D'Anjal dank der Sicht der Vögel eine große Gruppe Orc'hs, die von zwei Kobolden angeführt wurde.


  »Wir müssen uns verstecken«, sagte er ruhig. »Wenn ich hier Magie anwende, ist die Chance, dass wir unentdeckt nach Souminu Sovoch gelangen, gleich null.«


  »Da drüben!« Simenard deutete auf einen flachen Hang, an dessen Rand etwas Gestrüpp wuchs, das kaum ausreichte, die neun Gefährten aufzunehmen, doch eine andere Möglichkeit gab es nicht. Auf Zands Anraten hin pflückten sie hastig ein paar braune Pflanzen aus dem Unterholz längs des Weges.


  »Wir legen uns hinter die Sträucher und decken uns mit den Blättern zu. Die Orc'hs werden uns nicht sehen, doch bei den Kobolden bin ich mir nicht so sicher. Die achten ständig auf Unebenheiten und dergleichen.«


  »Eine andere Möglichkeit haben wir nicht«, sagte D'Anjal schulterzuckend.


  Sie versteckten sich eher schlecht als recht. Als streitende Stimmen das Herannahen des Trupps ankündigten, beschloss D'Anjal, doch das Risiko auf sich zu nehmen und es mit einem verschleierten Spruch der Halben Abwesenheit zu versuchen. Weniger auffällige Magie gab es nicht. Vielleicht entging sie ja den Deutern.


  Ein Funkeln legte sich über die Gefährten. Sie hörten, wie die Orc'hs mit lautem Lärmen vorbeizogen. Einer der Gefährten, den auszumachen D'Anjal erstaunlicherweise nicht gelang, bewegte sich plötzlich. Ein heiserer Schrei erklang. Die Orc'hs verstummten abrupt. Die Stimme eines der Kobolde hallte über die Ebene und kam näher. Die Gefährten hörten, wie der Trupp sich in ihre Richtung in Bewegung setzte. D'Anjal verfluchte stumm den Unglückswurm, der sich bewegt hatte, murmelte etwas in der Sprache ohne Worte und erhob sich.


  »Bleibt still liegen«, zischte er und trat vor.


  »Uorgaocc'h Yrroth.«


  »Gesegnet sei Yrroth«, begrüßte er die Kobolde, die ihn misstrauisch aus einiger Entfernung musterten. D'Anjal hatte sich durch die Sprache ohne Worte eine andere Erscheinung zugelegt. Dies war keine verschleierte Magie, aber auch keine offen angewandte Zauberei, die von jedem Deuter bemerkt worden wäre. Die . Kobolde und Orc'hs sahen einen ziemlich hoch gewachsenen Orc'h, der in einen rauen, zerrissenen Mantel gekleidet war und sie schläfrig musterte.


  »Was tust du hier?«, wollte der größere Kobold wissen, der ausgesprochen hässlich war und obendrein sehr streng roch. »Weißt du nicht, dass seit heute Morgen in ganz Esmoth ein Reiseverbot gilt?«


  D'Anjal fiel es nicht schwer, den Kobold verdutzt anzustarren. Das also war der Grund dafür, dass sie außer diesem Nomaden niemandem begegnet waren.


  »Ich, äh... das wusste ich nicht. Ich bin seit gestern unterwegs. Komme von Dakk'her und will nach Donthorc'h. Das schlechte Wetter hat mich aufgehalten, und als es endlich besser wurde, bin ich hier eingeschlafen.«


  Der Kobold betrachtete ihn misstrauisch. D'Anjal murmelte den Spruch der Sekundären Willensvernebelung. Wenn ein Deuter in der Nähe war, hatte er ihm damit bereits die dritte Chance gegeben, Magie zu entdecken.


  Der Kobold starrte ihn immer noch an.


  »Scher dich weg«, brummte er dann zur großen Verwunderung des anderen Kobolds und der Orc'hs. »Mach, dass du nach Donthorc'h kommst!«


  Dann drehte er sich um und bedeutete dem anderen Kobold und den Orc'hs, auf den Pfad zurückzukehren.


  Über die Schulter rief er: »Wenn du unterwegs einer Gruppe von neun Reisenden begegnest, musst du dich bei der Stadtpräduktur melden. Es sind Feinde Gormorods. Sie sind der Grund für das Reiseverbot. Wir sind auf der Suche nach ihnen.«


  D'Anjal rief zurück, er wolle der Bitte gern nachkommen. Dann wartete er, bis der Trupp außer Sichtweite war, und drehte sich zornig um.


  »Sie sind weg. Wer von euch hat sich bewegt?«


  Die Gefährten wühlten sich unter den Blättern hervor, doch niemand gestand, der Schuldige gewesen zu sein. D'Anjals Befürchtung, es könnte Absicht gewesen sein, wurde dadurch noch stärker. Erneut manifestierte sich ein dunkler Fleck, der allerdings nicht deutlich in jemandes Nähe auszumachen war.


  D'Anjal biss sich auf die Unterlippe und schaute Bougiac ernst an. Der Faeldra hob die buschigen Brauen, bis sie fast den Rand des Filzhuts erreichten. Auch er wusste nicht, wer der Schuldige gewesen war.


  »Gehen wir weiter«, sagte D'Anjal. Während er zügig ausschritt, schaute er Zand an.


  »Weißt du den Weg nach Souminu Sovoch?«


  Zand bejahte.


  »Ich bin einmal in der Nähe gewesen. Hier muss irgendwo eine Weggabelung sein. Der Hauptweg führt nach Donthorc'h, der Seitenpfad bringt uns in das Tal, in dem der östliche Zugang nach Souminu Sovoch liegt.«


  D'Anjal lächelte.


  »Den anderen Zugang sollten wir besser nicht nehmen. Der liegt nämlich direkt in der Festungsmauer von


  Donthorc'h. Warum sollten wir Kartha, Vy und all unsere anderen Freunde unnötig herausfordern?«


  Er schaute zum Himmel. Die Dämmerung brach an.


  »Beeilen wir uns«, sagte er.


  Als es fast völlig dunkel war, zeichnete sich der Umriss des Berges Rümyk'h ab. D'Anjal glaubte, die Türme von Donthorc'h sehen zu können. Ein kalter Schauer lief ihm über den Rücken. In diesem Moment wurde ihm klar, dass er auf die Heimat seines Erzfeindes blickte.


  Der Weg gabelte sich. Zand wählte den Weg, der nach Süden auf den schwarzen Berg zu führte.


  D'Anjal hielt ihn fest und flüsterte: »Stehen bleiben!«


  Alle Gefährten gehorchten. Hoch über ihren Köpfen flog ein schwarzer Drache, ein Osogand, nach Donthorc'h. Das Tier stieß einen Schrei aus, der durch Mark und Bein ging, flog aber weiter, ohne die neun Gefährten bemerkt zu haben.


  Rastoth


  


  »Alis Aidéns tiefem Herzen Ragt stolz das dunkle Schwert.


  Kein Splitter lässt sich lösen Von seiner Klinge, die so rein.


  Und nie erliegt dem Bösen Das kalte Schwert aus Stein.


  Und aus dem Herzen Arasdoths Klingt stolz das Lied Aidéns.«


  Aus dem Buch der Erkenntnis, Blatt zweihundertvierzehn: Die Worte des Schwertes Arasdoth.


  »Aerimnald sagte einst: >Eine gute Waffe erzittert nur ein einziges Mal: Bei der Geburt, wenn der Stal endlich gebändigt aus den hoch auflodernden Flammen des Schmiedefeuers gezogen wird.< Auf Rastoth lässt sich dies jedoch keinesfalls beziehen. Die Kälte des reinen H'ritho, des härtesten Gesteins, das auf Aidén zu finden ist, ist sprichwörtlich. H'ritho kann nur durch H'ritho geformt werden. Erhitzung wäre vollkommen sinnlos. Die Flammen würden lediglich an der Oberfläche des Gesteins entlangtanzen, ohne es je zu berühren oder gar zu versengen. Rastoths Gestalt ist unwandelbar. Auch dieses Schwert hat viel vom Charakter seiner Besitzer, den Ermon: Es ist kalt, distanziert, unbeugsam, widerspenstig und scheinbar unzuverlässig.


  Weiß man etwas über Rastoths Entstehung? Nicht das Geringste.


  Kennen wir das Schwert auch nur annähernd so gut wie die anderen vier Erzschwerter? Ganz gewiss nicht.


  Kann man sich vorstellen, wie die vier anderen Erzschwerter zu einer einzigen, mächtigen Waffe zusammengeschmiedet werden ? Ohne viel Mühe.


  Kann jemand ermessen, auf welche Weise Rastoth sich in Chart einfügen soll, das Schwert der Schwerter? Niemand vermag das.


  Über dieses Schwert gibt es kein Lied, nur Worte, düstere und bedrohliche Worte aus dem >Buch des Siebzigjahrezyklus< der Ermon. Vielleicht verbirgt sich Rastoths Geheimnis ja im letzten Satz des folgenden Verses:


  Ar'hastod.


  Aus Erde selbst,


  dem unerbittlichen Herzen Daes, wo die Dunkelheit herrscht,


  Tageslicht gab es dort nie.


  Zusammengeballte Substanz, tiefer dunkler Stein erfüllt von Nacht.


  Auf dass kein einzig Licht Mit dem Dunkel kämpft.«


  


  Aus dem Fünften Kompendium

  von Aidéns Meistern der Magierei und Zauberei

  Zwölftes Hauptstück: »Das Wesen der Schwerter«,

  bearbeitet von Ezdruen Guasa,

  siebzehnter Meister von Torn und Nord-Mihim.


  


  Die Nacht war dunkel. Längs der Flanke des Berges Rümyk'h bewegten sich neun Gestalten in Richtung der kleinen Kluft, in der sich, wenn man Zand glauben durfte, der Zugang nach Souminu Sovoch befand. Sie gingen mehr, als dass sie liefen, denn kein Stern stand am Himmel, und die Gefährten wussten, dass sie ihrer Erschöpfung wegen rasch einen Fehltritt tun konnten. Zand blieb bei einer Gruppe Kricksträucher mit stachligen Dornen stehen und sagte: »Hier muss es sein.«


  Vorsichtig schob er einige Zweige zur Seite, steckte den Arm zwischen zwei kleine, senkrecht stehende Felsen und tastete nach etwas.


  »Ja, hier müssen wir durch. Seid vorsichtig... da sind die Dornen, und hinter dem Durchgang zwischen den Felsen beginnt eine Art Wendeltreppe, die steil nach unten führt. Der Boden der Schlucht liegt etwa hundert Schritt tiefer.«


  So betraten sie die Kluft, in der noch tiefe Dunkelheit herrschte. Sie konnten sich nur vorantasten.


  »Können wir kein Licht machen? Wenigstens ein winzig kleines Flämmchen?«, fragte Brior.


  »Nein«, antwortete D'Anjal entschieden. »Wir sind fast an der Stelle, wo sich das Ermonschwert befindet. Ich kann mir nicht vorstellen, dass der Unnennbare keine Wachtposten aufgestellt hat. Hier wird es in jedem Fall von Magiedeutern wimmeln.«


  »Oi, die Gedanken des Schwarzen Fürsten sind unergründlich«, bemerkte Simenard. »Vielleicht wird Souminu Sovoch ja gar nicht bewacht, weil er nicht glaubt, dass wir so weit kommen.«


  »Schon möglich«, räumte D'Anjal ein. »Aber solange ich keine Gewissheit habe, gehe ich ein solches Risiko nicht ein. Keine Magie, nicht einmal ein verschleierter Spruch wird angewendet! Nur im äußersten Notfall!«


  Simenard tastete nach Bougiacs Schulter und hielt ihn fest. »So wie der Regen heute Morgen unser Verbündeter war, ist jetzt die Nacht unsere Helferin. Das muss so bleiben.«


  Bougiac brummte zustimmend. Sie tasteten sich weiter die Wendeltreppe hinunter und erreichten den Grund der Schlucht.


  »Es gibt hier keinen Weg«, sagte Zand, »aber ich glaube, ich weiß ungefähr, wohin wir gehen müssen.«


  Langsam und tastend bewegte er sich voran. Die Gefährten hielten sich an den Mänteln, damit sie nicht allein in der Dunkelheit zurückblieben. Ob es an der Finsternis lag, wusste Zand nicht, doch er konnte die Tür nicht finden, die den Zugang nach Souminu Sovoch darstellte.


  »Was sollen wir jetzt tun?«, fragte er enttäuscht.


  »Wir warten auf das erste Licht«, antwortete D'Anjal. »Wir werden hier bleiben. Versucht, ein wenig zu schlafen.«


  Als endlich graues Dämmerlicht in die Schlucht drang, machten sie sich wieder auf die Suche. Fast augenblicklich fanden sie die Tür aus steinfarbenem Kravitholz, die halb versteckt in einer Nische zwischen zwei Säulen eingebettet lag. Die Tür hing in drei großen, eisernen Scharnieren. Ein Schloss oder eine Klinke schien sie nicht zu besitzen.


  Simenard blickte sich um.


  »Keine Wachtposten, wie ich es schon vermutet hatte.«


  »Wie kommen wir da hinein?«, fragte Joc'h.


  »Ganz einfach - so«, sagte D'Anjal beinahe heiter und klopfte an. Die Gefährten erschraken.


  »Nur die Ruhe«, beschwichtigte er sie. »Simenard hat vermutlich recht. Der Unnennbare hat wohl nicht damit gerechnet, dass wir es bis hier schaffen. Bereitet euch auf die Ankunft des Hüters vor.«


  Es dauerte lange, ehe ein Murren auf der anderen Seite ankündigte, dass jemand im Begriff war, die Tür zu öffnen. D'Anjal bedeutete den anderen, sich seitwärts außer Sicht zu begeben. Er selbst versteckte sich hinter der Tür, die sich knarrend einen Spalt weit öffnete.


  »Wer ist da?«, flüsterte eine heisere Stimme. Eine knochige Hand packte den Rand der Tür und öffnete sie. Die bucklige Gestalt des Hüters Zoric'h erschien, dem


  D'Anjal einst in einer Traumreise begegnet war. Er stützte sich auf einen Stock. Hinter ihm standen die beiden Orc'hs, die ihm geholfen hatten, die schwere Tür zu öffnen. Als Zoric'h D'Anjal und die Gefährten bemerkte, riss er die Augen weit auf und wollte rasch die Tür schließen. Aber D'Anjal, Simenard und Brior wussten es zu verhindern. Simenard und D'Anjal hielten die Orc'hs in Schach. Brior packte den zappelnden Hüter und sagte grinsend: »Dieser freundliche Herr wird uns zu der Stelle führen, wo...«


  »Still!«, sagte D'Anjal. »Zoric'h braucht nicht alles zu wissen.«


  Der Hüter zog die Brauen hoch, schaute ihn an, wobei er die knubbelige Nase mit den Fingern rieb, und flüsterte: »Ihr kennt meinen Namen, Herr?«


  »Ja, ich weiß eine ganze Menge über dich, Zoric'h«, antwortete D'Anjal. »Komm, lass uns hineingehen.«


  Joc'h, Ledegard und Leandas zogen die Tür zu. Kurz bevor sie ins Schloss fiel, flatterte ein graues Vögelchen hinein und verschwand in der Dunkelheit des spärlich beleuchteten Gangs, der vor ihnen lag.


  D'Anjal runzelte für einen Moment die Brauen, weil er einen Anflug von Magie zu verspüren glaubte. Sein Blick folgte dem Schatten des Vögelchens. Nachdenklich ging er den anderen voraus. Dann drehte er sich zu Zoric'h um.


  »Du hast wirklich Glück, Zoric'h. Du darfst wählen. Entweder zeigst du uns die Stelle, wo das Schwert sich befindet, oder du darfst dir eine Todesart aussuchen.«


  Zoric'h schaute D'Anjal an. Dieser stellte zu seiner Verwunderung fest, dass im Blick des Hüters keine Angst lag, was ihn noch vorsichtiger machte.


  »Ich werde euch zum Grottensaal vorangehen«, erwiderte Zoric'h mit gespielter Angst in der Stimme.


  Brior setzte ihn ab, hielt aber seinen Umhang fest. Die beiden Orc'hs wurden geknebelt. Simenard nahm eine


  Fackel von der Grottenwand. Der Hüter führte sie zu einer kleinen Tür. Sie betraten einen Raum, den Zoric'h die Halle von Sovoch nannte. An der gegenüberliegenden Seite sahen sie eine große Feuerstelle. Zoric'h schlurfte dorthin und deutete auf einen gewundenen Gang, der nach unten ins berüchtigte Herz von Souminu Sovoch führte.


  »Wir werden in den Grottensaal unter der Feuerstelle gehen«, sagte Zoric'h nach einem raschen Blick über die Schulter. »Erst vor kurzem hat mein Meister dort das Schwert entdeckt.«


  »Er hat es entdeckt?«, fragte Bougiac verblüfft. »Also wusste er nicht, dass es hier war?«


  Zoric'h zuckte mit den Schultern, wobei sein Buckel sich auf seltsame Weise auf und ab bewegte. »Er wusste es, kannte aber den genauen Ort nicht. Das Schwert war einst im Besitz seines Vaters, und der hatte es im Gestein versteckt.«


  Das war den meisten Gefährten neu. Nur D'Anjal hatte das bereits gewusst.


  Kurz darauf betraten sie die kleine Grottenhalle unter der Feuerstelle. Sechs Gänge mündeten dort, und im Raum wimmelte es von Nischen und Spalten. Es stank nach Schwefel und etwas anderem, das D'Anjal nicht recht einordnen konnte. Fackeln tauchten die Grotte in dämmeriges Licht.


  Zoric'h deutete auf den Stalaktiten, in dem Rastoth verborgen war, und sagte: »Dort. Das Schwert wartet auf seinen rechtmäßigen Eigentümer. Das heißt, falls Ihr der Erbe seid.«


  D'Anjal schaute den Hüter erstaunt an. Es schien beinahe so, als ginge das Wesen davon aus, dass er das Ermonschwert an sich brachte. Er erinnerte sich, wie anders Zoric'h sich während der Traumreise verhalten hatte, wo er sich als überzeugter Anhänger Yrroths gab. Das machte deutlich mehr Sinn. Schließlich diente er dem Unnennbaren nun schon seit Jahren.


  D'Anjal trat vor und betrachtete den Stalaktiten eingehend. Rastoths Umrisse waren gerade noch zu erahnen. Er spürte, wie etwas an ihm zog. Es war ein unangenehmes, drängendes Gefühl. Er untersuchte den Boden und die gewölbte Decke, konnte aber nichts Merkwürdiges entdecken. Vielleicht war er bloß zu misstrauisch gewesen.


  Er schaute sich noch einmal gründlich in der Grottenhalle um.


  »Verlasst die Grotte«, sagte er dann leise zu den Weggefährten. »Ich traue der Sache nicht. Wenn etwas geschieht, bleibt ihr wenigstens unverletzt.«


  Die Gefährten gehorchten. Nur Esme blieb stehen.


  »Ich bleiben«, beharrte sie. »Wenn verkehrt gehen, ich auch tot.«


  D'Anjal schüttelte den Kopf.


  »Nein, Esme. Das kann ich nicht zulassen. Dies ist einer der entscheidenden Augenblicke der Queste, und solche Augenblicke muss ich allein durchstehen.«


  Er schob die Ermonfrau, deren Gegenwehr immer schwächer wurde, mit sanfter Hand zu den anderen Gefährten hinüber.


  »Bleibt außer Sicht«, sagte er. »Vertraut meinen Fähigkeiten.«


  Zögernd verschwanden die Gefährten mit den Gefangenen um die Ecke. Das letzte Gesicht, das D'Anjal sah, war das von Zoric'h. Der Hüter schaute ihn an. Tief in seinem Blick verbargen sich die Gefühle. D'Anjal fand nicht heraus, was der Hüter wirklich dachte. Eine Art schwarzer Fleck bildete sich in seinem Geist und hinderte ihn daran, klar zu denken.


  Er schüttelte heftig den Kopf, um die Lähmung loszuwerden. Er war todmüde. Ja, das war es wohl. Noch einmal musste er alle Kräfte zusammennehmen.


  Er trat vor und betrachtete die Umrisse Rastoths. Dann hob er den rechten Arm, zeigte auf das Heft und sagte den Spruch des Schwertes.


  »Ar'hastod, aleag'h R'maon H'ritho em h'ri...«


  Der Stalaktit begann zu zittern. Steinsplitter sprangen in alle Richtungen. Aus der Tiefe der Erde erklang ein dumpfes Grollen. DAnjal wollte den Spruch fortsetzen, als er aus dem Augenwinkel etwas auf glühen sah. Er riss den Kopf zur Seite - und sah die Rune, die unter dem Staub versteckt gewartet hatte. Blitzschnell ergründete er das Wesen des Zeichens und sprang zur Seite. Doch er wusste, dass es bereits zu spät war. Es war eine Falle. Er rollte über den Boden und versuchte, das Gesicht mit den Armen zu schützen. Verzweifelt suchte er nach einem schützenden Spruch, doch der schwarze Fleck in seinem Geist breitete sich rasend schnell aus. Donnerschläge erschütterten die Halle in ihren Grundfesten. Er wurde unter einer Lawine aus Staub und Splittern des Stalaktiten begraben. Dann war es totenstill. DAnjal spähte zwischen den Armen hindurch. Die Rune brannte jetzt und gewann immer mehr an Kraft. In wenigen Augenblicken würde das Zeichen explodieren und die Halle zum Einsturz bringen. Er war verloren! Aidén würde auf ewig der Nacht ausgeliefert sein...


  Wieder sah er etwas aus dem Augenwinkel. Ein grauer Schatten stieß auf die Rune hinunter und landete darin. Eine Stichflamme schoss empor. Der verkohlte Leichnam des Vögelchens wurde ebenfalls emporgeschleudert und klatschte gegen die Decke. Die Hitzewelle der Flamme fegte über DAnjal hinweg. Gleichzeitig verschwand der schwarze Fleck. Er murmelte rasch den Spruch der Vorübergehenden Abkühlung, der ihn vor Verbrennungen schützte. Ein Teil der Halle stürzte ein, doch er blieb unverletzt. Kreidebleiche Gesichter zeigten sich in dem Gang, wo die Gefährten gewartet hatten. Sie befürchteten, einen toten oder zumindest schwer verwundeten DAnjal vorzufinden, doch der erhob sich langsam und klopfte sich den Staub aus dem Mantel. Als Zoric'h sah, dass der Erbe noch lebte, legte sich Angst auf sein Gesicht.


  D'Anjal blickte auf und winkte den Gefährten.


  »Es war eine Falle«, sagte er und deutete auf einen kleinen dunklen Fleck an der Decke über dem Stalaktiten. »Das war das Vögelchen, das hineinschlüpfte, als wir Souminu Sovoch betraten. Es landete in der Rune, die diesen Saal zum Einsturz gebracht hätte. Durch diese Tat des unbedeutenden Tierchens verbrannte die Rune, bevor sie ihre volle Wirkung entfalten konnte.«


  Er untersuchte, plötzlich in Gedanken versunken, die Überreste des Vögelchens. Vorsichtig ließ er seinen Geist in sie eindringen.


  »Aaah...«


  Er berührte den Fleck beinahe zärtlich.


  »Das war kein Zufall. Dieses Vögelchen war Guasa!«


  Bougiac erbleichte.


  »Guasa, der Torwächter, der große Zauberer? Aber wie...«


  Er schwieg und starrte erschreckt auf das, was vom Meistermagier übrig war. D'Anjal drehte sich um und fasste den Faeldra bei der Schulter.


  »Ich kann nicht sagen, wie er hierher gelangt ist. Vielleicht werden wir es später einmal ergründen. Aber eins ist gewiss: Dieses kleine Tierchen hat die Queste gerettet. Guasa hat seine Pflichten versäumt, als er die Pforte nicht aufmerksam genug bewachte, aber er hat es heute tausendfach gutgemacht.«


  »Und hat es mit seinem Leben bezahlen müssen«, setzte der sonst so schweigsame Ledegard hinzu.


  D'Anjal schürzte die Lippen und wollte etwas sagen. Dann griff er unter die Tunika und brachte eine kleine Phiole zum Vorschein.


  »Vielleicht«, murmelte er, begann, die Reste des Tierchens vorsichtig von der Decke zu entfernen, und gab sie in die Phiole.


  In diesem Moment riss Zoric'h sich plötzlich von Brior los und stürmte in den Gang hinaus. Brior wollte ihn verfolgen, aber D'Anjal rief ihm zu: »Lass ihn. Ich werde später mit ihm abrechnen. Die Zeit ist gekommen, das Schwert in Besitz zu nehmen.«


  Bevor er dies tat, untersuchte er den Boden sorgfältig. Zufrieden trat er zurück und hob erneut die rechte Hand. Der Zeigefinger wies zitternd auf das Heft. Wieder erklang der Spruch des Schwerts, nun aber zur Gänze.


  »Ar'hastod, aleagh R'maon H'ritho em h'ritho Ar'hastod soöb lur.


  Araiben cuüm Hirnen.«


  Wieder bebte die Halle. Das tiefe Grollen schwoll zum dröhnenden Klang der Stimmen von zehn Naturwesen an. Im Stalaktit und in der Hallendecke zeigten sich Risse. Splitter und kleine Felsbrocken fielen herunter. Langsam begann Rastoth, sich zu lösen.


  D'Anjal trat rasch zwei Schritte vor und fing die Waffe auf. Staub rieselte vom Stein herunter. Graues Licht glomm auf, tanzte an der schwarzen Klinge entlang und wirbelte um den Arm des Erben. Donner rollte durch die Gänge und ließ ganz Souminu Sovoch erbeben.


  »Dies ist das fünfte Schwert!«, rief D'Anjal über den Lärm. »Nun besitze ich Sperling, Emaendor, Vloch, Fiander und Rastoth!«


  Er drehte sich um. Sein Gesicht, das nun ebenfalls vom grauen Licht umspielt wurde, verschwamm. Er streckte Rastoth von sich weg. Der Donner endete schlagartig. In der Halle wurde es totenstill. D'Anjal öffnete den Mund und flüsterte die Worte, die er einst gesprochen hatte, als der Daith Dol ihm Sperling übergeben hatte:


  »Schwarz in schwarz.


  Fünf Schwerter für ein Herz.


  Dunkel besiegt dunkel, entfesselt allen Glanz.«


  Noch einige Augenblicke lang umtanzte graues Licht das Schwert und seinen Besitzer, dann erlosch es. Das Heft fühlte sich kalt an. Als D'Anjal die Worte der fünf Schwerter zitiert hatte, war ihm klar geworden, dass er sie nun teilweise begriffen hatte. Licht allein vermochte das Böse nicht zu besiegen. Nur derjenige, der das Dunkel ergründet hatte und aus eigener Erfahrung wusste, was es bedeutete, eine schwarze Seele zu haben, konnte der Schwärze Yrroths, Orc'h Osomrachs und Delomartes widerstehen und sie schlussendlich überwinden.


  Der Mensch Jyll, tief versteckt im Geist des großen Magiers D'Anjal, des Erben Rymlens, des Meisters des Lichts und Raygereios, zögerte. Aber nun gab es Hoffnung. Er hatte nie geglaubt, dass er die fünf Schwerter finden würde. Aber da stand er nun, Rastoth in der Hand, Fiander und Vloch in der Scheide, Sperling und Emaendor in der Nähe. C'hart, das Schwert der Schwerter, schien greifbar nahe. Es gab Hoffnung. Hoffnung.


  Weit im Nordwesten, wo die Dunkelheit sich über den westlichen Rand der Hohen Hyurgish senkte, bebte die Erde, und ein vielstimmiger Schrei unbezähmbarer, tödlicher Wut rollte durch Täler und über Berggipfel hinweg. Der schwarze Schatten, in dem Orc'h Osomrach, Yrroth und Delomarte hausten, hatte erkannt, dass Rastoth nicht mehr in seinem Versteck in Souminu Sovoch war.


  Der letzte Kampf


  


  »Wieder zieht des Schicksals Spur Durchs Licht von einst und jetzt.


  Was in Eylets Haus begann,


  Wiederum die Welt verletzt,


  Hier, am gleichen Ort.


  Geläutert von der Zeit,


  Besungen von Legenden,


  Endlichkeit und Ewigkeit.


  Und anders ist es heute In den Tälern alter Zeit.


  Endlich wird, was ewig lebte,


  Glanz zerfällt zu Nichtigkeit.


  Und mit raschen Schritten Macht er sich zum Herrn des Pfads.


  Tausend Städte gleichen Perlen Auf der Schnur, das Erbe Thrads.


  Und sein Herz bleibt endlich stehen.


  Jemand schreit gleich einem Kind.


  Und er kann es selbst nicht fassen,


  Denn sein Atem wird zum Wind.«


  


  Aus Poesie der Frühen Jahre  anonyme

  semi-hermetische Gedichte,

  übersetzt und bearbeitet

  von Yldraeth von Nay Vyerlea (4817).


  


  In einem Nebental nicht weit von dem Ort, an dem die Bregauaner die Schwarzen Pfade betreten hatten, wurde es gegen Abend plötzlich windstill. Das war merkwürdig, denn fast den ganzen Tag hatten die Vorboten eines Wintersturms das Tal heimgesucht, das in früheren Zeiten den Namen Eylets Haus getragen hatte. Das von Einhand Varand und Mnargald dem Jüngeren entdeckte Güldene Buch der Dvarge weiß über diesen geheimnisvollen Ort Folgendes zu berichten:


  »Eylet, der mit vollem Namen D'ombar onyth Ferle Z'ley Erelym y Eylet hieß, war einst ein großer Magier. Der Überlieferung zufolge war er einer der ersten Menschen auf Aidén und kam aus einer anderen Welt, die T'ra genannt wurde. Er selbst hatte sich damals den Namen >Der Vertriebene< gegeben. Seinem Lehrling Perank entschlüpfte einmal, dass Eylet selbst behauptete, der erste Mensch auf Aidén gewesen zu sein.


  Einst, zu einer Zeit, die dem Alchemisten und Magier Quenten Tatsins zufolge sogar den Frühen Jahren voranging, spaltete Eylet sich bei einem misslungenen magischen Experiment in zwei Wesen auf. Die dunkle Hälfte nannte sich von da an Z'ley, die helle Erelym. Bald schon kämpften sie um die Herrschaft über das Tal. Später weitete sich dieser Zweikampf auf ganz Aidén aus. Sowohl Erelym wie auch Zley unterstützten Könige der alten Menschenstädte. Man denke nur an das legendäre Karamondel, Hertaloths Saal, das berühmte Lleganitt des Hochkönigs Ruthra von Novala, Sanshe Goy, die Palaststadt der lngkorer, und das inzwischen nahezu vergessene Fferroul, das einst am Fuße der Maroganeth glänzte.


  Beim Alten Volk erzählte man sich, dass der geheimnisvolle Stein der Letzten Berührung, ein Artefakt, nach dem jeder Alchemist oder selbst ernannte Zauberer auf der Suche war oder heute noch auf der Suche ist, eine entscheidende Rolle im letzten Kampf spielen wird, den Z'ley und Erelym einst austragen werden. Tatsins zufolge ist sein wahrer Besitzer derjenige, der den Stein nach Sonnenuntergang erwirbt. Welche Bedeutung diese Information besitzt, werden letztlich nur die beiden Rivalen entdecken können.«


  Bergtiere und Vögel verkrochen sich aufgrund der abrupten Windstille in ihre Höhlen und Nester und warteten ab.


  Wolken, so schwarz wie eine sternlose Nacht, krochen um die Berggipfel der östlich gelegenen Erdykakette. Über dem westlichen Rand des Tals strahlten die letzten Sonnenstrahlen. Schwere Donnerschläge schienen eine neuerliche Wetterverschlechterung anzukündigen, doch ihr Echo blieb aus. Die Stille wurde noch intensiver.


  Am Osthang glitt ein Schatten hinunter, der sich langsam zu einem dunklen Fleck verdichtete. Über den westlichen Bergen erglühte Licht. Auch das war merkwürdig, denn die Sonne war gerade hinter den Wolken verschwunden. So hielten Licht und Dunkel auf der Schwelle zwischen Nacht und Tag einander das Gleichgewicht.


  »Erelym.«


  Das Flüstern einer gebrochenen Stimme trieb auf einem unerwarteten Windstoß, der Bäume und Sträucher durchrüttelte. Die Glut hinter den Bergen wurde allmählich schwächer, erlosch aber nicht gänzlich.


  »Z'ley«, kam die kaum hörbare Antwort, leise wie das Seufzen einer Frühlingsbrise.


  Der Schatten erreichte die Talsohle in der Nähe eines umgestürzten Baumes. Seine Gestalt verdichtete sich, bis Laes Umriss erkennbar wurde.


  Die Glut nahm an Intensität wieder zu. Über dem Bergkamm erschien eine leuchtende Kugel. Hinter der Kugel verfinsterten Wolken den Himmel. Dunkelheit löste sich aus ihnen und wirbelte um das Licht herum, bis nur in der unmittelbaren Nähe der Kugel noch ein schwaches Leuchten zu sehen war.


  Laes krächzende Stimme erfüllte das Tal.


  »R'kha, Rymlen, das hättest du wohl nicht gedacht, arrok'k! Ich habe den Stein der Letzten Berührung gefunden. Dein Licht gegen mein Dunkel. Der wehrlose Tag gegen die ewige Nacht. R'kha!«


  Laes schrilles Lachen wurde von den Wänden des Tals hundertfach zurückgeworfen. Auf der anderen Seite blieb es still.


  »Arrok'k, Rymlen, du schweigst? Du bist wohl zu überrascht, um die passenden Worte zu finden. Dein Tod steht schon fest! Aber mich wirst du nicht mit ins Vergessen reißen!«


  Noch immer vernahm Lae nichts als Schweigen. Die Flamme ließ sich ihren letzten Glanz nicht von der Dunkelheit rauben, die sie umschloss.


  »Ich muss es dir wohl noch einmal in Erinnerung rufen, wie?«, rief Lae, vor Wut kochend. »Wenn ich den Stein berühre und meinen Geburtsnamen flüstere, entziehe ich dir damit alle Magie und somit auch alles Leben. Und der Stein bewahrt mich davor, als der dunkle Teil Dombar onyth Ferle Zley Erelym y Eylets mit dir in den Tod gerissen zu werden. Ich werde leben, du aber wirst sterben!«


  Keine Bewegung, kein Geräusch.


  »Du glaubst wohl, du könntest Zweifel in mir wecken? Das wird die diesmal nicht gelingen.« Lae griff in seinen violetten Mantel und hielt den Stein hoch. »Hier ist der Stein, und dort bist du.«


  Ein letzter Sonnenstrahl schlüpfte durch einen Spalt in der Wolkendecke, berührte für einen Augenblick die Oberfläche des Steins und verschwand dann hinter dem Bergrücken. Es war Nacht.


  »Bist du sicher?«


  Das Flüstern dicht hinter Lae überraschte diesen völlig. Während Eylets dunkle Hälfte sich blitzschnell umdrehte, fühlte er, wie ihm der Stein aus der Hand gerissen wurde. Im gleichen Moment strömte alle Kraft aus ihm heraus. Einen Atemzug lang blickte er in die müden, traurigen Augen seines Gegenspielers. Dann war Rymlen verschwunden.


  Die Stimme ertönte nun hinter der Glut, die langsam stärker wurde.


  »Der Stein der Letzten Berührung. Du aber wirst nicht derjenige sein, der ihn am Ende festhält. Der Stein wird zusammen mit mir von Aidén verschwinden. Er wird zerspringen, wenn ich meinen Geburtsnamen nenne. Seine Überreste wird der Wind zerstreuen, und im gleichen Moment werden mein und dein letzter Atemzug zum Himmel Aidéns emporsteigen. Z'ley, Ruühaen, Led, Khor Umai, Ozlae, Y'zlai, Lae. Ich kenne jeden deiner Namen. Ich kenne deinen Geburtsnamen. Aber ich brauche ihn gar nicht.«


  Lae stieß einen heiseren Schrei aus. Mit gebrochener Stimme sagte er einen Spruch, um aus dem Tal zu entkommen, doch nichts geschah, nur das Licht wurde noch heller, als hätte Rymlens Magie Laes Spruch gleichsam aufgesogen. Rymlen hatte vor Laes Ankunft den Himmel über den Hängen und Felswänden mit Hunderten von Runen gesichert. Diese Runen waren durch verschleierte Kraftlinien mit dem Stein der letzten Berührung verbunden. Sie sorgten dafür, dass Lae seine ganze Macht, all seine magischen Fähigkeiten in dem Augenblick verlor, wenn Rymlen ihm den Stein nach Sonnenuntergang aus der Hand riss.


  Der dunkle Zauberer riss geblendet die Hände vor die Augen und brach neben dem umgestürzten Baum in die Knie.


  »Warum?«, murmelte Lae. »Wenn du wolltest, könnten wir die ganze Welt beherrschen...«


  »Ich will es aber nicht, wie du inzwischen begriffen hast, aber wohl nie verstehen wirst«, antwortete Rymlen. Seine Stimme war überall. »Die Kraft des Lichts liegt in seiner scheinbaren Wehrlosigkeit. Was wehrlos ist, wird unsichtbar. Wehrlosigkeit sorgt dafür, dass die Götter und alle anderen Wesen, denen an Macht gelegen ist, dich schlicht übersehen.«


  Aus Rymlens Seufzen sprach seine ganze Erschöpfung.


  »Ich verzichte für alle Ewigkeit auf die Macht um der


  Macht willen. Ich habe zu lange davon gekostet, aber nie davon getrunken. Und letztendlich will ich nicht mehr. Die Ankunft des Erben, dieses Erben, der der Auserwählte ist, hat es mir klargemacht. Es ist an ihm, mich zu beerben. Das tut er bereits, denn meine Gedanken, meine Erinnerungen, alles, was ich bin, wohnt schon in ihm. Vielleicht wird der Erbe Aidén von der anderen dunklen Macht erlösen, die sich verdreifacht hat. Vielleicht hat Aidén es nun besser als meine Heimatwelt, unsere Heimatwelt.«


  »Du bist krank!«, winselte Lae, während er auf den Baumstamm einhämmerte und die kläglichen Reste seiner Magie in sämtliche Winkel des Tales entsandte. Dutzende von Rauchwölkchen zeigten ihm, dass alles vergebens war.


  »Lass mich frei! Ich will nicht sterben!«


  Rymlen schwieg und schaute sich um. Außerhalb des Tals wurde es Nacht. Pechschwarze Wolken versperrten die Sicht auf die Sterne, doch in Eylets Haus funkelte das Licht Tausender Edelsteine. Die ganze Nacht raste, tobte, winselte, bettelte und schimpfte Lae unaufhörlich. Er zerschlug sich Hände, Arme und Beine bis aufs Blut an dem Baumstamm, den Wänden des Tals und dem Felsboden. Und die ganze Zeit schwieg Rymlen.


  Als das Licht der Morgensonne den östlichen Himmel erhellte, glitt ein Seufzen gleich einem Windhauch durch das Tal. Bäume und Sträucher bogen sich und schnellten dann wieder zurück. Rymlen blickte auf.


  »Wie das Schilfrohr sich vor dem Sturm beugt, um sich dann wieder aufzurichten«, sagte er leise. »Es ist Zeit.«


  Trauer, Melancholie und Selbstmitleid waren verschwunden. Er war leer. Nur die Worte, die er sprechen musste, warteten noch darauf, aus dieser Hülle erlöst zu werden.


  »Am Morgen des zweiten Tages des Mistirei, zwei Tage nach der Jahreswende, an einem Tag, der so gut und so schlecht ist wie jeder andere, beende ich die Existenz D'ombar onyth Ferle Z'ley Erelym y Eylets, des Magiers zweier Welten. All meine erbetenen und ungebetenen Fragen und meine Verantwortung übertrage ich dem Magier, den man den Einen nennt, D'Anjal Veskandar Rai, dem Erben, unserem Erben. Dies geschieht mit dem Aussprechen meines Geburtsnamens - der Name, den meine Mutter mir einst gab, als ich auf jener anderen Welt schreiend aus der Geborgenheit ihres Schoßes ins Leben glitt. Das Schreien werde ich jetzt meiner dunklen Hälfte überlassen. Ich selbst werde mich still in den Sphären Aidéns auflösen, die Welt, die ich noch mehr lieb gewonnen habe als meine Heimat.«


  Einen Moment schwieg er und schloss die Augen. Dann flüsterte er beinahe unhörbar: »Mein Herzschlag vereinigt sich mit dem Aidéns.« Dann, noch leiser: . »Mein Atem wird zum Wind.«


  Er trat aus der Flut des Lichts. Die ganze Zeit hatte Lae murmelnd und innerlich fluchend zu Boden gestarrt. Jetzt, wo er das Ende nahen fühlte, rappelte er sich auf und kletterte auf den Baumstamm. Er griff mit knochigen Fingern nach Rymlen, als wollte er ihn zu sich hinzerren, und hob den Kopf, wobei die Kapuze zurückglitt. Das bleiche Antlitz verbrannte binnen weniger Augenblicke im hellglänzenden Licht. Fleischfasern, die jahrhundertelang von schwarzer Magie zusammengehalten worden waren, rollten sich in der Hitze auf. Die gelben Augen verloren ihren Glanz und wurden blind. Lae riss den Mund weit auf, doch mehr als ein Krächzen und Stöhnen tief in der Kehle brachte er nicht mehr zustande.


  Rymlen blickte auf das Tal hinunter, in dem er die ersten Jahrhunderte auf Aidén verbracht hatte. Sein Blick streifte Lae. In dessen Augen flackerte ein letztes erlöschendes Feuer.


  Rymlen murmelte der Welt zu, die so lange seine Heimat gewesen war: »Auch meine Ewigkeit ist nun Endlichkeit. Die Spirale, die dem Dunkeln entstammt, windet sich ins Licht. Nacht und Tag verschmelzen.«


  Durch einen Tränenschleier starrte er auf Lae. Er hatte geglaubt, die letzten Tränen schon vor ein paar Tagen vergossen zu haben, nun aber erkannte er, dass es immer noch Tränen gab.


  Er wischte sich mit dem Handrücken über die Augen. Dann riss er das Kinn hoch, breitete die Arme aus und öffnete den Mund. Wie ein Sturmwind donnerte seine Stimme über die Gipfel des West-Torn, wie ein reißender Fluss im Winter die nahen Täler durchbrandet. Sein Geburtsname wurde von den Bergrücken zurückgeworfen und tanzte zum Himmel empor.


  »GAVRIL!«


  Der Stein der Letzten Berührung zersprang in tausend Splitter. Die Erde erbebte und riss an einigen Stellen auf. Steine rollten ins Tal hinunter. Tausendfach wurde der Name von Bergwänden zurückgeworfen, die noch älter waren als der Mensch, der nach Jahrtausenden den Sphären Aidéns endlich seinen Geburtsnamen preisgegeben hatte. Rymlen, der Asaherget, Gavriel trat vor und stürzte in den Abgrund. Er schlug zwischen Lae und dem Baumstamm auf. Das Licht wurde immer strahlender. Und mit dem Licht nahm die Hitze zu. Bäume und Sträucher fingen Feuer. Selbst die Steine glühten auf.


  Schließlich drang ein Laut aus Laes Mund. Während Eylets dunkle Hälfte bei lebendigem Leib verbrannte, kreischte er wie ein Säugling bei der Geburt. Er winselte, bis seine Stimmbänder zerrissen waren und die letzten Laute sich im Knistern der Flammen verloren.


  Während die durchscheinende Gestalt des Zauberers mit den vielen Namen, der zuletzt Asaherget geheißen hatte, sich aus Rymlens Körper löste und im Licht aufging, bildete sich in dem Tal, das Eylets Haus genannt wurde, ein Häufchen rauchender Asche. Ein dünne graue Rauchwolke stieg empor und berührte das Licht.


  Die Runen flackerten und verschwanden. Binnen weniger Augenblicke löste die Glut sich im Morgenlicht auf. Die letzten Wolken trieben davon, und die Asche der verbrannten Bäume und Sträucher wurden von einer Brise davongetragen und verweht, wie auch die Asche Laes'. Die Morgensonne nahm das Tal wieder in Besitz, so wie jeden Tag. Zögernd krochen die Tiere des Berges und die Vögel aus ihren Verstecken hervor, unversehrt, als wären die Hitze und das Feuer spurlos an ihnen vorübergegangen. Und auch der alte Baumstamm hatte durch die Flammen keinen Schaden genommen.


  


  ENDE


  


  Der Meistermagierzyklus wird fortgesetzt mit dem letzten Teil:


  Das Buch der Erkenntnis
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      	Aide Wynthe

      	Riesin. Orakelfrau.
    


    
      	Amirand Rosea, Dame

      	Mensch. Schreiberin und Halbmagierin.
    


    
      	Antegard
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      	Legendärer Vogel.
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      	Orc'hkrieger.
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      	Caldon

      	Mensch. Reithan des Candras.
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      	Mensch. D'Anjals Vater.
    


    
      	Jap Doranthe

      	Herr über Japs Land.
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      	Schwarzer Mischling. Halb Orc'h, halb Kobold.
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      	Dvarg. Halbmagier und Faeldra.
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      	Omuor
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      	Urbaum der Alvií.
    


    
      	Ozlae
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      P
    


    
      	Pharve

      	Urmagier.
    


    
      	Puelte

      	Mensch. Krieger von Wons.
    


    
      	

    


    
      	R
    


    
      	Rademir

      	Mensch. Fürst von Bregaua.
    


    
      	Rahd von Ulvor

      	Meistermagier. Siehe Arrahed.
    


    
      	Ranorth

      	Mensch. Kriegsherr Paunardes.
    


    
      	Raygereio

      	Der letzte güldene Drache.
    


    
      	Reytha

      	Nomadin. Gattin von Dadernes. Mutter llyces.
    


    
      	Rinne

      	Riesin. Orakel von Aide Wynthe.
    


    
      	Rodagil

      	Alvií. Schöpfer Yond Aeths.
    


    
      	Ruthra

      	Mächtiger Fürst des vergessenen Volkes.
    


    
      	Ruüendaat San Erq

      	Ermonregent. Verräter.
    


    
      	Rymlen

      	Magier des vergessenen Volkes.
    


    
      	
    


    
      	

      S
    


    
      	S'Adrumales Im Reje

      	Inglorer. Fürst.
    


    
      	Salendile

      	Alvií.
    


    
      	Serd

      	Mensch. Kronprinz. Paunardes Sohn.
    


    
      	Seriadile

      	Alviífrau. Mutter von Esled.
    


    
      	Siderte

      	Weiße Alvií. Eine der drei Verdammten von Uqerget.
    


    
      	Simenard

      	Dvarg. Weggefährte.
    


    
      	Snapesp

      	Riesenhaweit.
    


    
      	Staryk

      	Mensch. Krieger von Wons.
    


    
      	Steinogard

      	Dvargenfürst.
    


    
      	Sym

      	Mensch. Lehrling von Wedox.
    


    
      	
    


    
      	

      T
    


    
      	Tamaerith

      	Alvií. Ratsherr Gwaldoriths.
    


    
      	T'haghmer

      	Targ. Anführer.
    


    
      	Thrad Qermondes

      	Mensch. Verfasser des Buches der Erkenntnis. Erster Faeldra.
    


    
      	Trich

      	Mensch. Reithan des Candras.
    


    
      	
    


    
      	

      U
    


    
      	Uhan Shermad

      	Mensch. Hauptmann in Rambalds Armee.
    


    
      	Usaugarth

      	Kobold.
    


    
      	Uxorn

      	Naturwesen.
    


    
      	
    


    
      	

      V
    


    
      	Valard

      	Dvarg.
    


    
      	Viald

      	Mensch. Meisterspielmann.
    


    
      	Vouerze Glonc'h

      	Armondant Yrroths. Ehemaliger Meistermagier.
    


    
      	Vy Trites

      	Mensch. Schwarzer Meistermagier.
    


    
      	Vyrendü

      	Alvií. Ratgeber Gwaldoriths.
    


    
      	
    


    
      	

      W
    


    
      	Walinde

      	Mensch. Reiterin des Candrasvolkes. Zwillingsschwester von Jyll/ D'Anjal.
    


    
      	Wecoc'h O'erchtath Osoc'h

      	Ehemaliger Kriegsherr Yrroths.
    


    
      	Wedox von Bregaua

      	Mensch. Skribent Fürst Rademirs. Dichter und Schriftsteller.
    


    
      	Wenid

      	Alvií. Lehrmeister Fands.
    


    
      	Weyder

      	Mensch. Hauptman von Tulath Mihim.
    


    
      	Wigge

      	Mensch. Weggefährte.
    


    
      	Wilanj

      	Uyr.
    


    
      	
    


    
      	

      X
    


    
      	Xazziri

      	Meistermagier. Mensch. Anführer der Meistermagiergilde.
    


    
      	
    


    
      	

      Y
    


    
      	Ydahl von Kose

      	Mensch. Schreiber.
    


    
      	Yrroth

      	Schwarzer Fürst. Sohn Orc'h Osomrachs.
    


    
      	Y'zlai

      	Siehe Ozlae.
    


    
      	
    


    
      	

      Z
    


    
      	Zand

      	Mensch. Weißer Magiedeuter.
    


    
      	Zecoria

      	Mensch. Weggefährte.
    


    
      	Zoric'h

      	Mensch. Hüter von Souminu Sovoch.
    


    
      	Zuol

      	Auch Aerith öc'h Zuol D'Edchonsiumorlad genannt. »Erkennendes« Naturwesen.
    


    
      	
    

  


  Vom Drachenvolk


  


  Aus Mythos oder Wirklichkeit? Neuntes Hauptstück: Drachen und Osogands von Dame Amirand Rosea - 4716


  


  Wir wissen von Gauzio, obgleich vermutlich die wenigsten Menschen und Erzwesen die ganze Geschichte dieses unseligen Drachen nacherzählen könnten. Deutlich weniger wissen wir, obschon ihre Existenz als gesichert gelten darf, über die Drachenvölker. Nur wenige haben es unternommen, die Spuren zu sichern, die diese Wesen in der Geschichtsschreibung hinterlassen haben. Einer von ihnen, der Magier und Alchemist Quenten Tatsins, hat den Versuch gewagt, eine Rangordnung der unterschiedlichen Drachenvölker aufzustellen und sie den verschiedenen Zeitaltern zuzuordnen. Lange Zeit war dies kaum möglich, denn die Drachen selbst legen der Zeitrechnung keine Bedeutung bei und hatten auch so gut wie keinen Sinn für Geschichte. »Sie waren Wesen, die in der Gegenwart lebten«, stellt Tatsins in seiner Schrift Die Drachen von Hejdyne fest.


  Die ersten Berichte über Drachen finden sich in den Schriften des Dvargenmystikers Reybald, der ungefähr dreitausendachthundert Jahre vor dem Beginn der Alvií-Daith Zeitrechnung gelebt haben muss. Aus seiner erstaunlich präzisen Beschreibung lässt sich entnehmen, dass es bereits damals die Vorherrschaft der güldenen Drachen gab. Er berichtet auch von braunen und grünen Drachen. Etwas Besonderes ist seine Begegnung mit einem weißen Drachen. Er geht davon aus, dass sie die klügsten Drachen waren. Die weißen Drachen legten keinen Wert auf Macht, was letztlich der Grund für ihr Aussterben werden sollte.


  Anrührend ist die Geschichte von Fayermeneio, dem letzten weißen Drachen, die Rymlen, der Hofzauberer Ruthra von Novalas, aufgezeichnet hat. Gegen Ende seines Lebens überträgt dieses Drachenweibchen die ganze Fülle ihres Wissens und ihrer Erinnerungen auf Raygereio, der als der letzte lebende güldene Drache angesehen wird. Wann er starb, verrät uns die Geschichte nicht. Vermutlich ist mit dem Aussterben der güldenen Drachen - für das maßgeblich die Osogands, die schwarzen Drachen, verantwortlich zeichnen -, dieser Wissensschatz über das Leben der Drachen unwiederbringlich verloren gegangen.


  Über die güldenen Drachen ist daher ebenfalls nur wenig bekannt. In der Universalgeschichte Aidéns, die der Daith Rentremidh 2009 verfasste, ist ihnen ein kurzes Kapitel gewidmet, das jedoch hauptsächlich die letzten Schlachten zwischen den güldenen Drachen und den Osogands behandelt.


  Wer all diese Bruchstücke zusammenfügt, erhält doch ein leidlich verlässliches Bild der Drachenvölker. Hier einige bedeutende Jahreszahlen (AD bedeutet Alvií- Daith-Zeitrechnung):


  Gegen 3800 vor AD


  Erste Berichte über weiße geflügelte Wesen in den nördlichen Wäldern. Vermutlich sind damit die Murganith und die südlichen Nordlande gemeint.


  Quellen: Die Ersten Tafeln von Gaondzvar und die Schriften Reybalds.


  Gegen 3250 vor AD


  Quenten Tatsins zufolge spricht die Überlieferung zu


  Beginn der Dunklen Tage zum ersten Mal von güldenen Drachen. Ihre Zahl wächst rasch. Sie leben hauptsächlich in Nisthäusern in hochgelegenen Grotten des Taome, des späteren Torngebirges.


  Quelle: Die Drachen von Hejdyne von Quenten Tatsins. Gegen 2400 vor AD


  Gauzio, der größte Drache, von dem jemals berichtet wurde, sät jahrelang Tod und Verderben unter Menschen und Erzwesen. Der verwegene Dvarg Guaromnald macht sich auf und sucht den bösartigen Drachen in seinem gewaltigen Nisthaus nördlich des Dvargenbollwerks Tarmaord Tom auf. Es gelingt ihm, mit dem Untier zu einer Übereinkunft zu kommen. Darin wird festgehalten, dass ihm zu jeder Jahreswende hundert Wesen als Opfer angeboten werden. Die Dvarge und anderen Wesen jagen daraufhin zu jeder Jahreswende hundert Missetäter und Abtrünnige in die Schlucht. Hunderte von Jahren hält diese Übereinkunft, doch als die Untaten Gauzios allmählich in Vergessenheit geraten, halten die Menschen und Erzwesen ihren Teil der Absprache nicht mehr ein. Gauzios Rache ist grausam. Er bringt Tod und Verderben über etliche Ansiedlungen der Erzwesen und Menschen.


  Der Magier Rahd von Ulvor, der neben Pharve älteste noch lebende Magier, nimmt sich Jahrhunderte später vor, der Geißel Gauzio ein Ende zu machen. An dem Ort, wo nun der Stein des Gauzio steht, gelingt es ihm, den Drachen in einer Versteinerung einzukerkern.


  Seitdem nennt man ihn Arrahed, was »Drachenbezwinger« bedeutet.


  Quelle: Universalgeschichte Aidéns des Daith Rentremidh.


  Gegen 2100 vor AD


  Diverse Schriften und Überlieferungen erwähnen einen ungewöhnlich heftigen Kampf zwischen güldenen und schwarzen Drachen. Schließlich rotten die gewalttätigen schwarzen Drachen ihre güldenen Widersacher völlig aus.


  Quellen: Die Drachen von Hejdyne von Quenten Tatsins und die Universalgeschichte Aidéns des Daith Rentremidh.


  Gegen 1300 vor AD


  Der berüchtigte Kobold Fhargyut schafft es mit einer Armee von Orc'hs, die Osogands zu fangen und zu zähmen. Seitdem ist von freien Drachen nie mehr die Rede. Sie sind seither stets im Besitz der dunklen Mächte Gormorods geblieben.


  


  Quelle: Die Aufzeichnungen Vouerze Glonc'hs.


  Die Städte der Spur (3)


  


  Auszug aus den Schriften des Mon Jadars von Murge - 4560,

  4720 bearbeitet von Wedox, Skribent von Bregaua.


  


  Kose


  Die Alvií haben im Laufe ihrer Geschichte viele Städte erbaut, zum Beispiel das alte Gaondwar, das legendäre Ludevine und das nahezu unauffindbare Vyerlea. Aber nie haben sie ihre Wohnstätte mit anderen Völkern geteilt.


  Als Menschen und Alvií im Jahre 0914 Kose gründeten, war es etwas noch nie Dagewesenes. Die Herrschaft üben die Ratsmitglieder des Elfenfürsten und die drei menschlichen Präfekten aus. Wenn jemand zu einem wichtigen Treffen entsandt werden muss, wird ein gemeinsamer Vertreter ernannt. Dieser kann ein Alvií oder ein Mensch sein. Seit Bestehen der Stadt hat sich an dieser Art der Herrschaft nichts verändert, da sie sich bewährt hat. Natürlich gab es bisweilen Meinungsverschiedenheiten, zum Beispiel vor einiger Zeit, als im Jahre 4553, wie sich später herausstellte, einige Soalvií versuchten, Zwietracht zwischen Menschen und Alvií zu säen.


  Die Gründung der Stadt war eine logische Folge des friedlichen Zusammenlebens in Kose.


  Eigentlich betrachteten die Einwohner Koses ihre Heimat nicht als Stadt. Kose ist bis heute tatsächlich eher eine Art großes Dorf. Die Häuser sind durch ein Gewirr von kurvenreichen Pfaden miteinander verbunden. Es gibt nur wenige Straßen und lediglich eine einzige breite Hauptstraße, die zum Palast Dan Ley Almundel führt.


  Kose ist ein malerisches Städtchen, voller Gärten und Parks, Weiher und Bächlein. Das Tal nördlich der Stadt ist sogar noch idyllischer. Ydahl von Kose begann einst, Gedichte zu sammeln, welche die Schönheit des Tals und der Stadt besangen. Es gab Tausende. Eine Blütenlese von hundertfünfzehn ausgesuchten Beispielen wurde unter dem Titel In Kose will ich sein veröffentlicht. Eines der wohl schönsten Gedichte stammt von einem anonymen Alvií, der es gegen 4387 verfasste. Es handelt sich um einen so genannten »umschlossenen Reim«, was eine nur schwer begreifliche Bezeichnung für eine Gedichtform ist, bei der erst vier, dann drei, dann wieder vier und zuletzt zwei Zeilen aufeinander folgen. Dabei dürfen sich nur die zweite und vierte Zeile der vierstrophigen Teile reimen. Diese Form war der Überlieferung zufolge auch die späte Gedichtform der Ingkorer.


  Das Gedicht heißt: Von der Wiege bis zum Grab


  Von der Wiege bis zum Grab in der Maroganeth


  War Heimat nicht für Elf und Mensch, wenn er nicht Kose hätt.


  Und selbst in sternenloser Nacht die Seele Ruh und Frieden hat, weiß ich, dass ich in Kose bin.


  Von der Wiege bis zum Grab bleib ich im Tal allhier.


  Und jeden Tag singt still mein Herz, denn Kose lebt in mir.


  Dort will ich leben, lachen, sein, mit einem Lächeln sterben.


  1053 wohnt Laergin als Vertreter Koses für die Ratsmitglieder und Präfekten der Stiftung der Kreisspur bei. Diese Handelsstraße für Karawanen verbindet die sieben größten Niederlassungen, von denen einige später zu großen Städten wurden. Die sechs anderen Anführer waren Großfürst Maltoth Aloandris von Masilis, Fürst Rekh Ondamir von Bregawa, Regent Sithe Bender von Tuluth Mihn, Herr Pydal von Wanes, Herzog Waghrim Dothe von Scrith und Stadtrat Sigorimod Jysse von Strend.


  Die Handelsstraße erlebt eine Blütezeit, in der vor allem die Menschen von Kose viele Handelskarawansereien gründen. Das soll sich für die Stadt auszahlen, die für ihr prachtvolles Kunsthandwerk, ihre zierlichen Argentarbeiten und prunkvollen Gewandstoffe berühmt ist. Die Karawansereien liegen in einem Nebental südlich der Stadt. Die Alvií bleiben in der Regel dem Handel fern.


  Von den Ermon und Rastoth


  


  Die Ermon und Rastoth. Was wissen wir überhaupt von diesem Volk und seinem Schwert? Viel zu wenig. Man könnte beinahe sagen, gar nichts. Ich habe mich schon mein Leben lang darüber gewundert, dass scheinbar niemand das Bedürfnis hat, die Ermon besser kennen zu lernen. Es gibt nur sehr wenige Ermon, die wirklich und wahrhaftig von Menschen und anderen Erzwesen anerkannt werden. Eine Ausnahme ist natürlich der Ermonmagier Arnarvilli, obwohl man kaum behaupten könnte, dass er ein typischer Vertreter seines Volkes ist. Arnarvilli ist derart belesen und weltoffen, dass die typischen Ermoneigenschaften nur einen verschwindend kleinen Teil seiner Persönlichkeit ausmachen. Das macht ihn wahrscheinlich so zugänglich für fast alle Menschen und Erzvölker - obwohl natürlich auch denkbar wäre, dass er stets die Primäre Willensvernebelung anwendet, wenn andere in der Nähe sind.


  Rastoth, Arasdoth, Ar'hastod, H'Restuet, das Erzschwert der Ermon, wurde einst aus Stein geschaffen. H'ritho aus h'ritho. Der Name des Dvarges, der es schuf, ist nicht überliefert. Dvargenfürst Darnabald V. hat im Jahre 4460 die Vermutung geäußert, dass es sich dabei nicht um einen Dvarg gehandelt habe, sondern um einen mächtigen Magier, der die Gestalt eines Dvarges angenommen habe. In alten Schriften fand er sogar einen Namen: Damuard. Dass sowohl Rastoths Entstehung wie seine wahre Kraft ein Geheimnis sind, steht außer Zweifel. Worin liegt der Sinn eines steinernen Schwertes? Was vermag es der ungezügelten Kraft der übrigen Erzschwerter hinzuzufügen?


  Und wie kam es überhaupt nach Souminu Sovoch? Es gab immer ein unsichtbares Band zwischen Gormorod und Ermon Dae, behauptet Xazziri bis auf den heutigen Tag. Sicher ist, dass bis heute kein Volk so viele Verräter und Helfer des Unnennbaren hervorgebracht hat wie die Ermon.


  Macht dies auch das Schwert unzuverlässig?


  Zahllose Fragen, aber kaum Antworten. Rastoth ist ein Geheimnis, das aus h'ritho geschlagen wurde von einem unbekannten Dvarg - falls es überhaupt ein Dvarg war -, und mit unbekannten Fähigkeiten versehen wurde, ohne dass sein Besitzer feststeht, abgesehen vom Einen. Die Ermonregenten haben sich nie die Mühe gemacht, das Schwert einzufordern. Der Ermonexperte Dexlu Dadandla hat eine ebenso einfache wie brillante Erklärung dafür. In einer Rede vor der Klasse von Druc'hanllard sagte er Folgendes:


  »Kaum jemand hat sich bisher gefragt, weshalb die Ermon ihr Schwert nicht zurückhaben wollen. Viele deuten dies als Beweis dafür, dass die Ermon mit dem Herrn von Gormorod einen dunklen Pakt geschlossen haben, was meines Erachtens nicht der Wahrheit entspricht. Die Intelligenz der Ermon wird hier wieder einmal, wie so oft, sehr unterschätzt. Ich habe mit Arnarvilli selbst darüber gesprochen und äußerte damals die Vermutung, dass sein Volk, insbesondere seine Regenten, Souminu Sovoch vielmehr als eine Art sicheres Versteck für Rastoth betrachteten.«


  Eine erstaunliche Erklärung, die bei genauerem Hinsehen jedoch einiges für sich hat. Dexlu spricht hier in jedem Fall etwas an, was nicht von vornherein von der Unzuverlässigkeit der Ermon ausgeht.


  Wissen wir denn wirklich gar nichts über die Kraft des Erzschwertes der Ermon? Nicht ganz, denn es gibt die Chroniken des altehrwürdigen Magiers Adeld Ruüm. Im sechzehnten Kapitel des dritten Teils berichtet Ruüm von einem Treffen mit den Ermonregenten Suaad d'Irme und Zourood d'Erq. Ruüm, einer der Wenigen, die fließend Ermon Duü sprechen, entlockt ihnen auf geschickte Weise Informationen über Rastoth. So entdeckt er, dass der Dvarg, der das Schwert anfertigte, Spuren von Fianders Kraftlinien hineingepresst hat. Wenn dies der Wahrheit entspricht, muss dieser Dvarg folglich ein Magier gewesen sein.


  Dennoch bleibt Rastoth ein Geheimnis. Einst wird es, wenn die Legende sich erfüllen sollte, in C'hart eingehen, das Schwert der Schwerter. Wie das geschehen soll, ist gleichfalls ein ungelöstes Rätsel.


  Die Geschichte


  


  Die wichtigsten Geschehnisse des zweiten Teils der dritten Zeitrechnung (3493-4721)


  


  3493


  Auf dem Zweiten Konvent von Strend wird Masilis zur Hauptstadt der Spur ausgerufen. Großfürst Vyrende Faderetssohn von Masilis wird zum Ersten Fürsten der Spur gekrönt. Der dvargische Kunstschmied Krinogard der Jüngere fertigt eigens für dieses Ereignis die siebenzackige Krone Wilmond an. Bald schon geht das Gerücht, ein unbekannter Zauberer habe Magie in die Krone gepresst, um Masilis' immerwährende Herrschaft über die Spur sicherzustellen.


  


  3512


  Großfürst Vyrende Faderetssohn von Masilis und der Spur stirbt. Als man seinen Nachfolger Palverde Vyrendssohn zum Großfürsten krönen will, ist die siebenzackige Krone unauffindbar. Palverde wird daher nur mit der alten masilischen Krone Gayrader zum Fürsten von Masilis gekrönt.


  


  3514


  Auf dem Sterbebett beichtet der Nomade Lybert von Strend, dass er Wilmond aus der Schatzkammer des Palastes Mynderle gestohlen und nach Gormorod gebracht hat, wo ihm im Tausch gegen die Krone Unsterblichkeit versprochen worden war.


  Während die Armeen von Masilis und Wons als Ablenkungsmanöver vor der Pforte Aelmoth Goc'h aufmarschieren, gelingt es einer kleinen Gruppe von Masilianern, bis Souminu Sovoch vorzudringen. Die Krone wird tatsächlich in einem Grottensaal entdeckt und wieder nach Mynderle verbracht.


  Am ersten Tag des Aid Erberei wird Palverde nachträglich zum Großfürsten der Spur gekrönt.


  Fortan wird Wilmond in einem gesonderten Raum aufbewahrt, dessen Lage nur dem Fürsten selbst und den Meistermagiern bekannt ist.


  


  3940


  Daithvater Jylenarmeid stirbt überraschend während eines Besuchs in Ermon Dae. Die Daith glauben nicht an einen natürliche Tod. Sie bringen Jylenarmeids Leichnam nach Sohar.


  Eine Untersuchung ergibt, dass der Daithvater mit Dakkelblatt vergiftet wurde - ein Gift, das ausschließlich in Gormorod vorkommt. Es gelingt den Daith jedoch nicht, den Tathergang zu rekonstruieren. Die Ermon streiten jegliche Beteiligung an dem Verbrechen ab. Dennoch verschlechtern sich von da an die Beziehungen zwischen den Daith und den Ermon.


  


  4003


  Eisstürme suchen die Nordlande heim und fordern Dutzende Todesopfer unter den Riesen. Bald darauf zieht der größte Teil der Riesen nach Klein-Hagelwald nahe Dendray. Nur einige tausend Riesen verbleiben in Rith.


  


  4009


  Die Daith nehmen aus Protest gegen den immer noch unaufgeklärten Mord an Daithvater Jylenarmeid nicht am Konvent von Scrith teil. Die Ermon stimmen einer unabhängigen Untersuchung durch die Meistermagier zu. Aus dieser geht hervor, dass nicht die Ermon, sondern Handlanger Yrroths den Mord begangen haben.


  Noch während des Konvents reist Daithvater Juseyndeid nach Scrith, um sich bei den Ermonregenten Hayduüd d'Enth und Efaluoorth d'Elde zu entschuldigen.


  


  4076


  In Tulath Mihim und seiner näheren Umgebung bricht eine seltsame Krankheit aus, die den Namen Schneepest erhält. Die Krankheit fordert Hunderte von Todesopfern, und viele Überlebende werden entstellt.


  


  4077


  Die Meistermagierin Iantha Dai'lanche entdeckt ein Heilmittel gegen die Schneepest, das aus dem giftigen Wafelkraut und dem Stiel der Kammrose gewonnen wird, die nur in der Hohen Hyurgish Vorkommen. Die sich weiter ausbreitende Krankheit wird binnen weniger Wochen besiegt.


  


  4200


  Unerwartet brechen zwischen Daks und einigen Bergnomadenstämmen Kämpfe aus, wobei es um den Besitz einiger Niederlassungen am Fuße des Berges Agmonor geht.


  Innerhalb der nächsten Monate wächst diese Meinungsverschiedenheit sich zu einem heftigen Streit zwischen den menschlichen Einwohnern von Bregaua und Wons auf der einen und den Daks und Dvargen von Lato eir Aid auf der anderen Seite aus. Man greift zu den Waffen.


  Östlich des Brunnens von Mindrao kommt es zu einer blutigen Schlacht. Hunderte von Menschen und Dvargen kommen dabei ums Leben. Die Meistermagier Xazziri, Iantha Dailanche und Einhand Varand greifen ein. Es gelingt ihnen, einen Waffenstillstand auszuhandeln.


  


  4211


  Die Menschen von Bregaua und Wons, sowie die Bergnomaden, die Daks und Dvarge schließen nach zähen Verhandlungen den Frieden von Ruold.


  Die Daks erhalten die Ostflanke, die Bergnomaden die Südflanke des Agmonor als Wohngebiet zugesprochen.


  In den ersten Jahren sorgen Dvarge, Bregauaner und Wonser gemeinsam dafür, dass die Bedingungen des Friedensvertrages eingehalten werden.


  


  4449


  In der Murganith, Nord-Torn und den Nordlanden gibt es in rascher Folge drei Erdbeben. Die Anzahl der Toten und Verwundeten ist vor allem unter Riesen und Dvargen erschreckend hoch.


  


  4721


  Am achtzehnten Sc'hin Vai passiert der junge Reiter Jyll vom Candrasvolk den Stein des Gauzio. Einen Tag später entdeckt er die Graue Wand, die Hyurgish. Damit beginnen die Geschehnisse, die in der Legende vom Einen besungen werden.


  Ende der dritten Zeitrechnung.


  


  Die Anführer der Erzvölker


  


  Alvn-Fürsten


  3486-3611 Jymeneas


  3611-3714 Maeglanfth


  3714-3877 Zafaendil


  3877-3939 Rayandas


  3939-4065 Aerleyas


  4065-4275 Galymendil


  4275-4408 Heyaldorith


  4408-4482 Taraelid


  4482-4599 Ideylaed


  4599-4683 Adaerid


  4683- Gwaldorith


  


  Daithväter


  3447-3626 Orondefd


  3626-3813 Tyssenrefd


  3813-3933 Arghendefd


  3933-3940 Jylenarmeid


  3940-4118 Juseyndefd


  4118-4318 Mayer anmeld


  4318-4449 Balhenthefd


  4449-4633 Ghensinefd


  4633-4721 Galinsynefd


  


  Dvargenkönige


  3499-3535 Walgard II.


  3535-3590 Darnabald IV.


  3590-3645 Starogard IV.


  3645-3700 Evard X.


  3700-3714 Torngard XI.


  3714-3716 Walgard III.


  3716-3772 Anvard X.


  3772-3830 Drinogard I.


  3830-3888 Drinogard II.


  3888-3951 Drinogard III.


  3951-4002 Drinogard IV.


  4002-4030 Drinogard V.


  4030-4095 Krungard IV.


  4095-4127 Bornard VIII.


  4127-4178 Walgard IV.


  4178-4232 Drinogard VI.


  4232-4288 Svedenard V.


  4288-4343 Svedenard VI.


  4343-4403 EvardXI.


  4403-4465 Damabald V.


  4465-4496 Egingard I.


  4496-4567 Bongenard IV.


  4567-4610 Egingard II.


  4610-4672 Damabald VI.


  4672-4711 Geyrobald I.


  4711- Steinogard I.


  


  Riesenherrscher


  3364-3380 Vlathaea (letzter Riesenherrscher)


  Seit 3380 wird das Riesenvolk vom Rat der Fünf geführt.


  Die Anführer des Rates waren:


  3380-3557 Sodarob


  3557-3720 Lyonthab


  3720-3887 Kyharab


  3887-4016 Belyreb


  4016-4142 Gyal Dyrestin


  4142-4225 Danea Labervaes


  4225-4440 Balod Gyrmenaes


  4440-4635 Gym Daraesa


  4635- Lob Maersevin


  


  Ermonregenten


  3434-3504 Lyuorse d'Org und Thalamaäd d'On


  3504-3574 Koathaeeth d'Imse und Ayruüd d'Une


  3574-3744 Suoodinth d'Andrad und Mayaruod d'Yzenq


  3744-3814 Teluraa d'Inth und Gooraaed d'Unq


  3814-3884 Boraadod d'Ur und Yluamoöd d'Yra


  3884-3954 Mayndraod d'Urt und Pylaonded d'Ir


  3954-4024 Hayduüd d'Enth und Efaluoorth d'Elde


  4024-4094 Kaärumoth d Arth und Saboadad d'As


  4094-4164 Zoörydad d'Ysq und Muandarooth d'Aärm


  4164-4234 Myraanduüd d'Yrr und Duayorse d'Ig


  4234-4304 Joamyndath d'Urs und Badaethoö d'Erv


  4304-4374 Idaäroonded d'Yrad und Wondyraad d Alk


  4374-4444 Kynthaarod d'Emq und Valyuündothe d'Ag


  4444-4514 Germoönkath d'Ols und Keytrumod d'Em


  4514-4584 Oluüntod d'Ort und Vuyendodad d'Arem


  4584-4654 Lyaänduoud d'Ys und Tyorathoth d'Uom


  4654-4721 Earoöndat Iq Arm und Ruüendaet San Erq
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