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  FÜR DIE FREUNDE PRYDAINS,

  die versprachen, mehr zu lesen,

  wenn ich mehr schreibe


  Der Findling


  [image: D]ies erzählt man von Dallben, dem größten Zauberer von Prydain: wie drei schwarz gekleidete Hexen ihn, als er noch ein Säugling war, in einem Körbchen am Rande der Marschen von Morva fanden.


  »Oh, Orddu, schau mal hier!«, rief die, welche Orwen genannt wurde, und spähte in den Weidenkorb, der zwischen dem hohen Schilf trieb. »Das arme, verlorene Entlein! Es wird sich zu Tode erkälten! Was sollen wir mit ihm tun?«


  »Ein süßer Bissen!«, krächzte die mit Namen Orgoch. »Ein zartes Lämmchen. Ich weiß, was ich tun würde.«


  »Bitte sei still, Orgoch«, sagte die namens Orddu. »Du hattest schon dein Frühstück.« Orddu war eine kleine, dickliche Frau mit rundem Gesicht und messerscharfen schwarzen Augen. Juwelenbesetzte Nadeln glitzerten in ihrem Haar, das einem Bündel verblichenen Seegrases glich. »Wir können den Kleinen nicht hier lassen, wo er ganz nass wird. Ich schätze, wir werden ihn mit nach Hause nehmen müssen.«


  »O ja!«, rief Orwen aus und ließ ihre Kette aus milchweißen Perlen über die winzige Gestalt in dem Körbchen baumeln. »Ach, die kleine süße Kröte! Sieh nur seine roten Bäckchen und die molligen Fingerchen! Er lacht uns an, Orddu! Er winkt! Aber wie sollen wir ihn nennen? Er kann nicht nackt und namenlos bleiben.«


  »Wenn ihr mich fragt –«, begann Orgoch.


  »Keiner fragt dich«, beschied sie Orddu. »Du hast ganz recht, Orwen. Wir müssen ihm einen Namen geben. Wie sollen wir sonst wissen, wer er ist?«


  »Es liegen so viele Namen bei uns um die Hütte herum«, meinte Orwen. »Ein paar davon noch unbenutzt. Gib ihm einen neuen, frischen, einen ohne Falten.«


  »Es gibt da einen bezaubernden Namen, den ich mir für eine besondere Gelegenheit aufhob«, sagte Orddu, »Aber ich kann mich nicht mehr erinnern, was ich damit gemacht habe. Sei’s drum – sein Name: Dallben.«


  »Wunderbar!«, rief Orwen aus und klatschte in die Hände. »Oh, Orddu, du hast so einen guten Geschmack.«


  »Geschmack, ach was!«, schnaubte Orgoch. »Dallben? Warum ausgerechnet Dallben?«


  »Warum nicht?«, gab Orddu zurück. »Es ist ein guter Name. Sehr wohlklingend, sehr dauerhaft. Er sollte ihm ein Leben lang reichen.«


  »Er wird ihm reichen«, grummelte Orgoch, »solange er ihn braucht.«


  Und so erhielt Dallben seinen Namen und wurde von diesen drei aufgezogen und fand sein Zuhause in ihrer Hütte bei den Marschen von Morva. Unter ihrer Obhut wuchs er zu einem stattlichen, klugen und ansehnlichen Jungen heran. Er war freundlich und großherzig, und jeden Tag wurde er hübscher und glücklicher.


  Die Hexen verhehlten ihm nicht, dass er ein Findling war. Doch als er in das Alter kam, wo man sich über solche Dinge Gedanken macht, fragte er, woher er wirklich käme und wie der Rest der Welt wohl sei.


  »Mein liebes Küken«, antwortete Orddu, »woher du kommst, davon haben wir nicht die leiseste Ahnung. Und auch, wenn ich so sagen darf, nicht das geringste Interesse daran. Du bist jetzt hier bei uns, zu unserer Freude, und das genügt.«


  »Und was den Rest der Welt betrifft«, fügte Orwen hinzu, »zerbrich dir darüber nicht dein hübsches Lockenköpfchen. Die Welt macht sich auch nichts aus dir, da kannst du sicher sein. Sei froh, dass du gefunden wurdest, statt zu ertrinken. Stell dir vor, du wärest in diesem Augenblick Teil einer Schule von Fischen. Was für eine schlüpfrige, schuppige Art von Leben das wäre!«


  »Ich mag Fisch«, grummelte Orgoch. »Vor allem Aal.«


  »Sei still, Orgoch«, sagte Orddu. »Du denkst immer nur ans Essen.«


  Trotz seiner Neugierde sah Dallben ein, dass es keinen Sinn hatte, weiter zu fragen. Und da er ein freundlicher und williger Junge war, ging er all seinen Pflichten mit Eifer und ohne Murren nach. Er hievte Eimer mit Wasser aus dem Brunnen, schürte das Feuer im Herd, betätigte die Blasebälge, kehrte die Asche aus und grub den Garten um. Keine Arbeit war ihm zu mühsam. Wenn Orddu spann, drehte er das Spinnrad. Er half Orwen, den Faden abzumessen, und hielt ihn für Orgoch, die ihn mit einer rostigen Schere in Stücke schnitt.


  Eines Tages, als die drei einen Trank aus Kräutern und Wurzeln brauten, wurde Dallben damit betraut, den riesigen, dampfenden Kessel mit einem langen eisernen Löffel umzurühren. Er beachtete die Warnung der Hexen, das Gebräu nicht zu kosten, doch bald begann der Trank so heftig zu brodeln, dass ein paar Tropfen herausspritzten und durch Zufall seine Finger trafen. Mit einem Aufschrei ließ Dallben den Löffel fallen und steckte die Finger in den Mund.


  Sein Schrei ließ Orddu, Orwen und Orgoch zurück in die Hütte eilen.


  »Oh, der arme Spatz!«, keuchte Orwen, als sie ihn an seinen schmerzenden Knöcheln lutschen sah. »Er hat sich verbrannt. Ich werde eine Salbe für das süße Vögelchen holen und ein paar Spinnweben darauf legen. Was hast du mit den ganzen Spinnen gemacht, Orgoch? Gestern waren sie noch hier.«


  »Dafür ist es jetzt zu spät«, knurrte Orgoch. »Der Schaden ist angerichtet.«


  »Ja, das fürchte ich auch«, seufzte Orddu. »Es gibt kein Wissen ohne Schmerz. Das liebe Gänschen hat seinen Schmerz gehabt; und jetzt, fürchte ich, hat es das Wissen, das damit einherging.«


  Inzwischen hatte Dallben die Tropfen des Trankes, die seine Finger verbrannt hatten, hinuntergeschluckt. Er leckte sich die Lippen. Der Geschmack war bitter und süß zugleich. Und in dem Augenblick begann er vor Furcht und Erregung zu zittern. Alles, was in der Hütte alltäglich und vertraut gewesen war, sah er nun, als hätte er es nie zuvor gesehen.


  Jetzt begriff er, dass die ledernen Blasebälge, die neben dem Herd lagen, den vier Winden geboten und der Wassereimer in der Ecke den Meeren und Ozeanen der Welt. Der Lehmboden der Hütte enthielt die Wurzeln aller Pflanzen und Bäume. Das Feuer zeigte ihm die Geheimnisse seiner Flamme und wie alle Dinge zu Asche wurden. Er blickte voll Staunen auf die Zauberinnen, denn solche waren sie.


  »Die Fäden, die ihr spinnt und abmesst und in Stücke schneidet«, murmelte Dallben, »das sind keine Fäden, sondern Menschenleben. Ich weiß, wer ihr wirklich seid.«


  »Oh, das bezweifle ich«, antwortete Orddu wohlgemut. »Selbst wir sind uns dessen manchmal nicht sicher. Aber wie dem auch sei, du hast von diesem Zaubertrank gekostet, und nun weißt du so viel wie wir. Fast so viel, jedenfalls.«


  »Jedenfalls mehr, als ihm guttut«, grummelte Orgoch.


  »Aber was sollen wir jetzttun?«, stöhnte Orwen. »Er war so ein süßer, unschuldiger kleiner Hahn. Wenn er doch nur nicht den Trank geschluckt hätte! Kann man ihn nicht dazu bringen, ihn wieder zu entschlucken?«


  »Wir könnten es versuchen«, meinte Orgoch.


  »Nein«, sagte Orddu bestimmt. »Was geschehen ist, ist geschehen. Das wisst ihr so gut wie ich. Ach, unser süßes Entlein wird uns jetzt verlassen müssen. Anders geht es nicht. So viele Leute mit so viel Wissen unter einem Dach? All das Wissen würde, eingezwängt und zusammengepfercht, stoßen und drängeln und sich Raum verschaffen wollen. Wir hätten keinen Platz zum Atmen mehr!«


  »Ich finde, man sollte ihn hier halten«, knurrte Orgoch.


  »Ich glaube nicht, dass ihm deine Art der Haltung gefallen würde«, antwortete Orddu. Sie wandte sich Dallben zu. »Nein, mein armes Küken, wir müssen Lebewohl sagen. Du hast uns einmal nach der Welt gefragt. Ich fürchte, du wirst sie selbst kennenlernen müssen.«


  »Aber, Orddu«, wandte Orwen ein, »wir können ihn nicht einfach so ziehen lassen. Sicher haben wir irgendeine Kleinigkeit, die wir ihm mitgeben können. Ein Abschiedsgeschenk, damit er uns nicht vergisst.«


  »Ich könnte ihm etwas geben, das ihn an uns erinnert«, begann Orgoch.


  »Zweifellos«, sagte Orddu. »Aber das ist nicht das, was Orwen im Sinn hatte. Natürlich werden wir ihm ein Geschenk mitgeben. Besser noch, er soll sich selbst eins aussuchen.«


  Während Dallben zusah, schlossen die Zauberinnen eine eisenbeschlagene Truhe auf und rumorten darin herum, bis ein großer Haufen von allem Möglichen daneben auf dem Boden lag.


  »Hier ist etwas«, rief Orddu schließlich aus. »Genau das Richtige für ein tapferes junges Küken. Ein Schwert!«


  Dallben hielt vor Staunen die Luft an, als Orddu die Waffe in seine Hände legte. Der mit Juwelen besetzte Griff glitzerte so hell, dass er geblendet die Augen zusammenkniff. Die Klinge blitzte, und ein Feuerfaden rann ihre Schneiden entlang.


  »Nimm das, mein Entlein«, sagte Orddu, »und du wirst der Größte in Prydain sein. Stärke und Macht, liebes Gänschen! Wenn du befiehlst, müssen dir alle gehorchen und selbst deinem leisesten Wink folgen.«


  »Das ist eine schöne Klinge«, antwortete Dallben, »und sie liegt gut in der Hand.«


  »Sie soll dir gehören«, sagte Orddu. »Zumindest solange du sie führen kannst. Ach, ja«, fuhr die Zauberin fort, »ich sollte dazu sagen, dass sie bereits eine Anzahl Besitzer hatte. Irgendwie kommt sie früher oder später immer zu uns zu zurück. Die Schwierigkeit, weißt du, liegt nicht so sehr darin, Macht zu gewinnen, sondern sie zu behalten. Weil so viele andere sie auch wollen. Du würdest dich wundern, wozu manche dafür nicht alles imstande sind. Sei gewarnt, das Schwert kann verloren gehen oder gestohlen werden. Oder zur Unkenntlichkeit verbogen – so wie es dir, im übertragenen Sinne gesprochen, auch ergehen kann.«


  »Und denke daran«, fügte Orwen hinzu, »du darfst es nie aus der Hand legen, nicht einen Augenblick.«


  Dallben zögerte einen Moment, dann schüttelte er den Kopf. »Ich glaube, euer Geschenk ist mehr eine Last denn ein Segen.«


  »In diesem Fall«, sagte Orddu, »wäre das hier vielleicht besser für dich.«


  Als Dallben das Schwert beiseite legte, reichte ihm die Zauberin eine goldene Harfe, so vollkommen gearbeitet, dass sie, kaum dass er sie in Händen hielt, von allein zu spielen schien.


  »Nimm dies, mein Spatz«, sagte Orddu, »und sei der größte Barde von Prydain, im ganzen Land berühmt für die Schönheit seiner Lieder.«


  Dallbens Herz machte einen Satz, als das Instrument in seinen Armen erbebte. Er strich über die geschwungene Kurve der schimmernden Harfe und ließ seine Finger über die goldenen Saiten streichen. »Solche Musik habe ich noch nie gehört«, murmelte er. »Wer dies besitzt, wird sicher keinen Mangel an Ruhm haben.«


  »Du wirst Ruhm und Bewunderung in Fülle haben«, sagte Orddu, »solange sich jemand an dich erinnert.«


  »Ach, das ist wahr«, meinte Orwen mit einem Seufzer. »Die Erinnerung ist so flüchtig. Sie dauert meist nicht allzu lange; und im Handumdrehen ist dein Ruhm bereits vermodert und zerfallen.«


  Traurig setzte Dallben die Harfe ab. »So schön sie ist«, sagte er, »fürchte ich doch, am Ende nützt sie mir wenig.«


  »Da ist nichts, was wir dir im Augenblick sonst noch anbieten könnten«, sagte Orddu und rumorte noch einmal in der Truhe, »es sei denn, du wolltest dieses Buch haben.«


  Die Zauberin hielt einen großen, schweren Folianten hoch und blies den Staub und die Spinnweben davon ab. »Es ist ein ziemlicher Brocken für ein so kleines Lämmchen wie dich. Natürlich muss es ziemlich gewichtig sein, denn es enthält alles, was man jemals wusste, weiß oder einmal wissen wird.«


  »Es ist voller Weisheit, dick wie Hafergrütze«, fügte Orwen hinzu. »Ziemlich selten auf der Welt – Weisheit, nicht Hafergrütze –, doch das macht es nur noch wertvoller.«


  »Wir haben so viele Nachfragen nach anderen Dingen«, sagte Orddu. »Siebenmeilenstiefeln, Unsichtbarkeitsmänteln und solchem Unsinn mehr. Nach Weisheit so gut wie gar keine. Doch wer dieses Buch besitzt, sollte all das haben und mehr, wenn er will. Denn das Merkwürdige an der Weisheit ist, dass sie umso größer wird, je mehr man sie benutzt; und je mehr man davon austeilt, umso mehr gewinnt man. Du wärest erstaunt, wie wenige das begreifen. Wenn sie es täten, denke ich, würden sie das Buch von vornherein nicht brauchen.«


  »Ihr wollt mir das schenken?«, fragte Dallben. »Einen Schatz größer als alle Schätze?«


  Orddu zögerte. »Schenken? Nur im übertragenen Sinne gesprochen. Wenn du uns so gut kennst, wie du sagst, dann weißt du auch, dass wir eigentlich nichts wirklich verschenken. Sagen wir es so: Wir werden dich dieses schwere, staubige alte Buch mitnehmen lassen, wenn es das ist, was du wirklich willst. Wiederum, sei gewarnt: Je größer der Schatz, umso größer der Preis. Nichts gibt es umsonst; nicht in den Marschen von Morva – noch an irgendeinem anderen Ort, was das betrifft.«


  »Und wenn schon«, sagte Dallben, »dieses Buch ist meine Wahl.«


  »Also gut«, sagte Orddu und legte den alten Wälzer in seine Hände. »Und jetzt solltest du aufbrechen. Es wird uns leid tun, dich gehen zu sehen, obwohl Leid etwas ist, das wir gewöhnlich nicht spüren. Leb wohl, liebes Küken. Wir meinen dies im höflichen Sinne, denn ob du wohl leben wirst oder nicht, liegt ganz allein an dir.«


  Also nahm Dallben Abschied von den Zauberweibern und schritt beherzt von dannen, neugierig auf das, was vor ihm lag, nicht nur in der Welt sondern auch zwischen den Deckeln des Buches. Sobald die Hütte außer Sicht war und die Marschen hinter ihm lagen, zügelte er seine Neugierde nicht länger, sondern setzte sich am Wegrand nieder, öffnete das schwere Buch und begann zu lesen.


  Als er die ersten Seiten überflog, weiteten sich seine Augen, und sein Puls beschleunigte sich. Denn hier gab es Wissen, von dem er sich nie hätte träumt lassen: die Bahnen der Sterne, die Kreise der Planeten, die Ebbe und Flut von Zeit und Raum. Alle Geheimnisse der Welt und all ihre verborgene Weisheit wurden ihm offenbar.


  Dallben drehte sich der Kopf; ihn schwindelte vor Entzücken. Das riesige Buch schien weniger zu wiegen als eine Feder, und er fühlte sich so unbeschwert, dass er von einer Bergspitze zur nächsten hätte hüpfen können, ohne je den Boden zu berühren. Er lachte und sang aus vollem Halse, berstend vor Freude, Stolz und Kraft ob dessen, was er gelernt hatte.


  »Ich habe richtig gewählt!«, rief er aus und sprang auf. »Aber warum sollte Orddu mich gewarnt haben? Ein Preis? Welchen Preis kann es da geben? Wissen ist Freude!«


  Er schritt weiter und las dabei. Jede Seite des Buches machte seinen Weg leichter und seinen Schritt schneller, und bald kam er an ein Dorf, wo die Menschen tanzten, sangen und ein Fest feierten. Sie boten ihm zu essen und zu trinken und einen Platz für die kommende Nacht.


  Doch Dallben dankte ihnen für ihre Gastfreundschaft und schüttelte den Kopf. Er habe Speise und Trank genug in dem Buch, das er bei sich trage. Inzwischen war er viele Meilen gewandert, doch sein Geist war frisch, und seine Beine zeigten keine Müdigkeit.


  So ging er seines Wegs und konnte dabei kaum sein Glück im Zaum halten, während er las, und er beschloss, nicht zu rasten, bis er zum Ende des Buches gekommen sei. Doch hatte er weniger als die Hälfte geschafft, als zu seinem Entsetzen die Seiten dunkel zu werden begannen und mit Blut und Tränen befleckt.


  Denn jetzt erzählte ihm das Buch von anderen Dingen der Welt, von Grausamkeit, Leid und Tod. Er las von Gier, Hass und Krieg; von Menschen, die einander mit Feuer und Schwert bekämpften; von zertrampelter Erde, von niemals eingebrachten Ernten, von Menschenleben, die vernichtet wurden. Und das Buch erzählte, dass selbst in eben jenem Dorf, an dem er vorbeigekommen war, ein Tag kommen sollte, an dem kein Haus mehr stehen, an dem die Frauen um ihre Männer und die Kinder um ihre Eltern weinen und an dem dort, wo man ihm zu essen und zu trinken angeboten hatte, Menschen verhungern würden, weil sie keine Krume Brot mehr hatten.


  Jede Seite, die er las, durchbohrte ihm das Herz. Das Buch, das er so leicht empfunden hatte, wurde nun so schwer, dass sein Schritt stockte und er unter der Last taumelte. Blind vor Tränen stürzte er zu Boden.


  Die ganze Nacht lag er dort, von Verzweiflung überwältigt. Als der Morgen graute, öffnete er die Augen und fand, dass es ihn alle Kraft kostete, auch nur den Kopf zu heben. Mit schmerzenden Knochen und ausgedörrter Kehle kroch er auf Händen und Füßen, um seinen Durst an einer Wasserpfütze zu stillen. Beim Anblick seines Spiegelbilds fuhr er mit einem Aufschrei zurück.


  Seine blonden Locken waren frostig weiß geworden und fielen ihm über die gebeugten Schultern. Seine Wangen, einst voller Jugendfrische, waren nun eingefallen und runzlig, halb verborgen von einem langen grauen Bart. Seine Stirn, gestern noch glatt, war zernarbt und gefurcht; seine Hände knotig und mit Flecken bedeckt; seine Augen wässrig, als ob ihre Farbe vom Weinen ausgebleicht wäre.


  Dallben beugte den Kopf. »Ja, Orddu«, flüsterte er, »ich hätte auf dich hören sollen. Alles hat seinen Preis. Doch ist der Preis der Weisheit so hoch? Ich dachte, Wissen wäre Freude. Stattdessen ist es ein unerträgliches Leid.«


  Das Buch lag neben ihm. Seine letzten Seiten waren noch ungelesen, und einen Augenblick lang war Dallben versucht, sie in Fetzen zu zerreißen und im Wind zu verstreuen. Dann sagte er sich:


  »Ich habe es begonnen, und ich werde es beenden, was auch immer es mir bringen mag.«


  Voller Furcht und Widerstreben begann er erneut zu lesen. Doch nun hob sich sein Herz. Diese Seiten erzählten nicht nur von Tod, sondern auch von Wiedergeburt: wie die Erde sich weiterdreht und dabei das zurückgibt, was ihr gegeben wurde; wie das, was verloren war, sich wiederfindet; und wie nach dem Ende der Nacht ein neuer Tag beginnt. Er erfuhr, dass das Leben der Menschen kurz und leiderfüllt ist, doch dass jedes einzelne Leben, ob das eines Königs oder eines Schweinehirten, einen kostbaren Schatz darstellt. Und am Ende lehrte ihn das Buch, dass zwar nichts gewiss, aber alles möglich ist.


  »Am Ende des Wissens beginnt die Weisheit«, murmelte Dallben. »Und am Ende der Weisheit liegt nicht Trauer, sondern Hoffnung.«


  Er rappelte sich auf seine abgestorbenen Beine und humpelte den Weg entlang, mit dem schweren Buch in den Armen. Bald darauf kam ein Bauer mit einem Pferdewagen vorbeigefahren und rief ihm zu:


  »Komm, Großvater, fahr ein Stück mit, wenn du willst. Das Buch muss eine schreckliche Last sein für einen alten Mann wie dich.«


  »Danke, nein«, antwortete Dallben, »aber ich habe jetzt Kraft genug, um meinen Weg bis zum Ende zu gehen.«


  »Und wo mag der hinführen?«


  »Das weiß ich nicht«, antwortete Dallben. »Ich suche danach.«


  »Na, dann«, sagte der Bauer, »wünsch ich dir viel Glück dabei.«


  »Glück?«, fragte Dallben. Er lächelte und schüttelte den Kopf. »Nicht Glück, aber Hoffnung. Ja, Hoffnung, das ist es.«
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  Der Stein


  [image: E]s lebte einst ein Bauer namens Maibon, und als er eines Tages mit seinem Pferdegespann die Straße hinabfuhr, sah er einen alten Mann am Wegesrand, der so schwach und gebrechlich aussah, dass Maibon bezweifelte, der arme Kerl würde noch viele weitere Schritte tun. Maibon bot ihm an, ihn auf seinem Karren mitzunehmen, doch der Alte lehnte ab. Und so kehrte Maibon heim, den Kopf schüttelnd ob solch eines jämmerlichen Anblicks, und sagte zu seiner Frau Modrona:


  »Ach, was für ein Elend ist es doch, wenn einem die Knochen knirschen und knacken und die Augen trüb werden und der Verstand stumpf. Wenn ich daran denke, dass auch mir dies widerfahren könnte! Einem strammen, rüstigen und starken Kerl wie mir? Eines Tages am Stock zu gehen und dass mir die Zähne ausfallen und ich von Haferbrei leben muss wie ein Kleinkind? Es gibt auf der Welt kein übleres Schicksal.«


  »O doch«, antwortete Modrona, »und zwar weder Zähne zu haben noch Haferbrei. Und jetzt mach, dass du an die Arbeit kommst, Maibon, und hör auf, dir unnötige Gedanken zu machen. Hack dein Feld, oder es wird keine Ernte geben, und dann gibt’s nichts zu essen, weder für dich noch für mich, noch für die Kinder.«


  Seufzend und knurrend tat Maibon, wie seine Frau ihm geheißen hatte. Obgleich der Tag schön und wolkenlos war, hatte er keine Freude daran. Die Klinge seiner Axt war schartig, der hölzerne Stil splitterig; seine Säge hatte ihre Schärfe verloren; und seine Hacke, einst glänzend neu, hatte angefangen zu rosten. Keines von seinen Werkzeugen, so schien es ihm, schnitt oder hackte oder grub so gut, wie sie es einst getan hatten.


  »Sie sind so abgenutzt wie der alte Kauz, den ich auf der Straße gesehen habe«, sagte Maibon zu sich selbst. Er spähte zum Himmel empor. »Selbst die Sonne ist nicht mehr so hell, wie sie einmal war, und wärmt mich nicht halb so gut wie früher. Sie ist dünn geworden wie mein Mantel. Und kein Wunder, denn sie scheint schon länger, als ich mich erinnern kann. Dabei fällt mir ein, auch der Mond ist neuerdings ein bisschen welk um die Ränder.«


  »Und was mich betrifft«, fuhr Maibon voller Bestürzung fort, »so bin ich gar in einem schlimmeren Zustand. Mein Appetit ist geschwunden, vor allem nach den Mahlzeiten. Morgens, wenn ich aufwache, muss ich gähnen. Und abends, wenn ich zu Bett gehe, sind meine Augen so schwer, dass ich sie nicht offen halten kann. Wenn der Stand der Dinge jetzt schon so ist, dann wird es nur noch schlimmer sein, je älter ich werde.«


  In der Mitte seines Gejammers fiel Maibons Blick auf etwas, das sich in einer Ecke des Feldes neben einem gefallenen Baum hin und her wälzte und rollte. Maibons erster Gedanke war, eines seiner Schweine könnte aus dem Stall ausgebrochen und dort auf die Suche nach Eicheln gegangen sein. Also eilte er über den Acker zu der Stelle hin. Dann ließ er seine Axt fallen, und der Mund stand ihm vor Staunen offen.


  Dort lag, sich windend, um das unter dem Stamm eingeklemmte Bein zu befreien, eine kurze, gedrungene Gestalt: ein Zwerg mit feuerrotem Haar, das unter einer runden, eng anliegenden ledernen Kappe hervorquoll. Beim Anblick Maibons kniff der Zwerg die blitzenden roten Äuglein zu und hielt die Luft an. Nach wenigen Augenblicken war das Gesicht des Zwergs röter als seine Haare; seine Wangen blähten sich auf und färbten sich purpurn. Dann öffnete er ein Auge und blinzelte Maibon an, der sprachlos auf ihn hinunterstarrte.


  »Was?«, schnappte der Zwerg. »Du kannst mich noch sehen?«


  »Ja, sicher«, entgegnete Maibon, verwunderter denn je, »und ich sehe sehr wohl, dass du unter dem Stamm festgeklemmt bist und nicht loskommst, und dein ganzes Zappeln macht es nur noch schlimmer.«


  Darauf stieß der Zwerg die Luft aus und schüttelte die Fäuste. »Ich kann es nicht!«, schrie er. »Auch wenn ich mir noch so viel Mühe gebe! Ich kann mich nicht unsichtbar machen! Alle in meiner Familie können verschwinden – Puff! Weg! Einfach so! Aber ich nicht! Nicht Doli. Glaub mir, wenn ich das könnte, hättest du mich nie in so einer Klemme vorgefunden. Doppeltes Pech! Aber jetzt komm! Steh da nicht rum und glotz wie ein Idiot. Hilf mir hier raus!«


  Auf diesen scharfen Befehl hin begann Maibon an dem Stamm zu zerren, um ihn hochzuwuchten. Dann hielt er inne, runzelte die Stirn und kratzte sich den Kopf.


  »Warte mal, einen Moment, Freund«, sagte er. »So, wie du aussiehst und mit deinem ganzen Gerede vom Unsichtbarwerden – ich glaube, du könntest einer vom Kleinen Volk sein.«


  »Oh, wie klug!«, gab Doli zurück. »Oh, wie schlau! Großer Erdenklump! Riesen-Bohnenstange! Natürlich bin ich das! Was sonst! Genug geschwätzt. Jetzt mach schon! Mir schläft das Bein ein.«


  »Wenn ein Mensch einem vom Kleinen Volk einen Gefallen tut«, rief Maibon mit wachsender Erregung, »dann muss der ihm auch einen tun, nicht wahr?«


  »Ich wusste, dass du früher oder später draufkommen würdest«, knurrte der Zwerg. »So ist das nun mal mit euch grobschlächtigen, ungehobelten Kerlen. Früher mal, da kamt ihr Menschen gut mit uns klar. Doch heutzutage, kaum dass ihr jemanden vom Kleinen Volk seht, heißt es grabsch, grabsch, grabsch! Gier, Gier, Gier! Erfüll mir ’nen Wunsch. Gib mir dies, gib mir das! Als hätten wir nichts Besseres zu tun!«


  »Ja, ich werde dir einen Wunsch erfüllen«, fuhr Doli fort. »Das ist die Regel, daran muss ich mich halten. Jetzt mach voran!«


  Als Maibon das hörte, zog und zerrte und hackte er an dem Stamm herum, so schnell er konnte, und bald war der Zwerg frei.


  Doli stieß einen Seufzer der Erleichterung aus, rieb sich das Schienbein und warf Maibon einen vielsagenden Blick aus einem roten Auge zu. Dann sagte er:


  »Also, gut. Du hast dein Werk getan, du sollst deinen Lohn haben. Was willst du? Gold, vermute ich. Das ist gang und gäbe. Juwelen? Schöne Kleider? Hör auf meinen Rat, wünsch dir was Praktisches. Einen Haselstrauchzweig, der dir hilft, Wasser zu finden, wenn dein Brunnen mal austrocknet? Eine Axt, die nie stumpf wird? Einen Kochtopf, der immer vor Essen überquillt?«


  »Nichts von all dem!«, rief Maibon aus. Er beugte sich zu dem Zwerg hinab und flüsterte aufgeregt: »Ich habe gehört, dass ihr vom Kleinen Volk magische Steine besitzt, die einem ewige Jugend gewähren. Das ist es, was ich will. Als Lohn verlange ich einen von diesen Steinen.«


  Doli schnaubte. »Ich hätt mir denken können, dass du dir so was aussuchst. Wie nicht anders zu erwarten, habt ihr Menschen alles durcheinander gebracht. Es gibt nichts, was jemanden wieder jung machen kann. Das geht selbst über unsere Fähigkeiten hinaus. Die Steine, von denen du redest? Also, ja, es gibt so was. Aber sie werden weit überschätzt. Alles, was sie können, ist das Altern zu verhindern.«


  »Genauso gut!«, erklärte Maibon. »Mehr will ich ja gar nicht!«


  Doli zögerte und runzelte die Stirn. »Ah – nur unter uns beiden gesprochen, nimm lieber den Kochtopf. Besser in allem. Diese Steine – wir würden sie lieber nicht weggeben. Es gibt da ein Problem –«


  »Weil ihr sie lieber für euch selbst behalten wollt«, unterbrach ihn Maibon. »Nein, nein, du wirst mich nicht um das betrügen, was mir zusteht. Du brauchst es gar nicht erst zu versuchen. Ich hab dir gesagt, was ich will, und das will ich auch. Komm, lass das Ding rüberwachsen, und kein weiteres Wort dazu!«


  Doli zuckte die Achseln und öffnete einen Lederbeutel, der an seinem Gürtel hing. Er schüttete einige glänzende Kiesel in seine Handfläche, suchte einen der größeren heraus und reichte ihn Maibon. Dann sprang der Zwerg auf, nahm die Beine in die Hand, rannte über das Feld und verschwand in ein Dickicht.


  Lachend und triumphierend über sein Glück und seine Schlauheit, eilte Maibon zu seinem Haus zurück. Dort erzählte er seiner Frau, was ihm widerfahren war, und zeigte ihr den Stein, den er von dem Kleinen Volk eingefordert hatte.


  »Wie ich jetzt bin, so werde ich bleiben!«, erklärte Maibon, spannte die Arme und schlug sich auf die Brust. »Ein Bild von einem Mann! Oho, kein grauer Bart und keine runzlige Stirn für mich!«


  Anstatt in den Jubel ihres Mannes einzustimmen, rang Modrona die Hände und platzte heraus:


  »Maibon, du bist ein größerer Narr, als ich es je für möglich gehalten habe! Und selbstsüchtig obendrein! Schätze hättest du haben können! Aber du hast den Zwerg nicht mal um neue Jacken für die Kinder gebeten! Oder eine neue Schürze für mich! Du hättest das Dach flicken lassen können. Oder die Wände verkleiden. Nein, einen Stein hast du dir andrehen lassen! Einen Kiesel nicht besser als die, die du auf der Kuhweide ausgräbst.«


  Geknickt und verlegen begann Maibon zu glauben, dass seine Frau recht hatte und der Zwerg ihm wirklich nicht mehr als einen gewöhnlichen Feldstein gegeben hatte.


  »Ach, ja, es ist wahr«, stammelte er, »ich fühle mich nicht anders als heute Morgen, nicht besser oder schlechter, sondern ganz genauso. Dieser rothaarige kleine Wicht! Er wird den Tag bereuen, wenn ich ihn je wiederfinde!«


  Mit diesen Worten warf Maibon den Stein in den Herd. In der Nacht grummelte er sich seinen Weg ins Bett und träumte von Rache an dem heimtückischen Zwerg.


  Am nächsten Morgen, nach einer ruhelosen Nacht, gähnte er, rieb sich die Augen und kratzte sich das Kinn. Dann setzte er sich kerzengerade auf und tätschelte verblüfft seine Wangen.


  »Mein Bart!«, rief er aus, sprang aus dem Bett und lief eilends zu seiner Frau: »Er ist nicht gewachsen! Nicht um eine Haaresbreite. Ob der Zwerg mich am Ende doch nicht betrogen hat?«


  »Was kümmert mich dein Bart?«, entgegnete seine Frau. »Der Hühnerstall macht mir Sorgen. Die Küken sollten längst geschlüpft sein, aber die Henne brütet immer noch auf dem Nest.«


  »Das lass die Sorge der Hühner sein«, antwortete Maibon. »Frau, siehst du nicht, was für eine großartige Sache mir widerfahren ist? Ich bin nicht eine Minute älter, als ich gestern war. Dank diesem großmütigen Zwerg.«


  »Ich werde ihm schon danken, wenn ich ihn kriege«, gab Modrona zurück. »Das ist alles schön und gut für dich. Doch was ist mit mir? Du bleibst, wie du bist, doch ich werde alt und grau werden und verhutzelt und tatterig in mein Grab gehen! Und was ist mit unseren Kindern? Sie werden aufwachsen und selbst Kinder haben. Und Enkelkinder und Urenkelkinder. Und du, jünger als sie alle. Was für ein närrischer Anblick du sein wirst!«


  Doch Maibon, frohlockend über sein Glück, schenkte den Worten seiner Frau keine Beachtung und steckte den Stein tiefer in seine Tasche. Am nächsten Tag waren die Küken immer noch nicht geschlüpft.


  »Und die Kuh!«, rief Modrona aus. »Sie sollte längst kalben, und kein Zeichen von einem Kälbchen ist zu sehen!«


  »Hör mir auf mit Kühen und Hühnern«, antwortete Maibon. »Sie werden schon zurechtkommen mit der Zeit. Und was das betrifft, so habe ich alle Zeit der Welt!«


  Da er keinen Hunger auf Frühstück hatte, ging Maibon hinaus aufs Feld. Von all den Saaten, die er gesät hatte, war jedoch zu seiner Überraschung keine einzige bereits gesprosst. Das Feld, das inzwischen mit grünen Schößlingen bedeckt sein sollte, lag nackt und leer.


  »Tja, es scheint alles dieses Jahr ein bisschen spät dran zu sein«, sagte Maibon zu sich selbst. »Kein Grund zur Hast. Dann gibt’s auch weniger für mich zu tun. Das Korn wächst nicht, aber das Unkraut auch nicht.«


  Einige Tage vergingen, und immer noch waren die Eier nicht ausgebrütet, die Kuh hatte nicht gekalbt, der Weizen nicht gekeimt. Und jetzt sah Maibon, dass sein Apfelbaum nicht das geringste Zeichen auch nur der kleinsten grünen Frucht aufwies.


  »Maibon, daran ist nur dieser Stein schuld!«, jammerte seine Frau. »Sieh, dass du das Ding loswirst!«


  »Unsinn«, gab Maibon zurück. »Der Sommer kommt spät, das ist alles.«


  Dennoch ließ seine Frau nicht locker und setzte ihm so zu, dass Maibon schließlich, wenn auch sehr widerwillig, den Stein aus dem Hüttenfenster warf. Nicht zu weit freilich, denn er hatte insgeheim im Sinn, ihn später suchen zu gehen und wiederzufinden.


  Am nächsten Morgen zeigte sich, dass seine Sorge unnötig gewesen war, denn der Stein lag auf seinem Fenstersims.


  »Siehst du?«, sagte Maibon zu seiner Frau. »Da ist er wieder. Und das heißt, ich soll dieses Geschenk behalten.«


  »Maibon!«, keifte seine Frau. »Wirst du wohl diesen Stein loswerden! Seit du ihn ins Haus gebracht hast, haben wir nichts als Ärger. Jetzt greint und quengelt das Kleine. Es zahnt, das arme kleine Ding. Aber kein Zahn zu sehen! Maibon, der Stein bringt Unglück, und ich will nichts damit zu tun haben!«


  Maibon, der beteuerte, es sei nicht seine Schuld, dass der Stein zurückgekommen sei, trug ihn hinaus zum Gemüsefeld. Er grub ein Loch, kein allzu tiefes, und legte den Stein hinein.


  Am nächsten Tag blinkte und blitzte ihm der Stein auf dem Feld entgegen.


  »Maibon!«, geiferte seine Frau. »Ein für allemal, wenn dir etwas an deiner Familie liegt, mach, dass du diesen verfluchten Stein loswirst!«


  Da er keine andere Möglichkeit sah, Frieden im Haus zu halten, nahm Maibon bedauernd und widerwillig den Stein und warf ihn in den Brunnen, wo er ins Wasser platschte und versank.


  Aber in jener Nacht, als er vergeblich versuchte zu schlafen, gab es solch ein Rasseln und Klappern, dass Maibon sich die Ohren zuhalten musste. Er sprang aus dem Bett und torkelte in den Hof. Am Brunnen tanzte der Eimer am Ende des Seils auf und nieder und hin und her; und auf dem Grunde des Eimers lag der Stein.


  Jetzt begann sich Maibon wirklich Sorgen zu machen, nicht nur wegen des Kindes ohne Zahn, der Kuh ohne Kalb, des Baumes ohne Frucht und der Henne, die verzweifelt auf ihren Eiern saß, sondern auch um sich selbst.


  »Nichts geht weiter, wie es sollte«, stöhnte er. »Ein Tag ist wie der andere. Nichts verändert sich, es gibt nichts, auf das ich mich freuen, nichts, das ich als Ergebnis meiner Arbeit vorweisen kann. Warum sollte ich säen, wenn die Saaten nicht keimen? Warum pflanzen, wenn es nie eine Ernte gibt? Warum essen, wenn ich nie hungrig werde? Warum abends zu Bett gehen oder morgens aufstehen oder überhaupt irgendetwas tun? Und so wie es aussieht, wird es immer und ewig so bleiben! Ich werde vor Langeweile eingehen, sonst nichts.«


  »Maibon«, bat seine Frau inständig, »um unser aller willen, zerstöre das schreckliche Ding!«


  Maibon versuchte nun, den Stein mit seinem schwersten Schlegel zu zertrümmern; doch er konnte nicht einmal den kleinsten Splitter davon abschlagen. Er klemmte ihn unter den Mühlstein, aber konnte ihm nicht einmal einen Kratzer beibringen. Er legte ihn auf seinen Amboss und bearbeitete ihn mit Hammer und Zange, alles ohne Erfolg.


  Schließlich beschloss er, den Stein erneut zu vergraben, diesmal tiefer als zuvor. Er nahm seinen Spaten auf und ging zum Feld. Doch plötzlich blieb er stehen und ließ den Spaten fallen. Dort, auf einem Baumstumpf, saß mit übergeschlagenen Beinen der Zwerg.


  »Du!«, schrie Maibon und schüttelte die Faust. »Betrüger! Schurke! Schwindler! Ich habe dir einen Gefallen getan, und schau, wie du mich dafür entlohnt hast!«


  Der Zwerg blinzelte den wütenden Maibon an. »Ihr Sterblichen seid eine undankbare Brut. Ich habe dir gegeben, was du wolltest.«


  »Du hättest mich warnen sollen!«, platzte Maibon heraus.


  »Das habe ich!«, gab Doli zurück. »Du wolltest mir nicht zuhören. Nein, du hast gezetert und gejammert und wolltest unbedingt deinen Willen haben. Ich hab dir gesagt, dass wir die Steine nicht gerne weggeben. Wenn ihr Sterblichen einen davon in die Finger kriegt, bleibt ihr so wie ihr seid – aber alles um euch herum auch. Bevor du es weißt, steckst du in der Zeit fest wie ein Stein im Schlick. Ich kann dir nur raten: Sieh zu, dass du diesen Stein so schnell, wie du kannst, loswirst.«


  »Was, glaubst du, versuche ich denn die ganze Zeit?«, tobte Maibon. »Ich habe ihn vergraben, ihn in den Brunnen geworfen, ihn mit einem Hammer bearbeitet – er kommt immer wieder zurück!«


  »Das liegt daran, dass du ihn nicht wirklich aufgeben willst«, sagte Doli. »In deinen geheimsten Gedanken und der Tiefe deines Herzens willst du dich nicht verändern, so wie die übrige Welt sich wandelt. Solange du das nicht änderst, bleibt der Stein bei dir.«


  »Nein, nein!«, rief Maibon aus. »Ich will nichts mehr damit zu tun haben. Was auch geschieht, lass es geschehen. Das ist besser, als wenn überhaupt nichts geschieht. Ich habe meinen Teil daran gehabt, jung zu sein, ich werde es auch überstehen, alt zu werden. Und wenn ich ans Ende meiner Tage komme, dann kann ich zumindest sagen, dass ich jeden davon gelebt habe.«


  »Wenn dir wirklich ernst damit ist«, antwortete Doli, »dann lass den Stein hier fallen, gleich neben den Baumstumpf. Dann geh nach Hause und mach weiter mit deinem Tagwerk.«


  Maibon warf den Stein auf den Boden, drehte sich um und machte sich, so schnell er konnte, davon. Als er es schließlich wagte, einen Blick über die Schulter zu werfen, halb befürchtend, dass der Stein ihm nachgesprungen kommen könnte, war keine Spur davon zu sehen. Und auch nichts von dem rothaarigen Zwerg.


  Maibon stieß einen Freudenschrei aus, denn im selben Augenblick war das brache Feld mit grünen Weizenhalmen bedeckt, und die Zweige des Apfelbaumes neigten sich zur Erde, so beladen waren sie mit Früchten. Er lief zu seiner Hütte, umarmte seine Frau und seine Kinder und erzählte ihnen, was geschehen war. Die Henne brütete ihre Küken aus, die Kuh bekam ihr Kalb. Und Maibon lachte vor Freude, als er den ersten Zahn im Mund seines Kleinsten sah.


  Niemals sah Maibon einen vom Kleinen Volk wieder, und es war ihm nur recht so. Er und seine Frau und ihre Kinder und Enkelkinder lebten viele Jahre, und Maibon war genauso stolz auf sein weißes Haar und seinen langen Bart, wie er es einst auf seine kräftigen Arme und Beine gewesen war.


  »Steine sind schön und gut, auf ihre Art«, sagte Maibon. »Aber sie wachsen nicht.«


  [image: Abbildung]


  Der wahre Zauberer


  [image: A]ls Prinzessin Angharad aus dem königlichen Hause Llyr ins heiratsfähige Alter kam, schickte ihre Mutter, Königin Regat, im ganzen Königreich nach Bewerbern um die Hand ihrer Tochter aus. Mit ihrem goldroten Haar und den meergrünen Augen war Angharad die schönste aller Prinzessinnen von Llyr; und es gab Viele, die gewiss gern um sie geworben hätten. Doch weil Angharad eine Zauberin aus einem alten und edlen Geschlecht war, war es ihr verboten, jemand anderen als einen Zauberer zu ehelichen.


  »Das«, sagte Angharad, »ist das lächerlichste Gesetz, von dem ich je gehört habe. Es ist schlimm genug, hier zu knicksen und da zu knicksen, zu lächeln, wenn man lieber weinen, und die Stirn zu runzeln, wenn man lieber lächeln möchte, und ein interessiertes Gesicht zu machen, wenn man sich in Wirklichkeit zu Tode langweilt. Und jetzt soll ich mir auch noch einen Ehemann vorschreiben lassen?«


  »Gesetze sind dazu da, eingehalten zu werden«, antwortete Königin Regat. »Du darfst den heiraten, den dein Herz begehrt und deinen Gemahl frei wählen – natürlich innerhalb derjenigen mit den geeigneten Voraussetzungen.«


  »Mich dünkt«, sagte Angharad, »eine der Voraussetzungen sollte sein, dass wir uns lieben.«


  »Wünschenswert«, stimmte Königin Regat zu, »aber politisch nicht immer durchführbar.«


  Und so befahl Königin Regat, dass nur Zauberer von höchsten Fähigkeiten in der Großen Halle von Burg Llyr als Bewerber vorstellig werden sollten.


  Als Erster kam der Zauberer Gildas. Er war feist, mit fleischigen Wangen, die glänzten wie mit Butter gesalbt. Seine Gewänder waren mit Gold durchwirkt und mit Juwelen besetzt. Die Schar der Diener in seinem Gefolge war fast so prächtig gekleidet wie ihr Meister; und bei seinem Anblick erhob sich aus den Reihen der Höflinge ein Raunen der Bewunderung. Die Nase in die Luft gereckt und weder nach rechts noch nach links blickend, marschierte Gildas durch die Große Halle, bis er vor den Thronen Angharads und ihrer Mutter angekommen war, und neigte knapp seinen kahl werdenden Kopf.


  »Hochedle Damen«, begann Gildas, »erlaubt mir, auf die Formalitäten zu verzichten. Ihr werdet verstehen, dass meine Zeit kostbar ist. Nur mit größten Schwierigkeiten habe ich an diesem besonders geschäftigen Morgen einige wertvolle Momente erübrigen können. Daher lasst uns zügig in die Verhandlungen über den Abschluss eines Ehekontrakts eintreten; wobei an erster Stelle der Überlegungen die Frage der Mitgift stehen sollte, das heißt, die finanzielle Vorleistung, welche die Prinzessin als ihren Beitrag in die Ehe einbringen wird.«


  »Was?«, platzte Angharad heraus, bevor ihre Mutter zu einer Antwort ansetzen konnte. »Ehekontrakt? Mitgift? Finanzielle Vorleistung? Ihr seid den Dingen einen großen Schritt voraus, Meister Gildas. Wenn ich schon einen Zauberer heiraten muss, dann möchte ich zuerst seinen Zauber sehen. Dann werde ich mich entscheiden.«


  »Mein liebes junges Mädchen«, gab Gildas hochmütig zurück, »es gibt keinen Grund, Zeit mit unwichtigen Kleinigkeiten zu verschwenden. Gewiss ist mein Ruf mir vorausgeeilt. Meine Kunst steht außer Frage; ich habe einwandfreie Referenzen.«


  »Und eine hohe Meinung von Euch selbst – zweifellos wohl verdient«, erwiderte Angharad honigsüß. »Lasst uns daran teilhaben. Zeigt uns ein Beispiel Eurer Fähigkeiten.«


  Gildas schniefte und triefte, konnte aber nicht umhin, dem Ansinnen Folge zu leisten. Ungeduldig schnippte er mit den Fingern, worauf ein Diener einen langen Umhang, noch prächtiger als seine anderen Gewänder, herbeibrachte und ihm um die Schultern legte. Von einem zweiten Diener ließ Gildas sich dann einen hohen spitzen Hut aufsetzen, der mit magischen Zeichen bedeckt war, und von einem dritten einen langen goldenen Stab reichen.


  Also angetan, begann Gildas zu murmeln und zu mummeln und mit seinem Stab Symbole auf die Fliesen des Bodens zu zeichnen. Schnaufend vor Anstrengung drehte sich der Zauberer erst in die eine, dann in die andere Richtung, wobei er Zaubersprüche leierte, mit den Armen wedelte und die Finger bewegte.


  Prinzessin Angharad tippte derweil mit dem Fuß, trommelte mit den Fingern auf der Thronlehne und starrte aus dem Fenster. Selbst Königin Regat konnte das Stirnrunzeln nicht verbergen, das ihre gewöhnlich unerschütterlichen Züge überschattete.


  Gildas fuhr fort mit seinen mühsamen Beschwörungen, bis seine Stirn glänzte und er außer Atem war. Endlich begann eine kleine graue Wolke in der Luft Gestalt anzunehmen. Der Zauberer verdoppelte seine Anstrengungen, schlug mit den Armen und gestikulierte, als wolle er einen riesigen Batzen Teig kneten. Stück für Stück wurde die Wolke größer und schwärzer, bis sie die ganze Halle ausfüllte. Die Schatten wurden tiefer und dichter, verschluckten das Sonnenlicht, das durch die Fenster hereindrang, und in der Großen Halle wurde es finster wie zu Mitternacht.


  Die Höflinge und die königlichen Gefolgsleute tuschelten vor Staunen ob einer solch gewaltigen Leistung. Gildas klatschte scharf in die Hände; die Wolken rissen auf, die Dunkelheit wich, und die Große Halle war so hell, wie sie zuvor gewesen war.


  Der Zauberer wischte sich den Schweiß von der Stirn. Ein selbstzufriedenes Lächeln rötete seine Wangen. Königin Regat nickte in Anerkennung seines Könnens. Prinzessin Angharad unterdrückte ein Gähnen.


  »Und?«, sagte Angharad.


  Gildas blinzelte. »Und was?«


  »War das alles?«, fragte Angharad. »Ist dies der ganze Zauber, dessen Ihr fähig seid?«


  »Ob das alles war?«, rief Gildas aus. »Einer meiner besten Effekte! Meine liebe Prinzessin –«


  »Mein lieber Herr Zauberer«, beschied ihn Angharad, »ich zweifle keinen Augenblick lang, dass Ihr Euch große Mühe gegeben habt. Ich hoffe nur, Ihr habt Euch nicht überanstrengt. Nichts gegen Eure Zauberei, im Gegenteil; aber offen gesagt, ich sehe nicht recht, warum man solchen Aufwand betreiben sollte, um Tag in Nacht zu verwandeln. Alles, was man braucht, ist ein bisschen Geduld, und die Nacht kommt ganz von allein, mit einer weit besseren Dunkelheit, als Ihr sie schaffen könntet – viel samtiger. Ganz zu schweigen von einem Mond und einem ganzen Himmel voller Sterne dazu.«


  »Dann, Prinzessin«, gab Gildas konsterniert zurück, »erlaubt mir, Euch etwas Spektakuläreres zu zeigen. Zum Beispiel einen Schneesturm. Meine Schneestürme haben noch nie ihre Wirkung verfehlt; sie sind immer mit Beifall aufgenommen worden.«


  Angharad seufzte und zuckte die Achseln. »Wiederum, Meister Gildas, wozu die Mühe? Wenn die kalte Jahreszeit kommt, werden wir genug Schnee haben; und keine Schneeflocke gleicht der anderen. Könnt Ihr das auch?«


  Stotternd und stammelnd gab Gildas zu, dass er das nicht konnte. »Aber – aber vielleicht eine kulinarische Manifestation, ein Festessen? Gebratene Gans? Wein? Süßspeisen?«


  »Wir sind mit unserem eigenen Koch durchaus zufrieden«, antwortete Angharad. »Danke, nein.«


  Schmollend aus verletzter Würde und grollend ob der Undankbarkeit junger Prinzessinnen ließ Gildas sich neben Königin Regat nieder, um dem nächsten Bewerber entgegenzusehen.


  »Es ist gegen meine Prinzipien, meine Kollegen zu kritisieren«, meinte er unterdrückt zur Königin. »Doch ich kann Eurer Majestät im Voraus versichern: Kein Zauber kommt dem meinen gleich.«


  Königin Regat winkte dennoch dem zweiten Freier, die Große Halle zu betreten. Dies war der Zauberer Grimgower, hager, mit ausgemergeltem Gesicht, buschigen Brauen und dünnen Lippen, umrahmt von einem schwarzen Bart. Seine eisenbeschlagenen Stiefel klirrten, als er auf die Throne zuschritt, und sein schwarzer Mantel wehte hinter ihm her. In seinem Gefolge marschierten dunkel gekleidete, mit Kapuzen verhüllte Diener, und die Höflinge wichen beiseite, als sie vorübergingen.


  Grimgower blieb vor Angharad stehen, verschränkte die Arme und warf den Kopf zurück.


  »Prinzessin«, sagte er. »Ich komme, um Eure Hand zu fordern, und erkläre mich willens, Euch zur Frau zu nehmen.«


  »Damit«, sagte Angharad, »wäre die eine Hälfte des Problems geklärt.«


  »Damit wir uns richtig verstehen«, fuhr Grimgower fort. »Das Haus Llyr ist bekannt für die Macht seiner Zauberinnen. Und die Eigensinnigkeit seiner Töchter. Du sollst alles haben, was du willst und mehr. Kein Luxus wird dir versagt bleiben. Doch in meinem Haus bin ich der Herr.«


  »Das klingt ja entzückend«, sagte Angharad.


  »Denkt mehr an Eure Pflicht und weniger an Euer Vergnügen«, antwortete Grimgower. »Die Söhne, die aus unserer Ehe hervorgehen werden, werden unermessliche Macht besitzen und das ganze Land beherrschen. Die Verbindung unserer beiden Häuser –«


  »Nicht mein Haus soll verheiratet werden, sondern ich«, unterbrach ihn Angharad. »Und wenn Ihr mir bereits jetzt sagen könnt, dass Ihr Söhne haben werdet und keine Töchter, dann seid Ihr ein echter Prophet! Inzwischen würde ich vorschlagen, dass Ihr Eure Fähigkeiten auf andere Weise unter Beweis stellt.«


  Grimgower trat einen Schritt zurück und hob die Arme. Mit harscher Stimme sprach er die Worte eines mächtigen Zaubers aus. Die Höflinge hielten vor Schreck die Luft an. Denn aus dem Nichts erstanden plötzlich monströse Geschöpfe, die fauchten und knurrten und ihre nadelspitzen Zähne bleckten. Einige, mit geschuppten Hälsen, spieen Flammen aus ihren Nüstern; andere schlugen mit Schwänzen um sich, die scharf wie Klingen waren. Die Bestien kauerten neben dem Zauberer und glotzten Angharad mit glühenden Augen an.


  Königin Regat erbleichte, auch wenn sie steif und gerade dasaß und ihre Furcht zu verbergen suchte.


  Angharad jedoch blickte ungerührt auf die Monster.


  »Arme Dinger, sie sehen aus, als ob sie Hunger hätten«, sagte sie zu Grimgower. »Ihr solltet euch besser um sie kümmern. Ein bisschen Kämmen und Bürsten täte ihnen auch gut. Ich schätze, sie haben alle Flöhe.«


  »Dies sind keine gewöhnlichen Ungeheuer«, rief Grimgower, in dessen Gesicht es zornig zuckte, »sondern Wesen aus meinen eigenen Träumen. Ich allein kann sie heraufbeschwören. Ihr werdet im ganzen Reich nicht ihresgleichen sehen.«


  »Das freut mich«, sagte Angharad. »Ach, es wundert mich nicht, Meister Grimgower, dass ihr von solchen Dingen träumt, und zweifellos seid Ihr stolz darauf. Ich hoffe, es kränkt Euch nicht, wenn ich Euch offen sage, dass ich die Tiere, die wir in unserem Wald haben, bei Weitem vorziehe. Die Rehlein sind viel schöner anzuschauen als dieses elend dreinblickende Was-es-auch-sei neben Euch. Und das Gleiche gilt für Kaninchen, Dachse und all die anderen Geschöpfe. Und ich bin mir sicher, sie haben ein freundlicheres Gemüt.«


  Mit finsterem Blick breitete Grimgower seinen Mantel aus, spie eine Beschwörung durch seine zusammengebissenen Zähne, und die monströsen Wesen verschwanden so schnell, wie sie gekommen waren. Auf ein Zeichen Königin Regats hin nahm der Zauberer neben Gildas Platz, und die beiden Rivalen durchbohrten einander mit Blicken.


  »So weit«, flüsterte Angharad ihrer Mutter zu, »ist die Wahl einfach: keiner von beiden! Gibt es keine anderen Bewerber? Nicht etwa, dass ich ein ganzes Heer von Freiern erwartet hätte, die sich danach drängen, mich zu heiraten, aber mir wird ganz schlecht bei dem Gedanken, dass nur zwei Interesse gezeigt haben sollten; insbesondere diese zwei.«


  »Ach, Tochter, es gibt keine anderen …«, begann Königin Regat, doch hielt inne, als der Haushofmeister zu ihr trat und ihr ein paar Worte ins Ohr flüsterte. Königin Regat wandte sich zu Angharad und sagte:


  »Einer steht noch draußen. Geraint ist sein Name. Er ist mir unbekannt, doch er bittet um Einlass, um deine Hand zu erbitten.«


  Angharad hob die Schultern und seufzte müde. »Ich habe diese beiden über mich ergehen lassen, der Dritte dürfte auch nicht besser sein. Lass ihn kommen.«


  Doch der Prinzessin stockte der Atem, als der Zauberer Geraint durch die Große Halle kam und vor ihr stehen blieb. Er kam ohne Diener oder Gefolge; er trug keinen Zauberstab oder wallenden Mantel; seine Kleider waren schlicht und ohne Schmuck. Doch dieser Jüngling war der schönste, den Angharad je gesehen hatte. Dennoch, obwohl ihr Herz schneller schlug und ihr das Blut in die Wangen schoss, warf sie den Kopf zurück und sagte leichthin:


  »Nun, Meister Geraint, mit was für einer Zauberei gedenkt Ihr mich zu gewinnen?«


  Geraint lächelte, als er antwortete:


  »Ach nein, Prinzessin, nicht mit Zauberei. Buhlt ein Mann mit Magie um eine Frau? Ich meine, er muss sie mit Liebe umwerben.«


  »Kühn gesprochen«, sagte Angharad, »doch wie wollt ihr das anfangen?«


  »Von Mann zu Frau«, antwortete Geraint. »Und Ihr mögt mir frei antworten, von Frau zu Mann.«


  Als ihre Augen sich trafen, wusste Angharad, dass sie ihr Herz nur ihm geben könnte. Doch bevor sie antworten konnte, trat der Zauberer Gildas vor, spuckend und protestierend. Und der Zauberer Grimgower sprang von seinem Sitz auf und bestand zornig darauf, dass Geraint seine Fähigkeiten beweisen müsse, so wie man es von ihnen verlangt hatte.


  Und so begann Geraint. Doch im Gegensatz zu den anderen zeichnete er keine magischen Symbole, stieß keine Beschwörungen aus. Stattdessen sprach er in einfachen, ruhigen Worten von Wasser und Wald, von Meer und Himmel, von Männern und Frauen, von Kindheit und Alter; von den Wundern und der Schönheit alles Lebendigen, und wie alles eng miteinander verwoben ist wie Fäden auf demselben Webstuhl.


  Während er sprach, streckte er seine offenen Hände aus, und der ganze Saal verstummte voll Staunen. Denn jetzt, geboren aus dieser schlichten Geste, flatterten Schwärme von Tauben auf, die ihn umkreisten. Blumen erblühten bei jeder Bewegung seiner Finger. Er hob die Arme, und über seinem Haupt glitzerten Sterne in einer funkelnden Wolke, und ein Schauer von Lichtern ergoss sich durch die Große Halle.


  Dann ließ Geraint die Arme sinken, und der Zauber verging. Er stand wartend, sagte nichts mehr, während sein Blick und der Blick Angharads sich trafen und nicht mehr losließen. Lächelnd erhob sich die Prinzessin von ihrem Thron.


  »Meine Entscheidung steht fest«, sagte sie. »Der Zauberer Geraint hat um meine Hand angehalten und mein Herz gewonnen. Und so sollen wir heiraten.«


  Freudenrufe erfüllten die Große Halle, als Angharad und Geraint aufeinander zutraten, um sich in die Arme zu schließen.


  Doch Grimgower warf sich zwischen sie. Sein Gesicht war fuchsteufelswild, als er zu Königin Regat und der ganzen Schar ausrief:


  »Welche Gaunerei ist das? Er hat keine Magie benutzt, die mir oder irgendeinem anderen Zauberer bekannt wäre. Er ist ein Betrüger! Ein falscher Zauberer! Werft ihn raus!«


  »Er hat versucht, uns hinters Licht zu führen«, schnaufte Gildas, und seine Wangen zitterten vor Empörung. »Mein Kollege hat recht. Ich habe keine echten Beschwörungen oder Formeln gehört. Dieser Emporkömmling hat keine wirkliche Zauberkraft. Ein Schwindler! Das waren alles nur Tricks!«


  Angharad wollte protestieren, doch die Königin gebot ihr mit einer Geste, zu schweigen. Regats Gesicht war ernst, als sie sich erhob und einen strengen Blick auf Geraint richtete.


  »Du hast die Anschuldigungen gehört«, sagte Königin Regat. »Sind sie wahr?«


  »Ja«, gab Geraint bereitwillig zu, »völlig wahr. Ich bin nicht als Zauberer geboren, ich habe keine magischen Kräfte. Was ich euch gezeigt habe, habe ich selbst geschaffen. Die Vögel, die ihr saht? Keine Tauben, nur Fetzen weißen Pergaments. Die Blumen? Trockenes Gras und bunte Blätter. Die Sterne? Eine Handvoll heller Kieselsteine. Ich habe euch nur geholfen, in diesen Dingen mehr zu sehen als das, was sie sind. Wenn dies euch ein paar Augenblicke Freude bereitet hat, bin ich zufrieden.«


  »Wie kannst du es wagen, als Zauberer vor uns zu treten?«


  »Um Angharads Hand zu gewinnen«, entgegnete Geraint, »würde ich weit mehr wagen als das.«


  »Dennoch«, erklärte die Königin, »war dein Wagnis vergebens.«


  »Nein!«, rief Angharad aus. »Jede andere Wahl wäre vergebens gewesen. Diese beiden haben ihre Fähigkeiten geerbt. Geraint hat sich seine verdient. Falsch? Er ist der einzig wahre Zauberer!«


  »Vielleicht hast du recht«, antwortete Königin Regat. Sie seufzte und schüttelte den Kopf. »Tochter, auch wenn ich dir alles Glück der Welt wünsche, verbieten jedoch Gesetz und Brauch deine Heirat mit diesem Mann.«


  Da Angharad sich mit keinem außer Geraint einverstanden erklären wollte, befahl die Königin der Prinzessin, sich zurückzuziehen und in ihren Gemächern zu bleiben. Und Geraint wurde von Burg Llyr weggeschickt.


  Doch Angharad trotzte dem alten Gesetz und folgte Geraint und fand ihn wartend, so als hätte der eine des anderen Gedanken gekannt.


  Als die beiden durch den Wald jenseits der Burg gingen, wurde plötzlich der Himmel dunkel wie zu Mitternacht, obgleich der Mittag gerade erst vorbei war. Doch aus ihrem Mantel zog Angharad eine goldene Kugel, die bei ihrer Berührung leuchtete, und deren Licht überwand diese rachsüchtige Zauberei von Gildas.


  Da erstanden vor Angharad und Geraint monströse Geschöpfe aus dem Nichts, heraufbeschworen von Grimgower. Doch die beiden fassten sich bei den Händen und gingen weiter. Und die Geschöpfe wichen beiseite und beugten ihre Häupter, während die Liebenden unversehrt hindurchschritten.


  Am Rande des Waldes begann ein dichter Vorhang von Schnee zu fallen, und eisige Winde peitschten Angharad und Geraint. Doch sie hielten einander fest umschlungen und so gingen sie auch durch den Sturm hindurch, in Wärme in Sicherheit.


  Und wo sie Fußstapfen im Schnee hinterließen, erblühten Blumen.
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  Die übermütige Krähe


  [image: E]ines Tages rief Medwyn, der alte Wächter und Beschützer der Tiere, alle Vögel und Bewohner des Waldes zu einer dringlichen Beratung zusammen. So eilten aus Stand und Bau, Horst und Nest der stolze Hirsch und der gemeine Maulwurf, der Adler mit den hellen Schwingen und die graubraune Schnepfe hin zu seinem Tal. Kein Mensch hätte den geheimen Pfad zu dieser Zuflucht finden oder ihm folgen können, denn nur die Geschöpfe von Feld und Wald wussten darum.


  Dort versammelten sie sich, aus allen Gattungen und Arten, jeweils einer von jedem Stamm. Vor ihnen stand Medwyn, gekleidet in eine grob gewebte braune Robe. Sein weißer Bart reichte ihm bis zum Gürtel, weißes Haar umgab seine Schultern, sein einziger Schmuck war ein goldenes Band mit einem einzelnen blauen Stein, das seine wettergegerbte Stirn umgab. Er breitete seine knorrigen und knotigen Arme aus, um die erwartungsvolle Menge zu begrüßen.


  »Ihr wisst alle«, begann er mit klarer Stimme, welche die Jahre nicht hatten mindern können, »dass ich vor langer Zeit, als die dunklen Wasser Prydain überfluteten, ein Schiff baute und eure Vorväter hierher in Sicherheit brachte. Nun muss ich euch warnen: Euer Leben ist in Gefahr.«


  Als die Tiere das hörten, ging ein bestürztes Grummeln und Zwitschern durch die Reihen. Doch Kadwyr die Krähe schlug mit ihren glänzenden Flügeln, klapperte mit dem Schnabel und rief unbekümmert:


  »Was? Mehr Wind und Wasser? Den Enten wird’s recht sein! Mir macht das nichts aus. Mein Nest ist hoch und stark genug. Ich werde bleiben, wo ich bin. Allen Schwimmfüßen ein frohes Paddeln!«


  Glucksend und mit lautem, unverschämtem Gequake in Richtung der blauen Krickente wollte Kadwyr sich davonmachen, doch Medwyn hielt ihn zurück und sagte:


  »Ah, Kadwyr, du bist genauso ein Spitzbube wie dein Großvater, der mit mir segelte. Nein, es geht nicht um eine neue Sturmflut. Die Gefahr ist weit größer. König Arawn, Herr des Landes des Todes, versucht, alle Waldgeschöpfe zu versklaven. Er will euch seinem Willen unterwerfen und euch zwingen, seinen bösen Zwecken zu dienen. Die Vettern der Adler, die sanften Gwythaints, sind ihm bereits in die Falle gegangen. Arawn hat sie in sein Reich gelockt und sie in eiserne Käfige gesperrt. Bei ihnen kommt jede Hilfe zu spät. Wie können nur um sie trauern.«


  »Lasst ihr Schicksal euch als Warnung dienen«, fuhr Medwyn fort. »Denn jetzt schickt der Todesfürst seinen Oberjäger aus, euch zu ködern und zu fangen, um euch als Gefangene in das Land des Todes zu verschleppen oder ohne Gnade abzuschlachten. Gemeinsam müsst ihr Vorkehrungen treffen, um gegen ihn bestehen zu können.«


  »Eine Krähe ist jedem Jäger gewachsen«, rief Kadwyr. »Passt ihr nur auf, der Rest von euch, besonders ihr lahmhufigen Wiederkäuer!«


  Medwyn seufzte und schüttelte den Kopf über die unverfrorenen Worte. »Selbst du, Kadwyr, wirst vielleicht einmal dankbar sein, wenn jemand dir hilft.«


  Kadwyr zuckte nur mit den Flügeln und warf einen verächtlich schiefen Blick auf Endyrnion den Adler, der aufflog, um auf Medwyns ausgestrecktem Arm zu landen.


  »Freund der Adler«, sprach Endyrnion, »ich und mein Volk werden vom Himmel aus Wache halten. Unsere Augen sind scharf, unsere Schwingen geschwind. Wenn wir den Jäger erspähen, werden wir Alarm schlagen.«


  »Passt bloß auf, dass ihr nicht zu nah an die Sonne fliegt«, warf Kadwyr mit rauem Gekicher ein. »Ihr werdet euch eure Stoppelfedern verbrennen und vor der Zeit in die Mauser kommen. Wenn’s was zu spähen gibt, dann sollte ich das besser tun. Ich hab gehört, du bist ein bisschen kurzsichtig geworden.«


  Die flinke Krähe hüpfte fort, bevor der Adler sie für die Hänselei zur Rechenschaft ziehen konnte. Und jetzt kam der graue Wolf Byrnach, um sich vor Medwyns Füße zu kauern, und knurrte:


  »Freund der Wölfe, ich und mein Volk werden den Wald durchstreifen. Unsere Fänge sind scharf, unsere Kiefer sind stark. Sollte der Jäger uns begegnen, soll er sich vor unseren Rudeln in Acht nehmen!«


  »Und du gibst besser Acht auf deine lange Rute«, sagte Kadwyr. »Mit deinem ganzen Hin und Her wirst du dir noch ein paar Kletten einfangen. Du tätest gut daran, mir das ganze Herumstreifen zu überlassen. Mein Schnabel ist genauso scharf wie ein Wolfszahn. Und«, fügte die Krähe mit einem Zwinkern hinzu, »ich brauch mich nie nach Flöhen zu kratzen.«


  Die goldenen Augen des Wolfs blitzten, und er sah aus, als wollte er der Krähe gleich eine Lektion in Manieren erteilen. Aber er blieb ruhig und hockte sich hin, als Gwybeddin die Mücke nahe an Medwyns Ohr heranflog und tapfer piepte:


  »Freund der Mücken! Wir sind nur Winzlinge, aber wir werden unser Bestes tun, soweit es in unseren Kräften steht.«


  Als Kadwyr das hörte, kreischte er vor Gelächter und rief:


  »Bist du das, Prinz Fliegenschiss? Ich kann dich kaum sehen. Hör zu, alter Freund, das Beste, was du tun kannst, ist, dich in einer Staubwolke zu verstecken, und kein Jäger wird dich je finden. Sogar deine Worte sind größer als du selbst!«


  Kadwyrs Bemerkungen waren der armen Mücke so peinlich, dass sie rot anlief und, so schnell sie konnte, davonsirrte. Inzwischen war Nedir die Spinne auf Medwyns Ärmel hochgeklettert, wo sie sich mit ihren langen Beinen festklammerte, und erklärte:


  »Freund der Spinnen! Wir Spinner und Weber sind Handwerker, keine Kämpfer. Doch wir werden gerne mithelfen, wo es nötig ist.«


  »Wenn ich dir was raten kann, Oma«, sagte Kadwyr mit einem Kichern, »bleib bei deinem Spinnzeug. Pass auf, dass du deine Arme und Beine nicht durcheinanderbringst, sonst kriegst du sie nie mehr sortiert.«


  Kadwyr hüpfte umher und spreizte seine Schwanzfedern, krächzte und krakeelte, während die anderen Geschöpfe eines nach dem anderen vortraten. Die Eule erklärte, dass sie und ihr Volk als Nachtwachen dienen sollten. Der Fuchs gelobte, seine Schläue einzusetzen, um den Jäger zu verwirren und auf falsche Fährten zu locken. Die Bienen verpflichten sich, ihre Stacheln wie Schwerter und Dolche einzusetzen. Die Bären boten ihre Stärke an, die Hirsche ihre Schnelligkeit und die Dachse ihren Mut, um ihre Nachbarn und sich selbst zu schützen.


  Als Letzte von allen, ächzend unter ihrer schweren Last, kam Crugan-Crawgan die Schildkröte.


  »Freund der Schildkröten«, begann Crugan-Crawgan mit stockender Stimme, jedes Wort bedenkend, »Ich bin gekommen … ja, also, das heißt, ich bin, äh, aufgebrochen … in der gebotenen Eile …«


  »Und wir haben nicht bis nächste Woche Zeit, wenn du weiter so langsam redest«, sagte Kadwyr ungeduldig.


  »Wir sind … wie ich notgedrungen eingestehen muss … wir sind, leider, weder schnell noch stark. Doch wenn ich mir die Bemerkung erlauben darf … ich meine, erlauben darf, darauf hinzuweisen … wir sind sehr solide. Ich meine … zuverlässig. Und … stabil.«


  »Hör auf!«, rief Kadwyr und hüpfte auf den Panzer der Schildkröte. »Du schläferst mich noch ein! Das Sicherste für dich ist, wenn du dich in diesem tragbaren Gehäuse verkriechst. Zieh den Kopf ein! Steck den Schwanz weg! Ich werd schon dafür sorgen, dass der Jäger deinen Panzer nicht aufmeißelt. Ach, übrigens, Alterchen, hast du dir nicht dieser Tage ein Rennen mit einer Schnecke geliefert? Sag mir, wer hat gewonnen?«


  »Oh, das«, antwortete Crugan-Crawgan. »Ja, Kadwyr, weißt du, das war so …«


  Kadwyr wartete die Antwort der Schildkröte nicht ab, denn Medwyn erklärte nun die Versammlung für beendet, und die Krähe flatterte davon, laut und misstönend vor sich hin lachend. »Mücken und Spinnen! Schildkröten! Was für eine Armee! Ich werde auf sie alle aufpassen müssen.«


  Als er jedoch im Wald war, verschwendete Kadwyr kaum mehr einen Gedanken an Medwyns Warnungen. Die Biber mühten sich ab, ihre Dämme in Festungen zu verwandeln; die Eichhörnchen stopften die Risse in ihren Baumhöhlen; die Maulwürfe gruben tiefere Tunnel und Röhren. Obgleich jedes Geschöpf ihm Schutz im Notfall anbot, schüttelte Kadwyr seinen glänzenden Kopf und antwortete:


  »Nichts für mich, diese Höhlen und Baue! Der Kopf muss frei sein! Und die Flügel! Es ist noch keine Krähe geschlüpft, die einem Jäger nicht entwischen kann.«


  Bald darauf stießen Endyrnion und seine Brüder vom Adlervolk in den Wald herab und verbreiteten mit den Schwingen schlagend den Alarm. Die Wolfrudel kamen aus ihren Lagern gelaufen, die Bären aus ihren Quartieren, die Füchse aus ihren Bauen; und alle Waldbewohner, jeder auf seine Arte, machten sich bereit, Nest und Hain, Höhle und Burg zu verteidigen.


  Kadwyr jedoch hockte auf einem Zweig, schaukelte vor und zurück, pfiff fröhlich vor sich hin und forderte den Eindringling heraus, ihn zu fangen. Während die kleineren, schwächeren Tiere sich still und heimlich verkrochen, hüpfte Kadwyr auf und nieder und krächzte aus vollem Halse. Und bevor die Krähe sich versah, sprang der Jäger aus einem Dickicht hervor.


  Gekleidet in die Felle erlegter Tiere, mit einem langen Dolch im Gürtel, Pfeil und Bogen auf dem Rücken, hatte sich der Jäger so lautlos herangeschlichen, dass Kadwyr kaum noch Zeit blieb, einen klaren Gedanken zu fassen. Der Jäger warf ein Netz aus, welches so stark und fein geknüpft war, dass kein Geschöpf, das sich darin verfing, hoffen konnte, sich daraus zu befreien.


  Doch Kadwyrs Auge war schneller als das Netz des Jägers. Mit einem spöttischen Gackern hüpfte die Krähe hoch, schwang sich mit einem Flügelschlag auf einen höheren Zweig und spähte von dort auf den Jäger herab, wobei sie frech mit den Schwanzfedern wippte.


  Mit einem wütenden Knurren ließ der Jäger das Netz fallen, nahm seinen Bogen, legte einen Pfeil auf die Sehne und zielte damit direkt auf die Krähe.


  Glucksend schlug Kadwyr mit den Flügeln und segelte aus der Bahn des zischenden Pfeils; dann wandte er sich wieder dem Jäger zu, um in der Luft vor ihm einen Tanz aufzuführen. Wieder und wieder ließ der Jäger die Sehne sirren. Doch auffliegend oder herabstoßend wich die Krähe allen Pfeilen aus.


  Umso leerer der Köcher des Jägers wurde, desto kühner wurden Kadwyrs Flugmanöver. Mal glitt sie fast bis auf Armeslänge heran, schwang sich dann wieder außer Reichweite und stieß dann erneut herab, um die nächste Runde des Spiels zu beginnen. Der Jäger fletschte die Zähne und schlug wild nach der unerreichbaren Beute, doch gelang es ihm nicht, der flinken Krähe habhaft zu werden.


  Schließlich hatte Kadwyr genug und flog davon. Im Fliegen drehte er den Kopf, um seinen geschlagenen Verfolger mit einem letzten höhnischen Blick zu bedenken. In diesem Augenblick der Achtlosigkeit prallte er gegen einen Baumstamm.


  Betäubt stürzte Kadwyr zu Boden. Der Jäger rannte auf ihn zu. Kadwyr krächzte vor Schmerz auf, als er sich in Sicherheit zu bringen versuchte. Sein rechter Flügel hing nutzlos herab. Er war gebrochen.


  Atemlos krabbelte Kadwyr in die Büsche. Der Jäger stürzte ihm nach. Flugunfähig und verletzt, begann Kadwyr zu wünschen, er hätte das Angebot der Eichhörnchen und Biber nicht so leichtfertig ausgeschlagen. Jetzt hätte er gerne in einer Röhre, einem Tunnel oder einem Kaninchenbau Zuflucht gesucht. Doch alle waren versiegelt und verrammelt und mit Steinen und Zweigen zugestopft.


  Den Flügel nachziehend hüpfte Kadwyr durch das Unterholz. Seine dürren Beine waren kaum geeignet zum Rennen, und er sehnte sich nach der Schnelligkeit des Hasen. Er stolperte und fiel. Ein Pfeil bohrte sich neben ihn in den Boden.


  Der Jäger spannte den Bogen. Auch wenn dies der letzte Pfeil seines Verfolgers war, wusste Kadwyr, dass er eine hilflose Zielscheibe abgab. Nur ein paar Schritte entfernt legte der Jäger an und zielte.


  Im selben Augenblick kam eine Staubwolke durch die Bäume gewirbelt. Kadwyr, der damit rechnete, im nächsten Moment aufgespießt zu werden, sah, wie der Jäger die Arme hochriss und seinen Bogen fallen ließ. Der Pfeil rasselte harmlos ins Geäst. Für Kadwyr sah es so aus, als ob sein Gegner den Verstand verloren hätte. Brüllend vor Schmerzen wedelte der Jäger mit den Armen und schlug sich die Hände ins Gesicht, während er versuchte, sich der Wolke zu erwehren, die um seinen Kopf herumsummte.


  Der Mückenschwarm sirrte um den wütenden Jäger, zielte nach seinen Ohren und Augen, drang ihm in die Nase und zum Mund wieder heraus. Je mehr der Jäger nach den winzigen Geschöpfen schlug, desto mehr setzten sie ihm zu.


  »Gwybeddin!«, brach es aus der Krähe hervor, als einer vom Schwarm sich aus der Wolke löste und auf seinem Schnabel landete. »Ich verdanke dir mein Leben! Und ich habe dich einen Fliegenschiss genannt. Du und deine Mücken, ihr seid so tapfer wie die Adler!«


  »Beeil dich!«, ziepte die Mücke. »Wir tun, was wir können, doch er ist uns weit überlegen. Schnell, fort mit dir!«


  Kadwyr brauchte keine Ermahnung. Die Mücken hatten ihn vor dem Pfeil des Jägers gerettet und ihm zugleich einen kurzen Aufschub verschafft. So schnell er konnte, krabbelte er los und bahnte sich einen Weg durch die trockenen Blätter und toten Zweige auf dem Waldboden.


  So tapfer Gwybeddin und seine Gefährten gewesen waren, so wenig konnten ihre Bemühungen den Jäger auf Dauer aufhalten. Bald hörte Kadwyr hinter sich den Verfolger durch das Unterholz brechen. Mit Leichtigkeit hatte der Jäger die Spur der Krähe gefunden, und er schien mit jedem Schritt an Kraft zu gewinnen, während seine Beute mit jedem Hüpfer schwächer wurde.


  Immer tiefer drang die Krähe in den Wald ein, in der Hoffnung, ein Dornengestrüpp oder Dickicht zu finden, wo der Jäger ihm nicht folgen konnte. Stattdessen, zu Kadwyrs Entsetzen, wurde der Wald hier lichter. Bevor die Krähe Deckung finden konnte, hatte der Jäger sie gesichtet und stieß einen triumphierenden Schrei aus.


  Kadwyr, der keinen Blick zurück mehr wagte, krabbelte durch ein Gehölz. Vor ihm erstreckte sich ein freier und ebener Grund; doch wenn ihm dies auch sein Fortkommen leichter machte, würde es dort auch für seinen Feind leichter sein, ihn einzuholen.


  In diesem Augenblick hörte Kadwyr ein zorniges Aufbrüllen. Die Krähe hielt inne und sah, wie der Jäger sich drehte und wand, als sei er in seinem eigenen Netz gefangen. Kadwyr starrte voll Staunen. Zwischen den Bäumen hatten Nedir und alle Spinnen des Waldes sich zusammengetan, um ihre stärksten Netze zu spinnen. Die Fäden waren so fein, dass der Jäger sie nicht gesehen hatte, doch jetzt klebten sie an ihm, wanden und wickelten sich um ihn, und je mehr er sich freizukämpfen suchte, desto mehr hüllten sie ihn ein.


  Von einem Zweig über Kadwyrs Kopf kam an einem einzelnen unsichtbaren Faden Nedir herabgeglitten und wedelte mit ihren langen Beinen.


  »Wir Spinner und Weber haben unser Bestes getan«, rief sie mit dünner Stimme, »doch selbst unsere stärksten Netze werden bald nachgeben. Flieh, solange du noch kannst!«


  »Großmutter Spinne«, rief der dankbare Kadwyr, »vergib mir wenn ich mich je über dich lustig gemacht habe. Dein Spinnzeug hat mir den Hals gerettet!«


  Ein zweites Mal hüpfte die Krähe weiter; diesmal war er sich sicher, dass er endgültig davongekommen war. Trotz der Schmerzen in seinem Flügel hob sich seine Stimmung wieder, und bei dem Bild des in einen riesigen Kokon eingesponnenen Jägers konnte er ein spöttisches Gackern nicht unterdrücken.


  Doch bald klappte Kadwyr den Schnabel wieder zu. Seine Augen huschten ungläubig hin und her, denn seine Flucht hatte ihn an den Rand einer steilen Klippe geführt.


  Er hielt an und trat erschrocken einen Schritt zurück. Ohne den Gebrauch seines Flügels würde er wie ein Stein in die Tiefe fallen und auf den Felsen drunten zerschmettern. Doch bevor er sich entscheiden konnte, wohin er sich wenden sollte, sah er den Jäger auf sich zu kommen.


  Frei von den Spinnweben, wütender denn je und entschlossen, der unfassbaren Krähe den Garaus zu machen, zog der Jäger sein Messer aus dem Gürtel. Mit einem Triumphschrei sprang er auf den hilflosen Kadwyr zu.


  Die Krähe, sicher, dass ihr letztes Stündlein geschlagen hatte, schlug mit ihrem heilen Flügel und streckte den Schnabel vor, bereit, ihr Leben so teuer wie möglich zu verkaufen.


  Doch mitten im Schritt stolperte der Jäger. Ein runder Stein im Weg war es, der ihn zu Fall brachte, sodass er kopfüber die Klippe hinab in den Abgrund segelte.


  Kadwyrs Schrecken verwandelte sich in freudige Erleichterung. Er krächzte, gackerte und krähte so laut wie ein Hahn. Dann blieb ihm der Schnabel offen stehen.


  Dem Stein, der ihm das Leben gerettet hatte, entwuchsen vier Stummelbeine und ein Schwanz; ein ledriger Hals streckte sich vorsichtig, und Crugan-Crawgan, die Schildkröte, blinzelte Kadwyr an.


  »Ist alles in Ordnung?«, fragte Crugan-Crawgan. »Das heißt, ich wollte sagen … es geht dir gut? Es tut mir leid … ah, Kadwyr, aber ich habe getan, was ich … konnte. Wir Schildkröten können leider nicht rennen … wie Hasen. Oder fliegen … wie Adler. Doch wir sind, und ich hoffe, du wirst dem beipflichten … ja, wir sind sehr solide. Und … sehr, sehr stabil.«


  »Crugan-Crawgan«, sagte Kadwyr, »du hast mir das Leben gerettet, und ich danke dir. Solide und stabil, das bist du, alter Bursche, und ich bin froh darüber.«


  »Im Übrigen«, fuhr die Schildkröte fort, »wollte ich noch sagen … als wir uns das letzte Mal begegneten … Ja, die Schnecke und ich haben ein Wettkriechen veranstaltet. Es war … ein Unentschieden.«


  Der Wald war wieder sicher, und die Tiere waren froh, wieder aus ihren Verstecken hervorkommen zu können. Endyrnion der Adler trug die verletzte Krähe zu Medwyns Tal, wo sie versorgt und gepflegt werden konnte, bis ihr Flügel verheilt war.


  »Ah, Kadwyr, alter Spitzbube, ich hatte nicht erwartet, dich so bald wieder hier zu sehen«, sagte Medwyn, nachdem die Krähe ihm alles eingestanden hatte, was im Wald geschehen war. »Dein Flügel wird heilen, und du wirst dich in ein neues Abenteuer stürzen. Doch wollen wir hoffen, dass du das nächste Mal deinen Freunden helfen kannst, wie sie dir geholfen haben.«


  »Ich werde bestimmt nie wieder über eine Spinne lästern«, sagte Kadwyr geknickt. »Ich werde nie wieder eine Schildkröte foppen. Und nie wieder eine Mücke ärgern. Aber – aber, andererseits«, fuhr er fort, und seine Augen leuchteten auf, »wenn ich nicht gewesen wäre – ja, ich! Ich war’s, der den Jäger zu dieser wilden Jagd verleitet hat. Ich war’s, der den Wald gerettet hat!«


  Kadwyr krakeelte und kluckte, nickte mit dem Kopf und schnappte mit dem Schnabel, höchst zufrieden mit sich selbst.


  »Vielleicht hast du das wirklich«, antwortete Medwyn sanft. »Aber wie dem auch sei, geh in Frieden, Kadwyr. Die Welt hat Platz genug für eine übermütige Krähe.«


  [image: Abbildung]


  Das Schwert


  [image: A]ls Rhitta zum König von Prydain gekrönt wurde, gab man ihm das große Schwert Dyrnwyn, das schönste, das je geschmiedet ward, zum Zeichen seiner Herrschaft. Sein Heft war mit Juwelen besetzt, seine Klinge auf eine geheime Art geschmiedet, deren Kenntnis seit Langem verloren ist. Auf seiner Scheide waren diese Worte eingraviert: Dyrnwyn ziehe nur, wer da königlichen Geblüts ist, zu herrschen damit, zu schlagen das Böse. Wer immer es zieht in edler Absicht, wird sogar den Fürsten des Todes bezwingen. Von Dyrnwyns Geschichte und Herkunft war wenig bekannt. König Rhydderch Hael, der Vater König Rhychs und Großvater Rhittas, hatte es als Erster getragen, und es hieß, ein tiefer Zauber sei darauf gelegt worden. So trug Rhitta nun seinerseits Dyrnwyn als Waffe der Macht und des Schutzes für das Land.


  Eines Tages ritten Rhitta und seine Edlen zur Jagd aus. Bei der Verfolgung der Beute galoppierte Rhitta über das Feld des alten Schäfers Amrys, und durch ein Missgeschick zerbrach er das Tor der Schafhürde.


  Bestürzt rief Amrys den König an: »König, ich bitte Euch, lasst mein Tor wieder richten. Meine Arme sind zu schwach, meine Hände zittern, und ich habe keine Kraft, neue Pfosten einzurammen und es instand zu setzen.«


  In seinem Eifer, der Jagdgesellschaft zu folgen, antwortete Rhitta eilig:


  »Schäfer, das ist nicht der Rede wert. Du hast mein Wort, dass es gerichtet wird.«


  Mit diesen Worten, da er sah, dass seine Edlen ihm bereits voraus waren, gab Rhitta seinem Pferd die Sporen und setzte ihnen nach. Den ganzen Tag jagte er, und am Abend ritt er müde zu seiner Burg zurück. Dort warteten seine Ratgeber mit solch dringenden Geschäften und so vielen drängenden Fragen auf ihn, dass er sein Versprechen an den Schäfer vergaß.


  Am nächsten Morgen jedoch, als Rhitta zur Falkenjagd ausritt, stand am Tor der Schäfer mit einem Lämmchen auf den Armen.


  »König, richtet mein Tor«, rief Amrys und klammerte sich an Rhittas Steigbügel. »All meine Schafe sind schon ausgebrochen, alle bis auf dieses eine Lamm«,


  »Habe ich dir nicht mein Wort gegeben?«, antwortete Rhitta scharf. Er war wütend auf sich selbst, weil er es vergessen hatte, doch noch wütender darüber, dass der Schäfer es wagte, ihn vor seinen Edlen zurechtzuweisen. »Diese Kleinigkeit wird schon rechtzeitig in Ordnung gebracht werden. Und jetzt behellige mich nicht mehr damit.«


  Der Falke auf der Faust des Königs schlug ungeduldig mit den Flügeln. Mit einem Tritt befreite Rhitta seinen Steigbügel aus der Hand des Schäfers, rief seiner Jagdgesellschaft zu, ihm zu folgen, und sprengte davon.


  Am Abend jenes Tages feierte Rhitta in seiner großen Halle. Es gab reichlich zu essen, und der Wein floss in Strömen. Bei dem vielen Gelächter und Geprahle seiner Krieger und der Musik seiner Harfner hatte Rhitta keinen Gedanken an sein Versprechen gegenüber dem Schäfer übrig.


  Am nächsten Tag hielt Rhitta mit all seinen Ratgebern und seinem Heerführer Hof, um hohe Politik und Staatsgeschäfte zu erwägen. Mitten in der Versammlung drängte sich Amrys durch die Reihen der Wachen, die ihn festhalten wollten, kam durch den Thronsaal gehumpelt und fiel vor dem König auf die Knie.


  »König, richtet mein Tor!«, rief er und hielt das leblose Lämmchen empor. »Ich habe Euch als würdigen König und aufrechten Mann geehrt, doch jetzt sind meine Schafe fort, und ohne seine Mutter ist mein Lamm gestorben.«


  »Schäfer«, warnte ihn Rhitta, »ich habe dir befohlen, mich nicht mehr zu behelligen. Wie wagst du es, in meinen Rat zu kommen? Wichtige Geschäfte werden hier erwogen.«


  »Herr«, entgegnete der Schäfer, »ist es nicht eine wichtige Sache, wenn das Versprechen eines Königs nicht gehalten wird?«


  »Was, Schäfer«, platzte Rhitta heraus, »willst du mir sagen, dass ich mein Wort gebrochen habe?«


  »Nein, Herr«, gab der Schäfer schlicht zurück, »Ich sage Euch nur, dass es bislang nicht gehalten wurde.«


  Rhittas Gesicht lief rot an, als er so zurechtgewiesen wurde, und er stand zornig von seinem Thron auf und rief:


  »Schäfer, hüte deine Zunge! Willst du etwa behaupten, dass dein König ein Eidbrecher sei?«


  »Das sagt Ihr, Herr, nicht ich«, antwortete Amrys.


  Diese Worte des Schäfers entflammten seinen Zorn so sehr, dass Rhitta sein großes Schwert zog und Amrys niederstreckte. Doch dann, als sein Zorn verflog und er sah, dass er den alten Mann erschlagen hatte, wurde Rhitta von Reue erfüllt; er warf seine Waffe beiseite und bedeckte das Gesicht mit den Händen.


  Seine Ratgeber jedoch sammelten sich um ihn und sagten:


  »Herr, das war eine bedauerliche Tat. Doch der Schäfer hat es sich selbst zuzuschreiben. Er hat Euch tödlich beleidigt, als er euch ins Gesicht einen Lügner nannte. Diese Beleidigung Eurer königlichen Würde hätte zu Verrat und offenem Aufruhr anwachsen können. Ihr konntet nicht anders handeln.«


  Zuerst gab Rhitta sich selbst für das, was er getan hatte, die Schuld. Doch je länger seine Ratgeber redeten, desto mehr erleichterten ihre Worte sein Gewissen, und er sah die Sache in ihrem Licht. So schob er seine Schuldgefühle beiseite und stimmte ihnen zu:


  »Ja, es ist wahr und mir nun klar. Ich habe nur meine Pflicht getan. Dennoch, um zu zeigen, dass ich keinen Groll hege, verfüge ich, dass man der Frau des Schäfers und seiner Familie je eine mit Gold gefüllte Börse geben soll und den prächtigsten Widder und das beste Schaf aus meiner eigenen Herde; und es soll ihnen nie mehr an irgendetwas mangeln.«


  Der ganze Hof pries Rhittas Weisheit und Großzügigkeit. Doch in der Nacht, allein in seiner Schlafkammer, als er seine Waffen beiseite legte, sah er auf der hellen Scheide Dyrnwyns einen dunklen Fleck, schwarz wie getrocknetes Blut. So sehr er auch versuchte, die Stelle blank zu reiben, der dunkle Fleck blieb.


  Am nächsten Tag kam sein oberster Ratgeber zu ihm und sagte:


  »Herr, wir wollten Euer Gebot erfüllen, doch der Schäfer hatte weder Frau noch Familie. Er hat nicht einmal einen Erben, dem sein Land zufallen würde.«


  Rhittas Heerführer, der dies hörte, trat vor und sprach zum König:


  »Herr, es ist bei Euch stets Sitte gewesen, die zu belohnen, die Euch gut dienen. Früher, wenn Land ohne Erben blieb, habt ihr es an andere Edle vermacht. Werdet Ihr mir diesen Hof geben?«


  Rhitta zögerte. Er erwog die Bitte des Heerführers wohl, aber dachte auch, wie gut das Land des Schäfers seinen eigenen Besitz vergrößern würde. Dann sagte er:


  »Der Schäfer hat mich beleidigt. Es ist nur gerecht, wenn sein Land mir zufällt.«


  »Gerecht?«, gab der Heerführer zurück. »Des Königs Gerechtigkeit dient wohl des Königs Zwecken.«


  Rhitta wandte sich zornig gegen ihn und rief aus:


  »Es soll sein, wie ich sagte. Wie wagst du es, meine Entscheidung infrage zu stellen? Willst du deinen König zurechtweisen? Lass dir das Schicksal des Schäfers als Warnung dienen!«


  »Wollt Ihr das Leben eines Gefolgsmannes bedrohen?«, begehrte der Heerführer auf. »Denkt dran, Rhitta, ihr habt es hier mit einem Krieger zu tun, nicht mit einem schwachen Greis. Seid selbst gewarnt, Herr!«


  Hierauf schlug Rhitta dem Heerführer ins Gesicht und schrie:


  »Fort mit dir! Willst du mehr Land? Für deine Frechheit sind deine eigenen Ländereien verwirkt. Ich verbanne dich von Hof und Burg und aus meinem ganzen Reich.«


  Angesichts von Rhittas Zorn wagten weder die Ratsherren noch sonst einer der Edlen dem König zu widersprechen. So wurde der Heerführer in Unehren fortgeschickt und sein Amt einem anderen gegeben.


  In jener Nacht in seinem Schlafgemach sah Rhitta, als er sein Schwert beiseite legte, dass der Fleck auf der Scheide nicht nur dunkler geworden war, sondern sich ausgebreitet hatte. Wieder versuchte er, ihn fortzuwischen, doch der hartnäckige Fleck blieb und wurde größer. Beunruhigt gab er die Waffe seinen Schmiedemeistern, doch selbst sie konnten sie nicht reinscheuern.


  Etwa zur gleichen Zeit begannen viele Edle, die mitangesehen hatten, wie der Heerführer in Ungnade gefallen war, untereinander zu murren. Des Königs Ungerechtigkeit schwärte in ihnen wie eine offene Wunde, und sie fürchteten, dass sein Zorn auch auf sie herabkommen und sie ihrer eigenen Ländereien und Ämter berauben könnte. So verschworen sie sich zu einem Aufstand gegen den König, um ihn abzusetzen.


  Doch Rhitta erfuhr von ihrem Plan, und während seine Feinde sich sammelten, um in den Krieg zu ziehen, ritten Rhitta und sein Heer aus, um ihrem Angriff zuvorzukommen.


  Wie das Schicksal es wollte, war der Ort der Schlacht genau jene Stelle, wo sich die Weide des Schäfers Amrys befunden hatte. Und Rhitta, der an der Spitze seiner Krieger ritt, schrie plötzlich vor Entsetzen laut auf. Dort, vor seinen Augen, stand der Schäfer, von blutigen Wunden bedeckt, mit dem leblosen Lamm in den Armen.


  Des Königs Krieger, die nichts gesehen hatten, nahmen Rhittas Ausruf als den Befehl zum Angriff. Sie sprengten zu einer wilden Attacke los, töteten die meisten, die sich ihnen entgegenstellten, und schlugen die übrigen in die Flucht.


  Rhitta jedoch hatte sein Pferd gezügelt und sich vom Gefecht abgewandt. Eilends ritt er zurück zu seiner Burg und lag zitternd in seinem Gemach, sicher, dass der Schäfer ihm etwas Böses hatte anhaben wollen.


  Als seine Krieger ihm Kunde von ihrem Sieg brachten und ihn fragten, ob er verwundet sei und sie deshalb nicht in die Schlacht geführt habe, wagte Rhitta ihnen nicht zu sagen, was er gesehen hatte. Stattdessen behauptete er, er sei von einem plötzlichen Fieber befallen worden. Doch er konnte den Schäfer nicht aus seinen Gedanken verbannen.


  »Er hat sein Schicksal verdient«, sagte Rhitta erneut zu sich selbst. »Wie alle, die sich gegen mich erhoben haben. Auch ihre Ländereien sollen verwirkt sein und ihre Besitztümer und ihr Gold dem königlichen Schatz hinzugefügt werden.«


  Inzwischen war der Fleck noch größer geworden und bedeckte nun fast die ganze Scheide. Wieder befahl Rhitta seinen Waffenschmieden, ein Mittel zu finden, sie zu säubern. Doch sie konnten es nicht.


  »Das Metall ist schuld«, sagte Rhitta. »Das Schwert ist fehlerhaft.«


  Gleichzeitig erfüllte Unbehagen seine Gedanken. Jetzt war er sich sicher, dass der Anblick des Schäfers ein Vorzeichen und eine Warnung vor noch mehr Verrat gewesen war. Und so rief er seine Ratsherren, seinen Heerführer und die Hauptleute seiner Kompanien zusammen und sagte:


  »Unsere Feinde sind noch nicht gänzlich besiegt, und die Gefahr für das Königreich ist größer denn je. Die Verwandten jener Verräter werden sicher auf Rache sinnen. Wahrscheinlich schmieden sie schon Pläne gegen mich. Es mag sein, dass sie noch stillhalten und auf einen geeigneten Tag warten, um unerwartet gegen mich loszuschlagen. Besser, wenn ich sie jetzt zerschmettere, bevor sie ihre Kräfte sammeln und gegen mich zu Felde ziehen können.«


  So befahl Rhitta seinen Heerscharen, sich zu wappnen und im Morgengrauen bereit zu sein, die Verwandten der Verräter zu finden und sie zu töten.


  In der Nacht jedoch wälzte sich Rhitta auf seinem Lager hin und her, und lange vor Tagesanbruch erwachte er von dem Klang einer Stimme, die in seinem Gemach erklang. Er schreckte auf, und schweißgebadet vor Schrecken sah er den Schäfer, mit dem Lamm in den Armen, am Fuß seiner Lagerstatt stehen. Und Amrys sprach und sagte:


  »Gedenket des zerbrochenen Tors, Herr. Gedenkt der verlorenen Schafe. Der Pfad, dem Ihr folgt, führt auch Euch in die Irre. Gedenket der Toten, indem Ihr Mitleid mit den Lebenden habt.«


  Der Schäfer hätte noch weiter geredet, doch Rhitta sprang auf mit einem lauten Schrei, packte Dyrnwyn und wollte das Schwert blank ziehen. Doch die Scheide hielt die Klinge eisern fest. In Angst und Zorn riss Rhitta an der Waffe und zerrte daran, bis seine Finger blutig waren. Doch er konnte das Schwert nicht zücken.


  Als seine Wachen mit Fackeln herbeigelaufen kamen, schickte er sie fort und sagte, er habe nur einen schlechten Traum gehabt. Doch am Morgen, als seine Krieger bei ihren Pferden standen und darauf warteten, dass er aufsaß, um an ihrer Spitze loszureiten, rief Rhitta seinen Heerführer zu sich und sagte ihm:


  »Ich habe über die Sache nachgedacht, und ich will nicht, dass es den Anschein hat, als würde ich als König dem Ganzen zu viel Bedeutung zumessen. Wenn ich selbst das Heer anführe, werden manche sagen, ich schätzte die Gefahr größer ein, als sie sei, oder gar, dass ich kein Vertrauen in meine Offiziere hätte. Darum geh und handle in meinem Auftrag, wie du es für richtig hältst.«


  Alsdann zog sich Rhitta in sein Gemach zurück, denn er wagte es nicht, den wahren Grund hinter seinen Worten einzugestehen.


  Auf der Scheide steht geschrieben, dachte Rhitta, Dyrnwyn ziehe nur, wer da königlichen Geblüts ist. Da die Klinge sich nicht von mir ziehen lässt, könnten meine Krieger auf den Gedanken kommen, ihr König sei nicht befugt, über sie zu herrschen.


  Je mehr er auf die Inschrift starrte, desto mehr schienen deren Worte ihn zu verhöhnen. Mit einem Fluch griff Rhitta nach einem Dolch und versuchte, die eingravierte Botschaft wegzukratzen. Auch wenn er einige der Buchstaben beschädigte, blieb die Schrift deutlich lesbar und stach nur umso heller gegen die Scheide ab. Da warf Rhitta den Dolch beiseite. Das Schwert an sich gedrückt, kauerte er sich zitternd in einen Winkel seines Gemachs, und seine fiebrig glänzenden Augen huschten unstet hin und her.


  Eine Zeit später kam sein Heerführer zu ihm und sagte:


  »Herr, die Verwandten Eurer Feinde sind erschlagen und ihre ganzen Familien, ihre Frauen, Mütter und Kinder und jeder, der sich einer Blutsverwandtschaft mit ihnen rühmen könnte.«


  Rhitta nickte geistesabwesend, als hätte er nicht zugehört, und murmelte:


  »Das war gut getan.«


  Hinterher blickte Rhitta wieder auf Dyrnwyn. Die Scheide war nun völlig schwarz geworden.


  In jener Nacht, obwohl er hinter verriegelten und verrammelten Türen schlief, erwachte er von einem Weinen, und wieder sah er den Schäfer vor sich, der ihn mit gequältem Gesicht ansah und rief:


  »Herr, findet zu Euch selbst, bevor Ihr Euch verliert!«


  Rhitta hielt sich die Ohren zu, um nichts mehr zu hören, doch selbst der Anbruch des Tages befreite ihn nicht von seinem Albtraum, und im leeren Gemach hallte das Weinen des Schäfers wider.


  »Noch ein Vorzeichen«, rief Rhitta. »Eine weitere Warnung, dass meine Feinde noch nicht alle erschlagen sind. Alle müssen gefunden und getötet werden, oder ich werde mein Königreich verlieren.«


  So befahl er seinen Hauptleuten mit ihren Kompanien alle zur Strecke zu bringen, die je den Verwandten seiner Feinde Freundschaft erwiesen hatten; alle, die etwas Gutes über sie sagten; und alle, die nicht sein edles Geblüt und seine Herrschaft priesen.


  Selbst das brachte ihm keinen Frieden. Während Rhitta in seinem Gemach blieb, streiften seine Krieger ungehindert durch das Königreich, erschlugen viele, mit oder ohne Grund, da sie nun mehr darauf aus waren, sich zu bereichern, als Verrat zu finden. Doch statt das Herz von Rhittas Feinden mit Furcht zu erfüllen, machten solche Taten sie nur wütender und gaben ihnen den Mut der Verzweiflung. Wo es zuvor nur wenige gegeben hatte, standen nun viele auf und schlossen sich zum Kampf gegen den König zusammen. Und Rhittas Albträume ließen nicht nach, sondern wurden immer schrecklicher. Er hatte Angst, allein in seinem Gemach zu bleiben, und Angst, es zu verlassen, da er sicher war, dass ihn selbst innerhalb seiner Leibwache jemand niederstrecken könnte.


  So ließ Rhitta neue Gemächer für sich errichten, tief unter der Erde, mit schweren Türen und dicken Mauern. Zugleich ließ er andere Kammern ausheben, mit Hallen, Tunneln und Stollen, die sich wanden und drehten, kreuzten und verflochten, in einem Muster, das er allein durchschauen konnte. So wurde die Feste als Spiral Castle bekannt.


  Selbst damit war Rhitta nicht zufrieden. Er befahl seinen Baumeistern, noch tiefer zu graben, bis es nicht mehr tiefer ging. Dort meißelten sie eine Kammer aus dem gewachsenen Fels, in der er große Mengen an Vorräten einlagerte, Schätze von Gold und Silber, Truhen mit Edelsteinen, Roben aus feinstem Pelzwerk und Haufen von kunstvoll geschmiedeten Waffen. In der Mitte ließ er eine große Lagerstatt errichten, und dort legte er sich nieder mit dem schwarzen Schwert in der Hand. Endlich war Rhitta zufrieden. Kein Feind konnte ihn hier finden, kein Kriegsheer diese Mauern stürmen. Selbst so befahl er seinen Kriegern, mit gezückten Klingen um sein Lager Wache zu halten.


  In jener Nacht schlief er rasch ein. Doch bald, wie zuvor, weckte ihn leises Wehklagen. Da stand der Schäfer. Seine Wunden flossen rot, sein Blut befleckte das Vlies des Lammes, das er trug.


  Die Krieger, die sich sicher waren, dass keine Gefahr drohte, waren auf dem Fußboden eingeschlafen. Rhitta wollte Alarm geben, doch seine Stimme wurde ihm in der Kehle zu Stein, als Amrys näher trat.


  »Unglückseliger König«, kam die kummervolle Stimme des Schäfers. »Ach, du wolltest nicht auf mich hören. Du hast mich einmal getötet, um eines zerbrochenen Tores willen; doch dich selbst hast du hundertmal getötet. König, ich bemitleide dich, wie ich mit jedem leidenden Geschöpf Mitleid haben würde.«


  Der Schäfer streckte eine Hand aus, als wolle er Rhittas Stirn berühren.


  Als Rhitta dies sah, fand er aus Frucht, Amrys könnte ihm etwas anhaben wollen, seine Stimme wieder und kreischte vor Entsetzen. Gleichzeitig packte er unter Aufbietung all seiner Kraft, die ihm verblieben war, das Heft Dyrnwyns und versuchte, das Schwert aus der Scheide zu reißen. Ein Triumphschrei drang aus seiner Kehle, als die Klinge sich löste.


  Doch er hatte nur eine Handbreit der Klinge gezückt, als Zungen aus weißem Feuer knisternd aus dem Heft und entlang der Scheide hervorbrachen. Wie er zuvor nicht imstande gewesen war, die Waffe zu ziehen, konnte er nun seine Hände nicht davon lösen und das flammende Schwert von sich schleudern.


  Wie ein Blitzschlag füllte das Licht in einem einzigen Augenblick die ganze Kammer, erfasste auch die Wachen, die sich schlaftrunken aufrichten wollten. Dann, ebenso plötzlich, wie es aufgeflammt war, erlosch das Feuer. König Rhitta, der die leblosen Hände immer noch um das geschwärzte Schwert gekrallt hielt, fiel zurück auf sein Lager. Und alles war still.


  Weil niemand einen Weg durch die Tunnel und Gänge finden konnte, blieb Rhitta liegen, wie er gefallen war. Mit der Zeit, da sie nicht mehr von ihm hörten, wussten seine Berater und Höflinge schließlich, dass er tot war.


  Und nur der Schäfer Amrys trauerte je um ihn.
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  Der Schmied, der Weber und der Harfner


  [image: E]s war einmal eine Zeit in Prydain, als Handwerker so geschickt waren, dass ihre Werkzeuge selbst die Geheimnisse ihrer Kunst enthielten. Von diesen konnte der Hammer Iscovans des Schmieds jedes Metall in jede beliebige Form bringen, die sein Besitzerwünschte. Das Schiffchen Follins des Webers konnte schneller weben, als das Auge hinschauen konnte, und das ohne Knoten oder Fehler. Die Harfe Menwys des Harfners ließ Melodien von solcher Schönheit erklingen, dass sie die Herzen aller höher schlagen ließ, die sie hörten.


  Aber Arawn der Todesfürst begehrte diese Dinge und machte sich auf, sie an sich zu bringen, um sie tief in seinem Schatzhaus zu verschließen, auf dass kein Mensch je wieder Gebrauch davon machen sollte.


  Und so geschah es, dass eines Tages Iscovan, als er an seinem Amboss arbeitete, einen hoch gewachsenen Mann in seinem Eingang stehen sah. Der Fremde war gekleidet wie ein Krieger, mit einem Schwert an der Seite und einem Schild auf dem Rücken; und er trug ein Kettenhemd, dessen Glieder so geschickt geschmiedet und poliert waren, dass es glatt wie Samt erschien und wie Gold schimmerte.


  »Meister Schmied«, sagte der hoch gewachsene Mann, »das Rädchen an meinem Sporn ist gebrochen. Kannst du es richten?«


  »Es gibt kein Metall auf dieser Welt, das ich nicht richten, formen oder tempern kann«, antwortete Iscovan. »Ein zerbrochener Sporn? Eine Kleinigkeit! Hier, leg ihn auf den Amboss. Mit meinem Hammer hier habe ich ihn mit drei Schlägen fertig.«


  »Du hast einen schönen Hammer«, sagte der Krieger, »doch ich bezweifle, ob er solch ein Metall bearbeiten kann.«


  »Du glaubst mir nicht?«, rief Iscovan, von diesen Worten getroffen. »Nun, dann sieh selbst.«


  Mit diesen Worten legte er den Sporn auf seinen Amboss, nahm seinen Hammer und begann mit aller Kraft seiner mächtigen Arme darauf einzuhämmern.


  Schließlich, außer Atem und mit verschmierter und schweißtriefender Stirn, hielt er inne und blickte stirnrunzelnd auf den Sporn. Er zeigte nicht die geringste Veränderung von seinen Schlägen.


  Iscovan betätigte die Blasebälge seines Herdes, nahm den Sporn mit der Zange auf und schob ihn in die Esse. Nachdem er ihn dort bis zur Weißglut erhitzt hatte, legte er ihn wieder auf den Amboss und schlug so fest, wie er konnte, darauf ein. Ohne Ergebnis.


  »Mach dir keine Mühe«, meinte der Fremde zu dem entgeisterten Schmied. »In meinem Land formen Waffenschmiede Metall, das viel härter ist als alles, was du kennst. Wenn du es ihnen gleichtun willst, musst du einen Hammer verwenden, wie sie ihn haben.«


  Mit diesen Worten langte er in einen Lederbeutel an seinem Gürtel, zog daraus einen kleinen goldenen Hammer hervor und reichte diesen dem Schmied.


  »Mit so einem Spielzeug?«, schnaubte Iscovan. »Mach dich nur über mich lustig, und du wirst mehr als nur einen zerbrochenen Sporn zu flicken haben.«


  »Versuch es nur«, entgegnete der Fremde.


  Mit einem spöttischen Grinsen packte der Schmied den Hammer und schlug mit aller Kraft zu. Er rechnete fest damit, dass das Werkzeug in seiner Hand zerbrechen würde. Stattdessen stoben Funken auf, ein Donnergrollen ertönte, und sein Amboss sprang fast in zwei Stücke. Doch nach diesem einzigen Schlag war der Sporn so gut wie neu.


  Iscovan starrte mit offenem Mund auf den hoch gewachsenen Mann, der sagte:


  »Meinen Dank, Schmied. Nun gib mir meinen Hammer wieder und lass mich meiner Wege gehen.«


  »Warte«, sagte Iscovan und hielt den Hammer fest. »Sag mir erst, wo ich so einen Hammer bekommen kann.«


  »In meinem Reich werden diese Dinge hoch geschätzt«, antwortete der Fremde. »Du hast nur den kleinsten Teil dessen gesehen, was er vermag. Mit solch einem Hammer kann ein Schmied Klingen schmieden, deren Schneide und Spitze nie an Schärfe verlieren; Schilde, die niemals zersplittern; Kettenhemden, die kein Schwert durchdringt. Mit solchem Rüstzeug könnte eine Hand voll Krieger ein Königreich beherrschen.«


  »Erzähl mir nichts von Schwertern und Rüstungen«, gab Iscovan zurück. »Ich bin kein Waffenschmied; ich verstehe mich auf Pflugscharen, Rechen und Hacken. Doch wie dem auch sei, ich muss diesen Hammer haben.«


  Nun war Iscovan stets ein friedlicher Mann gewesen; doch in dem Augenblick, als er diese Worte sprach, begann sein Kopf sich vor geheimen Gedanken zu drehen. Die Stimme des Fremden schien einen Funken in ihm angefacht zu haben, bis er heller glühte als seine Esse. Denn Iscovan sagte sich: »Wenn dieser Mann die Wahrheit spricht und kein Schwert oder Speer sie verletzen kann, dann kann wahrlich eine Hand voll Krieger ein Königreich beherrschen, denn wer könnte gegen sie bestehen? Aber der Schmied, der das Geheimnis kennt – er wäre der Meister von allen! Und warum nicht ich statt eines anderen?«


  Der Fremde, der Iscovan derweil nicht aus den Augen gelassen hatte, sagte:


  »Meister Schmied, du hast mir einen Gefallen getan, und somit schulde ich dir auch einen Gefallen. Darum will ich dir diesen Hammer geben. Aber damit jeder von uns etwas davon hat, gib mir den deinen zum Tausch.«


  Iscovan zögerte. Er nahm seinen alten Hammer auf und sah ihn an. Das Heft war abgewetzt von langem Gebrauch und der eiserne Kopf verkratzt und verdellt; doch dieser Hammer kannte sein Handwerk so gut wie Iscovan selbst, denn er hatte die Schmiedekunst in sich aufgenommen. Er hatte Iscovan treu gedient und ihm Ehre eingebracht. Dennoch, in Anbetracht der neuen Macht, die er erlangen konnte, nickte Iscovan und sagte:


  »Einverstanden. So sei es.«


  Der Fremde nahm Iscovans eisernen Hammer und ließ den goldenen in der Hand des Schmieds zurück, und ohne ein weiteres Wort schritt er aus der Schmiede.


  Kaum war der Fremde fort, hob Iscovan mit einem Triumphschrei den Hammer und ließ ihn mit einem kraftvollen Schwung auf seinen Amboss niedersausen. Doch beim Aufschlag zersprang der Hammer und bröselte in Stücke. Das glänzende Gold war zu Blei geworden.


  Bestürzt starrte Iscovan auf das nutzlose Werkzeug in seiner Hand. Dann rannte er aus seiner Schmiede und schrie nach dem Fremden, um seinen alten Hammer zurückzubekommen. Doch von dem geheimnisvollen Besucher war keine Spur mehr zu sehen.


  Und von dieser Zeit an mühte sich Iscovan an seiner Schmiede, doch er fand nie wieder einen Hammer, welcher dem gleichgekommen wäre, den er eingetauscht hatte.


  An einem anderen Tag war Follin der Weber an seinem Webstuhl beschäftigt, als ein kleiner, untersetzter Mann mit roten Wangen und flinken Augen in seine Werkstatt kam. Follin hielt sein Schiffchen an, das wie ein Fisch im Wasser zwischen den Fäden hin und her geschossen war.


  »Sei gegrüßt, Meister Weber«, sagte der Fremde. Er war in Tuch gekleidet, das feiner war, als der Weber je welches gesehen hatte. Sein schwerer Mantel war aus Goldbrokat, in seltsamen Mustern gewirkt. »Mein Mantel ist abgetragen und schäbig. Kannst du mir einen neuen weben?«


  »Ich weiß nicht, wo du herkommst«, gab Follin zurück, dem die Gewandung des Reisenden die Augen übergehen ließ, »doch gewiss ist es ein reiches Land, wenn du solch einen Mantel schäbig nennst.«


  »Er ist gut genug für eine Reise, um gegen den Schmutz und Dreck der Straße zu schützen«, entgegnete der Fremde. »Doch in meinem Land ist er nicht besser als ein Lumpen; selbst ein Bettler würde ihn nicht annehmen.«


  Follin war inzwischen von seiner Bank am Webstuhl hinabgestiegen. Er konnte seine Augen nicht von dem Mantel des Fremden abwenden, und als er sich traute, den Saum zwischen Daumen und Zeigefinger zu reiben, wurde sein Erstaunen noch größer. Das Tuch, wenn auch aus reinstem Gold, war leichter als Distelflaum und weicher als Lammwolle.


  »Dergleichen kann ich nicht weben«, stammelte Follin. »Ich habe keinen Faden von solcher Feinheit, und das Muster geht selbst über meine Fähigkeiten hinaus.«


  »Es wäre ganz einfach«, sagte der Reisende, »wenn du das Werkzeug dazu hättest.« Er griff in einen Lederbeutel an seinem Gürtel. »Hier, versuche dieses Schiffchen anstelle von deinem.«


  Voller Zweifel nahm Follin das Schiffchen, das aussah, als wäre es nie gebraucht worden, während sein eigenes abgewetzt und poliert war und ihm griffig in der Hand lag. Doch auf Geheiß des Fremden warf Follin das Schiffchen zwischen den Fäden auf seinem Webstuhl hindurch.


  Im selben Augenblick begann das Schiffchen hin und her zu flitzen, noch schneller als sein altes. Vor den Augen des Webers erschien schimmerndes Goldtuch und wuchs so schnell, dass der Webstuhl bald genug für einen Mantel fasste.


  »Meinen Dank, Weber«, sagte der Fremde und deutete Follin, das neue Tuch vom Webstuhl zu nehmen. »Welchen Lohn wollt ihr verlangen?«


  Follin war so verwirrt, dass er nur den Kopf schütteln und auf das Werk des wundersamen Schiffchens starren konnte. Und so fuhr der Fremde fort:


  »Du hast mir einen Gefallen getan. Nun will ich dir einen tun. Behalte das Schiffchen. Benutze es, wie es dir am meisten nützt.«


  »Was?«, rief Follin aus, der kaum seinen Ohren traute. »Du willst mir einen solchen Schatz geben?«


  »Ein Schatz mag es für dich sein«, antwortete der Fremde, »nicht für mich. In meinem Land sind solche Werkzeuge alltäglich. Aber«, fuhr er fort, »damit jeder von uns etwas davon hat, gib mir das deine zum Tausch, und du sollst dieses haben.«


  Nun war Follin nie ein gieriger Mann gewesen. Doch die Worte des Reisenden waren wie dünne Finger, die an Kette und Schussfaden seiner Gedanken zupften. Er hatte sein altes Schiffchen sein ganzes Leben lang benutzt und wusste, dass es von dem Wissen und dem Stolz seiner Handwerkskunst erfüllt war. Dennoch, sagte er sich, konnte keiner, der bei Verstand war, einen solchen Tausch ablehnen. Statt Tuch konnte er alles Gold weben, das er wollte. Und so sagte er:


  »Einverstanden. So sei es.«


  Er gab sein altes Schiffchen dem Reisenden, der es in seinen Lederbeutel steckte und ohne ein weiteres Wort die Werkstatt verließ.


  Kaum war der Fremde aus der Tür, als Follin zitternd vor Erregung auf seine Bank sprang und, so schnell er konnte, zu weben begann. Er lachte vor Lust, und seine Augen glitzerten, als er den Schatz vor sich sah, der ihm gehören würde.


  »Ich werde mir ein Vermögen weben!«, rief er aus. »Und wenn ich das ausgegeben habe, webe ich mir ein neues! Und dann wieder eins! Ich werde der reichste Mann im ganzen Land sein. Ich werde von goldenen Tellern essen. Ich werde aus goldenen Bechern trinken.«


  Plötzlich stoppte das flinke Schiffchen, brach auseinander und fiel in Stücken zu Boden. Auf dem Webstuhl verwandelten sich die schimmernden Fäden im selben Augenblick zu Spinnweben und zerfielen vor Follins Augen zu Fetzen.


  Außer sich über den Betrug, den Verlust seines Schiffchens bejammernd, lief Follin aus der Werkstatt. Doch der Reisende war fort.


  Und von dieser Zeit an mühte sich Follin an seinem Webstuhl, doch er fand nie wieder ein Schiffchen, welches dem gleich gekommen wäre, das er eingetauscht hatte.


  An einem anderen Tag saß Menwy der Barde unter einem Baum und stimmte seine Harfe, als ein hagerer Mann, gekleidet in Grau und auf einem fahlen Ross reitend, die Zügel anzog und ihm zurief:


  »Meister Harfner, meiner Harfe fehlt eine Saite. Kannst du mir eine von deinen überlassen?«


  Menwy sah, dass der Reiter an seinem Sattelknauf eine goldene Harfe trug, die schönste, die er je gesehen hatte. Er stand auf und trat zu dem Reiter hinüber, um das Instrument aus der Nähe zu bestaunen.


  »Ach, Freund«, sagte Menwy, »ich habe keine Saiten, die deinen gleichkämen. Meine sind von gewöhnlicher Art, doch deine sind aus Gold und Silber gedreht. Wenn deine Harfe so edel spielt, wie sie aussieht, dann solltest du stolz darauf sein.«


  »In meinem Land«, sagte der Reiter, »würde diese Harfe als das Schäbigste aller Instrumente gelten. Doch da sie dir zu gefallen scheint, sollst du sie haben. Aber«, fuhr er fort, »damit jeder von uns etwas davon hat, gib mir deine zum Tausch.«


  »Was für ein wundersamer Ort diese Welt ist«, antwortete Menwy gelassen. »Da kommt ein Bursche aus dem Nirgendwo geritten und möchte nichts lieber, als mir einen Gefallen tun. Und sollte ich so undankbar sein, ihn abzuweisen? Komm, Freund, bevor wir davon reden, dies und jenes zu tauschen, lass uns eine Weise von deiner goldenen Harfe hören.«


  Hierauf wich der Reiter im Sattel zurück und hob eine Hand, als sei der Barde ihm zu nahe getreten; doch er fasste sich wieder und erwiderte:


  »Erprobe das Instrument doch selbst, Harfner. Nimm es in die Hand und lausche auf seinen Klang.«


  Menwy schüttelte den Kopf. »Nicht nötig, Freund. Denn ich kann dir sagen, selbst wenn deine Harfe wie eine Nachtigall sänge, behalte ich doch lieber meine eigene. Ich kenne ihre Art, und sie kennt die meine.«


  Des Reiters Augen flackerten einen Moment. Dann entgegnete er:


  »Harfner, dein Ruf hat sich sogar bis in mein Reich verbreitet. Verschmähe mein Geschenk, wenn du willst. Doch komm mit mir, und ich schwöre, du wirst einem König dienen, der mächtiger ist als irgendwer in Prydain. Sein Barde sollst du sein und sollst einen Ehrensitz neben seinem Thron haben.«


  »Wie könnte das sein?«, fragte Menwy lächelnd. »Ich diene bereits einer Herrscherin, die größer ist als alle Könige, denn ich diene meiner Musik.«


  Nun war Menwy ein Dichter und gewohnt, um den Rand der Dinge herum zu sehen. Die ganze Zeit hatte er den grau gekleideten Reiter beobachtet; und nun, als er näher hinsah, schienen der Reiter und die goldene Harfe sich vor seinen Augen zu verwandeln. Der Rahmen des Instruments, der so schön erschienen war, erwies sich nun als aus trockenen Knochen gemacht, und die Saiten waren Schlangen, bereit zum Zustoßen.


  Auch wenn Menwy ein tapferer Mann war, ließ doch der Anblick des wahren Gesichts des Reiters hinter seiner Maske aus Fleisch des Harfners Blut gefrieren. Dennoch wandte er sich nicht ab, und sein Blick war fest, als er antwortete:


  »Ich sehe dich als das, was du bist, Todesfürst. Und ich fürchte dich, wie alle Menschen dich fürchten. Trotz alledem bist du ein schwacher und erbärmlicher König. Du kannst zerstören, aber nie aufbauen. Du bist geringer als das niederste Geschöpf, der kleinste Grashalm. Denn diese leben, und jeder Augenblick ihres Lebens ist ein Triumph über dich. Dein Königreich ist Staub; nur das stumme Ende von Dingen, niemals ihr Anfang.«


  Damit nahm Menwy seine Harfe und begann eine fröhliche Melodie zu spielen. Als der Reiter dies hörte, verzerrte sich sein Gesicht vor Wut; er zog sein Schwert aus der Scheide, und mit all seiner Macht schlug er nach dem Barden.


  Doch der Hieb verfehlte sein Ziel. Stattdessen traf er die Harfe und zerschmetterte sie in Stücke. Menwy jedoch ließ die Trümmer zu Boden fallen, warf den Kopf zurück und lachte, ihm zum Trutz, und rief:


  »Du hast versagt, Todesfürst! Das Instrument magst du zerstören, doch nicht seine Musik. Mit all deiner Macht hast du doch nicht mehr gewonnen als eine zerbrochene Hülle.«


  Denn im selben Augenblick, als die Harfe verstummte, erklangen das Zwitschern der Vögel, das Rauschen der Bäche und das Summen des Windes durch Gras und Blätter; und all diese Stimmen nahmen die Klänge der Melodie auf, noch schöner als zuvor.


  Und der Todesfürst floh in Angst vor dem Leben.
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  Die wahrhaftige Harfe


  [image: D]ies ist die Geschichte von König Fflewddur Fflam und seiner wahrhaftigen Harfe, wie die Barden sie im Lande Prydain erzählen.


  Und dies ist deren Anfang.


  Fflewddur Fflam herrschte über ein Königreich, das so klein war, dass man es fast zwischen Vormittag und Nachmittag durchschreiten konnte. Die Felder und Weiden lagen so nahe an seiner Burg, dass Schafe und Kühe nahe genug herankamen, um in sein Schlafzimmer zu schauen; und die Kinder der Bauern spielten in seiner Großen Halle, da sie wussten, dass der König eher mitspielen als sie verscheuchen würde.


  »Meine Krone ist eine einzige Last!«, rief Fflewddur. »Das heißt, sie wäre es, wenn ich sie je tragen würde. Doch ein Fflam ist pflichtbewusst! Meine Untertanen brauchen mich, damit dieses gewaltige Königreich mit fester Hand und wachsamem Auge regiert wird.«


  Nichtsdestotrotz lag ihm ein geheimer Wunsch ganz nahe am Herzen. Er sehnte sich danach, als wandernder Barde umherzuziehen.


  »Ein Fflam ist fleißig!«, erklärte er. »Ich werde als Barde so berühmt werden, wie ich es als König schon bin!«


  So brütete er über Folianten uralten Wissens und versuchte, sich die Weisheit einzutrichtern, die jeder wahre Barde haben muss. Und er mühte und schuftete sich mit seiner Harfe ab, bis er Blasen an den Fingern hatte.


  »Ein Fflam ist klug!«, rief er aus. »Ich werde bald den Kniff heraushaben und meine Harfe so gut spielen, wie ich mein Königreich regiere!«


  Schließlich war er überzeugt, dass er bereit war, vor dem Hohen Rat der Barden zu stehen und um Aufnahme in ihre Reihen zu bitten.


  »Ein Fflam zieht aus!«, rief Fflewddur. »Gürtet mir mein Schwert um! Sattelt mein Streitross! Doch gebt Acht, denn es ist wild und kampfeslustig!«


  All seine Untertanen, welche die Zeit erübrigen konnten, versammelten sich, um ihn zu verabschieden, ihm nachzuwinken und ihm eine gute Reise zu wünschen.


  »Es macht sie traurig, mich gehen zu sehen«, seufzte Fflewddur. »Doch ein Fflam ist getreu! Selbst wenn ich ein berühmter Barde bin, werde ich meine königlichen Pflichten so gewissenhaft wie immer erfüllen.«


  Und so ritt er nach Caer Dathyl mit den goldenen Türmen und eilte sogleich in den Ratssaal.


  »Ein Fflam ist allzeit bereit!«, rief er kühn aus. »Stellt mich nur auf die Probe! Ich habe jedes Fitzelchen Wissen auf meiner Zungenspitze und jede Harfenweise in meinen Fingerkuppen!«


  Als jedoch der Rat und der Oberbarde ihn eingehend befragten, entfleuchte alles, was Fflewddur gelernt hatte aus seinem Kopf wie ein Haufen Spatzen. Er gab die richtigen Antworten auf die falschen Fragen, die falschen Antworten auf die richtigen Fragen; und, am schlimmsten von allem, als er mit ungeschickten Fingern eine Melodie auf seiner Harfe zu spielen suchte, entglitt ihm das Instrument und zersprang auf dem Steinboden in tausend Splitter. Da beugte Fflewddur den Kopf und starrte elend auf seine Stiefel, denn er wusste, dass er versagt hatte.


  »Ach, du bist noch nicht so weit, einer von uns zu sein«, erklärte ihm bedauernd der Oberbarde. Doch dann, mit dem ganzen Mitgefühl und der Weisheit eines Dichters, die ihm eigen waren, erbarmte sich der Oberbarde des unglücklichen Königs, und er sprach zu einem Diener und trug ihm auf, eine bestimmte Harfe herbeizubringen, welche er Fflewddur überreichte.


  »Du hast noch viel zu lernen«, sagte der Oberbarde. »Vielleicht wird dies dir helfen.«


  Als Fflewddur die Harfe sah, verschwand seine Bestürzung im selben Augenblick, und sein Gesicht strahlte vor Entzücken. Das schöne Instrument schien von allein zu spielen. Er brauchte nur in die Saiten zu greifen, und in einer goldenen Flut strömten Melodien hervor.


  »Bin ich froh, dass ich das alte Ding los bin!«, rief Fflewddur. »Hier ist eine Harfe, die mein wahres Geschick zeigt. Ein Fflam ist dankbar!«


  Der Oberbarde lächelte in sich hinein. »Mögest du immer so dankbar sein wie jetzt. Komm zurück, wenn es dir beliebt, uns zu erzählen, wie es dir ergangen ist.«


  Wohlgemut brach Fflewddur von Caer Dathyl auf. Seine neue Harfe erfreute ihn so sehr, als ob er wirklich ein Barde wäre, und so ritt er fröhlich musizierend dahin und sang dazu aus vollem Halse.


  An einem Fluss traf er auf einen alten Mann, der mühsam Zweige für ein Feuer sammelte. Der Winter war kaum vergangen, und es blies ein kalter, scharfer Wind, und die fadenscheinigen Kleider des Alten boten keinen Schutz gegen die Kälte. Er zitterte im beißenden Wind, seine Lippen waren bläulich verfärbt, und seine Finger waren so taub, dass er kaum die Zweige auflesen konnte.


  »Sei gegrüßt, Freund«, rief Fflewddur. »Ein frisches Wetter mag gut für das Blut sein, doch es scheint mir, du bist schlecht angezogen für einen Tag wie heute.«


  »Wärmere Kleider habe ich nicht«, antwortete der Alte. »Ich wünschte, ich hätte welche, denn ich bin durchfroren bis in die Knochen.«


  »Dann nimm meinen Mantel«, drängte ihn Fflewddur, nahm seinen Umhang ab und legte ihn um die Schultern des alten Mannes.


  »Seid bedankt«, sagte der Alte, wehmütig den Mantel befingernd. »Doch ich kann das nicht nehmen. Ihr werdet es selber brauchen.«


  »Brauchen?«, rief Fflewddur aus. »Aber nicht doch«, fügte er hinzu, obwohl seine Lippen bereits anfingen, blau anzulaufen, und seine Nase sich anfühlte, als hätte sie Eiszapfen gebildet. »Nimm ihn, du kannst ihn behalten. Denn um die Wahrheit zu sagen, ich finde den Tag ungemütlich heiß!«


  Kaum dass er diese Worte ausgesprochen hatte, erbebte die Harfe, als wäre sie lebendig, spannte sich wie ein überdehnter Bogen, und eine Saite riss mit einem lauten, schrillen Klang.


  »Diese verdammte Saite!«, knurrte Fflewddur. »Das muss das Wetter sein.«


  Er flickte die Seite und machte sich wieder auf den Weg, zitternd und bibbernd, und spielte dabei, so gut er konnte, um sich warm zu halten.


  Sein Weg folgte dem rasch dahineilenden Fluss. Plötzlich hörte er eine Kinderstimme in Not und Angst rufen. Er gab seinem Pferd die Sporen und galoppierte hinunter zum Flussufer. Ein kleines Mädchen war ins Wasser gefallen, und das arme Kind kämpfte vergebens gegen die Strömung, die es mit sich riss.


  Fflewddur sprang von seinem Reittier und warf sich laut aufplatschend in den Fluss. Mit wild rudernden Armen und strampelnden Beinen bemühte er sich, das ertrinkende Kind zu erreichen.


  »Das alles wäre viel einfacher«, keuchte er, »wenn ich schwimmen könnte!«


  Dennoch kämpfte er sich weiter, prustend und spuckend, bis er das Kind gepackt hatte. Sich so gut er konnte über Wasser haltend, wandte er sich dem Ufer zu; endlich fanden seine langen Beine Grund im Flussbett, und er trug das Mädchen sicher ans trockene Land.


  Während er die ganze Zeit beruhigend auf die Kleine einredete, obgleich ihm das Wasser aus Nase, Ohren und Mund lief, kam er schließlich an die Hütte, wo sie zu Hause war. Dort nahmen der Bauer und seine Frau ihre Tochter freudig in die Arme und den durchnässten Fflewddur ebenso.


  »Arme Leute sind wir«, rief die Bauersfrau. »Wie können wir Euch das lohnen? Alles, was wir haben, ist Euer, und dies ist ein kleiner Lohn dafür, dass Ihr unseren größten Schatz gerettet habt.«


  »Reden wir nicht mehr darüber«, sagte Fflewddur, dessen Gesicht aufleuchtete, als er sich für seine Geschichte erwärmte. »Erstens hatte ich ohnehin vor, ein Bad im Fluss zu nehmen. Und was den Rest betrifft – ein Kinderspiel! Ein Fflam schwimmt wie ein Fisch! Mit nur ein paar kräftigen Schwimmzügen –«


  Die Harfe zuckte heftig, und zwei Saiten sprangen mit ohrenbetäubendem Lärm.


  »Verflixt und zugenäht!«, knurrte Fflewddur. »Was ist nur mit diesen blöden Saiten los? Die Feuchtigkeit, wette ich.«


  Nachdem er von der Familie Abschied genommen hatte, zog er ein paar Tage glücklich und zufrieden durch die Wälder und kam schließlich an die Burg eines edlen Herrn. Den Wachen am Tor rief Fflewddur zu, dass ein Barde gekommen sei mit Musik und Lustbarkeit, worauf sie ihn willkommen hießen und ihn in die Große Halle des Fürsten führten.


  Kaum hatte Fflewddur zu spielen begonnen, als der Fürst zornig von seinem Thron aufsprang.


  »Hör auf!«, schrie er. »Du jaulst wie ein Hund, dem man auf den Schwanz getreten hat, und deine Harfe klappert schlimmer als ein Kessel mit Steinen! Fort mit dir!«


  Bevor Fflewddur etwas erwidern konnte, schnappte sich der Fürst einen Knüppel, packte den Harfner am Kragen und begann ihn mit aller Kraft zu verprügeln.


  »Au! Aua! Passt doch auf!«, rief Fflewddur, der vergeblich versuchte, den Hieben zu entgehen und gleichzeitig seine Harfe zu schützen. »Ich bin ein König! Von dem mächtigsten Reich in Prydain! Ihr werdet diesen Tag bereuen, wenn mein Heer vor Euren Toren steht! Tausend Krieger! Speerkämpfer! Bogenschützen! Angeführt von einem Fflam!«


  Während die Harfensaiten rechts und links rissen, packte der Fürst Fflewddur am Schlafittchen und warf ihn zum Tor hinaus, wo er kopfüber im Dreck landete.


  »Ein Fflam gedemütigt!«, rief Fflewddur, als er sich mühsam wieder aufrappelte. »Beleidigt! Geprügelt wie ein Hund!« Er rieb sich die schmerzenden Schultern. »Also, eines ist klar«, seufzte er. »Manche Leute haben kein Ohr für Musik.«


  Da sein Hintern zu sehr schmerzte, um zu reiten, machte er sich, so gut es ging, zu Fuß auf den Weg, und sein Pferd trottete hinter ihm her. Er hatte erst eine kleine Strecke zurückgelegt, als eben jener Fürst mit einem Gefolge von Dienern vorbeitrabte.


  »Was, bist du immer noch auf meinem Grund und Boden?«, schrie der Fürst. »Hau ab, du spinnenbeinige Vogelscheuche! Wenn ich hier noch einmal deine lange Nase sehe, dann kriegst du eine Tracht Prügel, noch schlimmer als die Erste!«


  Fflewddur hielt seine Zunge im Zaum, während die Reiter vorüberritten, wobei er mehr um seine Harfe fürchtete als um seine Haut. »Stocktauber Blödian!«, knurrte er halblaut. »Ein Fflam ist nachsichtig, aber das ist mehr, als ein Mann ertragen kann.« Und er tröstete sich mit herrlichen Träumen davon, wie er die Rechnung begleichen würde – sollte er je ein Heer von Kriegern zur Verfügung haben.


  Plötzlich vernahm er Waffengeklirr und Schlachtlärm, der nicht aus seinen Tagträumen, sondern von einer Stelle ein Stück voraus kam. Eine Bande von Räubern hatte die Reiter aus einem Hinterhalt überfallen. Die Diener waren vor Angst kreischend geflohen, und der Fürst selbst wurde hart bedrängt und war in ernster Gefahr, nicht nur seine Börse, sondern auch sein Leben zu verlieren.


  Fflewddur riss sein Schwert heraus, und mit seinem Schlachtruf »Ein Fflam! Ein Fflam!«, warf er sich ins Getümmel, und er hieb so wild und wacker um sich, dass die Räuber sich umdrehten und Reißaus nahmen, als wäre ein ganzes Heer von langbeinigen Berserkern hinter ihnen her.


  Mit schamrotem Gesicht kniete der Fürst demütig vor ihm nieder und sagte: »Ach, ich habe dir einen Knüppel auf den Rücken gegeben, aber du gabst mir ein tapferes Schwert an meiner Seite.«


  »Ah – ja, nun, was das betrifft«, erwiderte Fflewddur, ein wenig spitz, nun da die Gefahr vorbei war, »die Wahrheit ist, ein Fflam ist heißblütig! Schon den ganzen Tag hat es mich nach einem guten Kampf gejuckt. Doch hätte ich gewusst, dass Ihr es seid«, fügte er hinzu, »glaubt mir, ich hätte mich rausgehalten – Oh, nicht schon wieder! Verflixt und zugenäht, diese blöden Dinger!« Er stöhnte, als drei Harfensaiten eine nach der anderen rissen und das Instrument klirrte und klimperte, als wolle es gleich auseinanderfallen.


  Mehr denn je bestürzt über den Zustand seiner Harfensaiten, verließ Fflewddur das Gebiet des Fürsten und wandte sich zurück gen Caer Dathyl und hielt nicht eher inne, bis er wieder vor dem Oberbarden stand.


  »Ein Fflam ist dankbar«, begann er, »und einem geschenkten Gaul – in diesem Fall einer Harfe – schaut man nicht ins Maul. Aber die Saiten sind schwach und reißen dauernd. Was meine Wanderungen betrifft, so wurde ich überall, wohin ich kam, freudig willkommen geheißen und bewirtet wie ein König. Aber die Saiten – da, Ihr seht es, es geht schon wieder los!«, rief er aus, als mehrere entzwei rissen, noch ehe er zu Ende gesprochen hatte.


  »Ich muss nur einmal tief Luft holen!«, klagte Fflewddur. »Ach was, die elenden Dinger reißen jedes Mal, wenn –« Er hielt inne und starrte auf die Harfe. »Man könnte fast glauben –«, murmelte er, während sein Gesicht sich grünlich verfärbte. »Aber das ist nicht möglich! Und doch ist es so!« Er stöhnte und sah noch elender aus als zuvor.


  Der Oberbarde sah ihn scharf an, und Fflewddur warf ihm einen verlegenen Blick von der Seite zu.


  »Ah – die Wahrheit ist«, brummelte Fflewddur, »Ich bin fast im Wind erfroren, im Fluss beinahe ertrunken, und mein königliches Willkommen bestand darin, dass ich einen königlichen Knüppel zu spüren bekam.«


  »Diese verflixten Saiten«, seufzte er. »Ja, sie reißen immer, wenn ich, äh, sollen wir sagen, die Tatsachen zurechtrücke. Aber die Tatsachen sind so grau und öde. Ich muss einfach ein bisschen Farbe hinein bringen; die Armen, sie haben es so nötig.«


  »Ich habe mehr von deinen Abenteuern gehört, als du vielleicht glaubst«, sagte der Oberbarde. »Hast du wirklich die ganze Wahrheit gesprochen? Was ist mit dem alten Mann, den du mit deinem Mantel gewärmt hast? Dem Kind, das du aus dem Fluss gerettet hast? Dem Fürsten, an dessen Seite du gekämpft hast?«


  Fflewddur blinzelte erstaunt. »Ah – ja, also, um die Wahrheit zu sagen: Es ist mir nie in den Sinn gekommen, davon zu reden. Das war alles viel zu langweilig und fade, um eine anständige Geschichte abzugeben.«


  »Und doch waren diese Taten viel ehrenwerter als all deine hochtrabenden Fantasien«, sagte der Oberbarde, »denn ein gutes Herz ist reines Gold, das keine Vergoldung mehr braucht. Du hast das bescheidene Herz des wahrhaft Tapferen, aber leider galoppiert deine Zunge schneller, als dein Kopf sie zügeln kann.«


  »Das hört jetzt auf!«, erklärte Fflewddur. »Nie mehr werde ich die Wahrheit dehnen!«


  Die Harfensaiten spannten sich, als wollten sie alle gleichzeitig reißen.


  »Das heißt«, fügte Fflewddur hastig hinzu, »nicht über das erträgliche Maß hinaus. Ein Fllam hat seine Lektion gelernt. Für immer!«


  Bei diesen Worten sprang eine Saite mit einem lauten Ping. Aber nur eine kleine.


  Also geht die Geschichte von Fflewddur Fflam, den reißenden Saiten und der Harfe, die er von jenem Tag an bei all seinen Fahrten mit sich führte.


  Und dies ist deren Ende.


  [image: Abbildung]


  Coll und sein weißes Schwein


  [image: D]ies ist die heldenhafte Geschichte von Coll und seinem weißen Schwein und was ihnen im fernen Lande Prydain widerfuhr.


  Und dies ist deren Anfang.


  In seinen jüngeren Tagen war Coll ein unerschrockener Krieger gewesen. Nun, da er ein wenig stämmig um die Hüften und sein Haar in der Mitte beträchtlich lichter geworden war, hatte er sich auf die Feldarbeit verlegt.


  »Ich habe genug Abenteuer hinter mir«, sagte Coll. »Es reicht.«


  Also machte er eine Pflugschar aus seinem Schwert und Bohnenstangen aus seinen alten Speeren; und in seiner ledernen Sturmhaube nisteten die Spatzen. Nicht einmal Dallben, der mächtigste Zauberer in Prydain, hatte größeres Geschick im Pflügen, Säen oder Ernten als Coll. Niemand sonst war so gutmütig zu einem Stück Land, so zartfühlend zu einem Baum oder so mitleidig zu Tieren. Er liebte sein Gemüsebeet, seinen Apfelbaumgarten und vor allem sein weißes Schwein Hen Wen.


  Eines Nachts lag Coll wach und machte sich Sorgen über seine Rüben, die in diesem Jahr nicht recht gedeihen wollten; und er drehte und wand sich im Bett, gequält von der Frage, was er dagegen tun sollte. Kaum hatte er endlich Schlaf gefunden, als Hufgetrappel ihn weckte. Als Nächstes hörte er Hen Wen aus vollem Halse quieken. Coll sprang auf, zog sich rasch die Stiefel an, warf sich einen Mantel über und rannte nach draußen.


  Er sah gerade noch, wie eine Gruppe von Reitern in den Wald davongaloppierte. Ein Reiter hatte sich die quietschende und zappelnde Hen Wen über den Sattelknauf geworfen. Laut schreiend lief Coll ihnen hinterher, so schnell, wie er in der Dunkelheit konnte. Eine Zeit lang folgte er dem Lärm, den die Reittiere im Unterholz machten. Doch blieb er mehr und mehr hinter den Reitern zurück, und schließlich, im Morgennebel, ließ er sich außer Atem zu Boden fallen, tief bekümmert und besorgt, da er nicht die leiseste Ahnung hatte, wer sein Schwein geraubt und wohin man es geschleppt hatte.


  Um wieder Kraft zu gewinnen, suchte Coll nach Wurzeln und Beeren. Das Frühstück war eine Mahlzeit, die er immer genoss, doch er fand nur eine Handvoll Haselnüsse. Er war gerade fertig damit, sie zu verspeisen, und überlegte sich, was er als Nächstes tun sollte, als er ein Mitleid erregendes Piepsen aus einem umgestürzten Baum vernahm. Ein Eulenküken war in dem Baumstamm gefangen. Zwei Eulen flatterten verzweifelt darum herum, doch ihre Mühen halfen ihnen nichts. Vorsichtig befreite Coll das Küken und setzte es zurück ins Nest, wo ihm seine Mutter sofort Gesellschaft leistete.


  Die zweite Eule ließ sich auf einem Ast über Colls Kopf nieder. »Mein Name ist Grauschwinge«, sagte die Eule. »Mein Weibchen und ich danken dir für deine Hilfe.«


  »Gern geschehen«, sagte Coll überrascht. »Aber ich hätte nie gedacht, dass Eulen sprechen können.«


  »Kükenkacke!«, gab Grauschwinge zurück. »Alle Geschöpfe können sprechen. Bis jetzt konntest du es nur nie verstehen.«


  »Wie kommt es denn jetzt?«, wunderte sich Coll. »Ich habe nichts getan, nur ein paar Haselnüsse gegessen, und das war nur was für den hohlen Zahn.«


  »Mich erstaunt, wie wenig ihr Menschen von solchen Dingen wisst«, entgegnete die Eule. »Das waren Haselnüsse der Weisheit. Nur ein Baum in Prydain trägt solche Früchte. Reines Glück, dass du ihn gefunden hast.«


  »Ach«, sagte Coll, »Ich bin immer noch mit meiner Weisheit am Ende, wenn es darum geht, wer mein Schwein geraubt hat und warum.«


  »Was das Wer betrifft«, sagte Grauschwinge, »so handelt es sich um Arawn von Annuvin, den Herrn des Landes des Todes. Und das Warum, so liegt der Grund darin, dass Hen Wen kein gewöhnliches Schwein ist. Sie kennt viele tiefe Geheimnisse. Arawn hat sie gestohlen, um ihr dieses Wissen zu entreißen und es in seinem dunklen Plan zu verwenden, ganz Prydain unter seine Herrschaft zu bringen.«


  Coll wurde blass, und ein Schauer überlief ihn. Der Herr des Landes des Todes war der gefürchtetste Feind in ganz Prydain. »Um Hen Wens willen würde ich mich Arawn selbst entgegenstellen«, sagte Coll. »Doch selbst wenn ich den Weg fände, würden mich seine Wachen entdecken, bevor ich einen Fuß nach Annuvin hineinsetzen könnte.« Coll verbarg sein Gesicht in den Händen. »Mein Schwein ist verloren und Prydain ist verdammt.«


  »Mäusekot!«, sagte Grauschwinge. »Wir Eulen kennen alle Waldwege, und ich werde dich nach Annuvin geleiten. Im Dunkeln kannst du an den Wachen vorbeikommen. Ich werde dir zeigen wie, denn ich sehe besser in der tiefen Nacht als andere Geschöpfe am hellen Tag. Übrigens, wie viele Haselnüsse hast du gegessen?«


  Als Coll antwortete, er wisse es nicht, blinzelte Grauschwinge ihn an. »Nur ein Mensch würde sie essen, ohne zu zählen! Du musst nämlich wissen, jede Nuss gibt dir einen Tag, die Sprache von Vögeln und Tieren zu verstehen. Wenn diese Macht verbraucht ist, kann ich dir nicht mehr helfen.«


  Flugs machte sich Coll erneut auf den Weg, mit Grauschwinge auf der Schulter. Obwohl Colls Angst um sein Schwein gewachsen war, kreisten seine Gedanken auch um seinen Hof. »Die Würmer werden sich an meinen Kohlköpfen laben«, sagte Coll zu sich selbst. »Und der Mehltau wird sich auf meinen Bohnen breit machen. Und die Blattläuse auf meinen Apfelbäumen. Und meine armen Rüben – sicher ist dies das Ende von ihnen, was auch geschieht.«


  Er war weniger als einen Tag gewandert, der Führung der Eule folgend, als ein Hin- und Herschlagen ihn aus seinen Gedanken riss. Ein großer Hirsch hatte sich mit seinem Geweih in einem Dornbusch verhakt, und je mehr das Tier kämpfte, umso mehr verfing es sich. Grauschwinge flatterte auf, während Coll, ohne seinen zerrissenen Kleidern und den tiefen Kratzern auf Gesicht und Händen Beachtung zu schenken, die scharfen Dornenranken wegriss.


  Der Hirsch kam frei, dann beugte er den Kopf vor Coll. »Mein Name ist Braunhorn«, sagte der Hirsch, »und ich verdanke dir mein Leben. Die Jäger König Arawns reiten umher! Wenn sie mich gefunden hätten – mein Geweih zittert bei dem Gedanken!«


  »Du musst dich beeilen«, rief Grauschwinge Coll zu. »Nicht nur, dass die Jäger uns finden könnten. Die Kraft der Haselnüsse könnte dich verlassen, bevor wir Annuvin erreichen!«


  »Annuvin?«, keuchte Braunhorn. »Allein der Name lässt mein Geweih welken.«


  Als Coll ihm von seiner Suche erzählte, schauderte der Hirsch und rollte angsterfüllt die Augen. »Um die Wahrheit zu sagen«, erklärte Braunhorn, »wir Hirsche sind nicht – nun, wir sind nicht das tapferste Volk im Wald. Doch wir sind das schnellste. Wenn Schnelligkeit dir helfen kann, will ich mein Bestes tun.«


  Braunhorn trug Coll auf seinem Rücken und Grauschwinge thronte auf dem Geweih des Hirsches. Sie kamen schnell voran, doch je weiter er sich von Haus und Hof entfernte, desto mehr sehnte sich Coll nach seinem bequemen Stuhl am warmen Herd.


  »Und inzwischen«, seufzte Coll, »werden sich Käfer in meinem Gemüsebeet gütlich tun; das heißt, wenn sie es unter dem Unkraut finden können. Und was meine armen Rüben betrifft – besser, gar nicht daran zu denken!«


  Plötzlich bäumte sich Braunhorn auf. Ein Vogel, größer als der größte Adler, schlug mit den Flügeln und zerrte mit seinen Krallen an einem gespaltenen Fels. Ein winziger Maulwurf war dort gefangen, außerstande, zu fliehen oder sich seinen Weg ins Freie zu graben. Coll sprang von Braunhorns Rücken, raffte einen Ast auf und schlug damit so wild nach dem Riesenvogel, dass dieser das Weite suchte.


  »Ein Gwythaint!«, rief Braunhorn aus, in solcher Bestürzung, dass sein Geweih zitterte. »Einer von König Arawns Boten! Er wird Kunde über uns ins Land des Todes bringen. Ah, Coll, deine Suche ist zunichte gemacht. Zunichte um eines bloßen Maulwurfs willen!«


  »Eines bloßen Maulwurfs!«, piepste das kleine Tier. »Ich bin Schwarznase, Oberster Maulwurf von Prydain. In all unseren Stämmen und Sippen, unseren Verwandtschaften und Familien wird dem Namen Coll Ehre zuteil werden.«


  Der Maulwurf huschte davon. Grauschwinge mahnte zur größtmöglichen Eile, und sie machten sich wieder auf den Weg. »Ich musste dem armen Maulwurf doch einfach helfen«, sagte Col zu sich selbst, »und zum Glück konnte ich es auch. Dennoch, Ehre meinem Namen ist keine Hilfe für mein Schwein und ein schwacher Trost für meine Rüben.«


  Einige Tage zogen sie weiter. Grauschwinge zeigte den Weg, und Braunhorn trug Coll durch Flüsse und über schroffe Bergpfade. Endlich, bei Nacht, kamen sie an das Dunkle Tor von Annuvin. Hier erspähte die Eule einen verborgenen Durchgang, und der Hirsch, trotz bebenden Herzens und zitterndem Geweih, trug Coll den gewundenen, tückischen Pfad hinab. Lautlos wie Schatten stahlen sie sich ungesehen in die Tiefen von Arawns Reich.


  Grauschwinge war vorausgeflogen, um herauszufinden, wohin man Hen Wen gebracht hatte. »Schlechte Nachrichten!«, schrie die Eule, als sie wiederkehrte. »Sie ist in einer tiefen Grube gefangen, bewacht von Jägern und wilden Gwythaints. Sie ist so verängstigt, dass sie nicht sprechen kann. Darum hat Arawn auch keines ihrer Geheimnisse erfahren. Doch jetzt will er sie töten.«


  »Zuerst muss er mich töten!«, rief Coll und sprang vom Rücken des Hirsches. »Ich werde für mein Schwein kämpfen bis zum Äußerstem!«


  »Warte!«, beschied ihn Grauschwinge. »Lass mich erst sehen, was ich tun kann.«


  Grauschwinge stieg in die Luft auf. Als die Gwythaints die Eule sahen, kreischten sie vor Blutgier und schwangen sich auf, ihr zu folgen.


  Ermutigt von Grauschwinges Beispiel machte Braunhorn einen Satz nach vorn. Die Jäger schrien, zogen ihre Schwerter und verließen die Grube, um dem Hirsch zu folgen.


  Colls Weg war nun frei. Er rannte los und sprang in die unbewachte Grube, wo Hen Wen ihn mit einem freudigen Quieken begrüßte. Verzweifelt suchte Coll nach einem Fluchtweg für sie beide. Es gab keinen. Die Grube war zu tief, die Wände waren zu steil. Coll hörte das Waffengeklirr der zurückkehrenden Jäger, den Flügelschlag der Gwythaints. Die Lage war hoffnungslos. Coll stellte sich schützend über sein Schwein, bereit, ihr Leben so teuer wie möglich zu verkaufen. Speere pfiffen herab, Pfeile zischten, und Coll wusste, dass das Ende gekommen war.


  Plötzlich tat sich vor seinen Füßen die Grube auf. Da stand Schwarznase und hinter ihm Dutzende und Hunderte und Tausende von Maulwürfen.


  »Schnell!«, piepste Schwarznase. »All unsere Stämme und Sippen, unsere Verwandtschaften und Familien haben für dich gegraben. Unser Tunnel wird euch in die Freiheit führen!«


  Coll packte Hen Wen, schob sie in die Öffnung des Tunnels und krabbelte hinterher. Hinter ihm schlossen Schwarznase und die anderen die Öffnung vor den Jägern. Bei jeder Biegung, von allen Seiten, den ganzen Weg lang bejubelten die Maulwürfe Coll und sein weißes Schwein.


  Fern von Annuvin endete der Tunnel, und sie stiegen hinauf ans Tageslicht. Grauschwinge und Braunhorn, die unbeschadet entkommen waren, gesellten sich wieder zu ihnen, und so machten sie sich auf den Heimweg zu Colls Hof. Als sie schließlich den Rand der Wälder erreichten, hielten die Eule und der Hirsch inne.


  »Lebe wohl, Coll«, sagte Grauschwinge. »Wenn du je Augen brauchst, um in der Dunkelheit zu sehen, rufe nach mir.«


  »Lebe wohl, Coll«, sagte Braunhorn. »Mein Herz ist immer noch furchtsam, aber wenn du je einen schnellen Fuß brauchst, rufe nach mir.«


  »Und wenn du je eine fleißige Mannschaft zum Graben brauchst«, piepste Schwarznase, der sich in einer Falte von Colls Mantel verkrochen hatte, »vergiss uns nicht.«


  »Lebt wohl«, antwortete Coll. »Ich werde keinen von euch vergessen.«


  Er trat aus dem Wald ins Freie. Die Stimmen seiner Freunde verblassten hinter ihm, und er wusste, zu seinem Bedauern, dass seine Fähigkeit, ihre Sprache zu verstehen, geendet hatte. Hen Wen hielt auf ihren kurzen Schweinsfüßen mit ihm Schritt, als er zu seinem Hof eilte.


  Verblüfft blieb Coll stehen. Kein Unkraut war zu sehen; auch, wie er mit einem raschen Blick feststellte, kein Zeichen von Würmern in den Kohlköpfen, kein Mehltau auf den Bohnen und keine Blattläuse auf den Apfelbäumen. Doch er war eher beunruhigt als erfreut, denn Rauch kräuselte sich aus dem Kamin seiner Hütte.


  »Ach«, rief Coll betrübt, »ich habe mein Schwein gefunden und meinen Hof verloren.«


  Er öffnete die Tür. Ein Feuer prasselte im Herd, und in Colls Stuhl saß ein graubärtiger Fremder, so alt, dass seine Hände so brüchig wie Herbstblätter wirkten, sein Gesicht so zerfurcht wie die Spuren des ersten Eises im Winter. Obgleich Coll ein tapferer Mann war, trat er einen Schritt zurück vor der Flamme der Macht in den wässrigen Augen des Fremden.


  »Willkommen daheim, Coll«, sagte der Alte, ohne sich aus dem Stuhl zu erheben. »Wenn ich früher hierher gekommen wäre, hätte ich dir eine mühevolle Reise ersparen können. Ich spürte, dass Hen Wen in Gefahr war, und machte mich auf, dich zu warnen. Ich kam ein wenig zu spät; doch es scheint, du hast dich auch allein wacker geschlagen. Und ich habe mir derweil die Zeit vertrieben und mich um deinen Garten gekümmert. Du kennst mich nicht«, fügte er hinzu, da er Colls Verwirrung sah, »aber ich kenne dich und den Wert deines Schweins. Ich bin Dallben.«


  Wenige in Prydain waren diesem mächtigen Zauberer Aug in Aug gegenübergetreten, und Coll verbeugte sich untertänig. Hen Wen dagegen hockte sich nieder und grinste über alle vier Backen.


  »Was ich getan habe, ist nicht der Rede wert«, meinte Coll, und er erzählte, was ihm auf dem Weg widerfahren war.


  »Tss!«, sagte Dallben. »Sieh auf die Wurzel der Dinge, und du siehst, nicht ein starker Arm ist, was wirklich zählt, sondern ein mitfühlendes Herz; nicht eine Faust, die zuschlägt, sondern eine Hand, die hilft.«


  Der Zauberer zeigte dann auf ein großes, in Leder gebundenes Buch auf dem Tisch. »Das ist das Buch der Drei, und darin ist alles aufgeschrieben, was in künftigen Tagen geschehen wird. Diese Dinge sind dir verborgen, doch ich gewähre dir die Gunst, eines davon zu wissen. Was soll es sein?«


  Colls kahler Kopf wurde rot und er zupfte sich nervös am Ohr, denn er war ein bescheidener Mann und solche Gunstbeweise nicht gewohnt.


  »Nun, also«, antwortete er nach längerem Nachdenken, »ich weiß mit Gewissheit, dass auf den Winter der Frühling folgt, und ebenso gewiss, dass es Sonnenschein und Regen geben wird, gute und schlechte Tage. Und wenn ich je irgendwann wieder ein solches Abenteuer erleben sollte – na, dann möchte ich das nicht im Voraus wissen. Es ist ein großes Geschenk, dass Ihr mir geben wollt, aber danke, nichts für ungut. Ich habe dafür keinen Bedarf.«


  »Denk gut nach«, sagte Dallben. »Eine solche Gelegenheit wirst du nie wieder bekommen.«


  »Wartet!«, rief Coll. »Ja, da ist eine Sache, die ich wirklich gerne wissen möchte. Sagt mir, dann, sagt mir, denn das ist mir die ganzen Tage nicht aus dem Sinn gegangen: Wie wird es meinen Rüben dieses Jahr ergehen?«


  Dallben lächelte. »Um das zu beantworten, brauche ich das Buch der Drei nicht aufzuschlagen«, antwortete er. »Sie werden gedeihen.«


  Es war wahr, so wie Dallben es gesagt hatte. Colls Rüben waren nie größer oder schmackhafter gewesen. Dallben selbst erklärte sich bereit, auf dem Hof zu bleiben, was Coll sehr freute – nicht nur der Ehre wegen, sondern auch ob der Sicherheit für Hen Wen. Und alle gediehen.


  »Keine Frage«, sagte Coll zu Hen Wen, »es ist besser, Dinge zum Wachsen zu bringen als sie niederzuschlagen. Und ruhiger obendrein.«


  Das ist die Geschichte von Coll und der Rettung von Hen Wen, mit der Hilfe der Eule Grauschwinge, des Hirschen Braunhorn und den fleißigen Grabungen der Maulwürfe.


  Und das ist deren Ende.
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  Über Lloyd Alexander

  und die Chroniken von Prydain


  »Wie können wir letztlich geringer sein

  als unsere Träume?«

  Lloyd Alexander


  Lloyd Alexander wurde am 30. Januar 1924 in Philadelphia geboren und starb am 17. Mai 2007 in einer ruhigen Straße in Drexel Hill, Pennsylvania, nur ein paar Häuserblocks von der Stelle entfernt, wo er aufgewachsen ist.


  »Meine Eltern waren entsetzt, als ich ihnen sagte, dass ich Schriftsteller werden wollte«, erinnert sich Alexander. »Ich war fünfzehn, in meinem Abschlussjahr auf der High School. Meine Familie versuchte mich zu überreden, dass ich die Literatur vergessen und etwas Vernünftiges tun sollte, zum Beispiel irgendeine nützliche Arbeit finden.«


  Seine Eltern konnten es sich nicht leisten, ihren Sohn aufs College zu schicken. Und so nahm er den erstbesten Job an, der sich ihm bot, als Laufbursche bei einer Bank in Philadelphia. Er fühlte sich dabei, wie er sagt, »wie Robin Hood angekettet im Verlies des Sheriffs von Nottingham. Als hoffnungsvoller Autor hielt ich es für eine Katastrophe. Als Bankangestellter konnte ich kaum addieren und subtrahieren und musste an den Fingern abzählen.«


  Nachdem er ein bisschen Geld gespart hatte, kündigte er und ging auf ein örtliches College. Nach einem Trimester bereits ging er ab, unzufrieden, dass er nicht genug gelernt hatte, um Schriftsteller zu sein. Vielleicht würde es ihm helfen, Abenteuer zu suchen. Es war das Jahr 1942, die Vereinigten Staaten befanden sich im Krieg mit Deutschland. Lloyd Alexander ging zur Armee.


  Als Erstes schickte man ihn nach Texas, wo er als Artillerist, als Beckenschläger in einer Band, als Organist in der Standortkapelle und als Sanitäter Dienst tat. Schließlich wurde er in ein Ausbildungszentrum des militärischen Geheimdienstes nach Maryland versetzt. Dort wurde er für einen Einsatz hinter den feindlichen Linien in Frankreich ausgebildet. Doch zu dem geplanten Fallschirmabsprung kam es nie. Stattdessen fuhren seine Gruppe und er nach Wales. Dieses alte, wilde Land mit seinen Burgen und Hügeln und seiner seltsamen Sprache beeindruckte ihn sehr. Aber erst Jahre später erkannte er, dass er hier einen Blick in ein verzaubertes Königreich geworfen hatte.


  Nach Einsätzen in Elsass-Lothringen, im Rheinland und in Süddeutschland wurde Alexander bei Kriegsende einer Gegenspionage-Einheit in Paris zugeteilt. Aus der Armee entlassen, schrieb er sich 1945 an der Sorbonne ein. Während seines Studiums traf er eine wunderschöne junge Pariserin, Janine Denni, und sie heirateten am 8. Januar 1946. Das Leben in Frankreich war faszinierend, doch Alexander sehnte sich nach seiner Heimat.


  Das junge Paar zog mit der kleinen Tochter Madeleine nach Drexel Hill, Pennsylvania, und danach geschah eigentlich nichts Aufregendes mehr. Lloyd Alexander schrieb einen Roman nach dem anderen, die alle abgelehnt wurden. Sein erster Roman, And Let the Credit Go, erschien 1955. Währenddessen hielt er sich und seine junge Familie mit Lektorats- und Layoutarbeiten für Zeitschriften und Werbeagenturen über Wasser. Außerdem übersetzte er aus dem Französischen, Autoren wie Jean-Paul Sartre und Paul Eluard. Seine ersten Romane wurden von der Kritik wohlwollend aufgenommen, waren aber keine großen Erfolge. Dann kam er auf den Gedanken, Bücher für jüngere Leser zu schreiben.


  »Es war«, sagt Alexander, »die kreativste und befreiendste Erfahrung meines Lebens. In Büchern für junge Menschen konnte ich meine tiefsten Gefühle weit besser ausdrücken, als wenn ich für Erwachsene schrieb.«


  So konzentrierte er sich schließlich ganz auf diesen Bereich. Seitdem hat er eine Vielzahl von Kinder- und Jugendbüchern verfasst, von denen viele mit Preisen ausgezeichnet wurden oder auf Auswahllisten erschienen. Von seinem ersten Jugendroman, Ti m e C a t (1963), an, waren die meisten seiner Bücher auf die eine oder andere Art fantastisch. Aber Fantasy ist für ihn, wie er selbst sagt, keine Flucht vor der Wirklichkeit, sondern ein Weg, sie zu verstehen. »Mein Anliegen ist, dass wir lernen, wirkliche Menschen zu sein. Ich habe nie alles herausgefunden, was ich über das Schreiben wissen will, und werde es wohl auch nie. Alles, was ein Schriftsteller tun kann, ist der Versuch, das zu sagen, was das Tiefste in seinem Herzen ist.« Dies gilt vor allem für die »Chroniken von Prydain«, die nun seit mehr als dreißig Jahren immer wieder neue Leser gefunden haben.


  Sein Fantasy-Klassiker entstand, wie Alexander selbst sagt, per Zufall. Eine Episode in seinem Roman Time Cat sollte im alten Wales spielen. Bei den Recherchen stieß er auf die walisische Mythologie. Der Reichtum der Sagen und Legenden brachte ihn dazu, den Schauplatz jenes besagten Kapitels nach Irland zu verlegen und sich Wales für ein neues Projekt vorzubehalten. Ursprünglich hatte Alexander die Chroniken als Nacherzählungen von Geschichten aus der keltischen Mythologie geplant. Später, im Laufe seiner Recherchen, beschloss er, eine Fantasy-Trilogie daraus zu machen, mit dem Arbeitstitel The Sons of Llyr (›Die Söhne Llyrs‹), angelehnt an die Vorlagen, aber mit einer eigenen Geschichte. Die drei Bände sollten die Titel tragen: The Battle of the Trees (›Die Schlacht der Bäume‹), The Lion with the Steady Hand (›Der Löwe mit der sicheren Hand‹) und Little Gwion (›Klein-Gwion‹).


  Als das erste Buch sich dem Abschluss näherte, suchte Alexander nach einem neuen und besseren Titel. Der englische Titel The Book of Three (›Das Buch der Drei‹, 1964) war ein Vorschlag von Nancy Hogrogian, Art Director beim Verlag Holt, Rinehart and Winston. Erst kurz vor Erscheinen des ersten Bandes kristallisierte sich der Serientitel ›Die Chroniken von Prydain‹ heraus.


  Das zweite Buch, The Black Cauldron (›Der schwarze Kessel‹, 1965) hätte fast The Book of the Cauldron (›Das Buch des Kessels‹) geheißen. Alexander überlegte sich, alle drei Bücher gleichermaßen mit »The Book of …« beginnen zu lassen. Doch weil das Buch der Drei auch der Name eines magischen Buches in der Geschichte selbst ist, meinte er, dass dies Verwirrung stiften könnte, und entschied sich anders. (Auf Deutsch sollten diese Romane später mit dem Namen der Hauptfigur, Taran, als Serientitel erscheinen: Taran und das Zauberschwein und Taran und der Zauberkessel. Erst mit der Neuausgabe 2003 erhielten sie auch im Deutschen ihre eigentlichen Titel, Das Buch der Drei und Der schwarze Kessel, zurück.)


  Als Alexander mit der Arbeit am dritten Band begann, wurde ihm klar, dass ein weiteres Buch nötig sein würde. Die Prydain-Chroniken wurden zu einer Tetralogie. Er hatte auch ein paar damit zusammenhängende Geschichten im Sinn, und der Verlag schlug ihm vor, Texte für ein paar kleinere illustrierte Bücher zu schreiben. Zwei davon wurden schließlich veröffentlicht, Coll and his White Pig (›Coll und sein weißes Schwein‹, 1965) und The Truthful Harp (›Die wahrhaftige Harfe‹, 1967). Sie erzählen Geschichten aus dem Land Prydain, die vor den Abenteuern Tarans spielen. The Castle of Llyr (›Die Burg Llyrs‹, 1966; dt. Taran und die Zauberkatze/Die Prinzessin von Llyr) wurde das dritte Buch der Serie und The High King of Prydain (›Der Hochkönig von Prydain‹), so der Arbeitstitel, sollte das vierte werden.


  Doch Ann Durell, Alexanders Lektorin bei Holt, hatte Probleme mit Band vier, und ihr wurde plötzlich klar, dass da noch etwas fehlte. Auch wenn The High King Tarans Erfahrungen während seiner Lehr- und Wanderjahre streifte, hatte sie das Gefühl, dass man noch mehr über diese Zeit im Leben des jungen Helden wissen müsse. Taran Wanderer (›Taran der Wanderer‹, 1967; dt. Taran und der Zauberspiegel/Der Spiegel von Llunet), wenngleich als letztes geschrieben, wurde das vierte Buch des fünfbändigen Zyklus. Natürlich musste der Band The High King (›Der Hochkönig‹, 1968; dt. als Taran und das Zauberschwert/Der Fürst des Todes) noch etwas umgearbeitet werden, um als fünftes Buch den Abschluss zu geben.


  »Bei der letzten Seite von The High King anzukommen«, schreibt Lloyd Alexander, »war ein trauriger Moment für mich, ein Gefühl, das eher einem Verlust als einer Befreiung nahe kam; wie bei etwas, das man eine lange Zeit tief geliebt hat, und das plötzlich nicht mehr da ist.« An anderer Stelle sagt er: »Ich will nicht den Eindruck erwecken, als ob ich nicht gern Bücher für Erwachsene schreiben würde oder kein Interesse hätte oder nicht mein Bestes geben wollte. Aber ich fand in diesem Schreiben die tiefste Form von Kunst, der ich je begegnet bin.«


  Alexander beschloss, nichts mehr über Prydain zu schreiben, als der fünfte Band erschienen war. Später aber änderte er seine Meinung und brachte eine Reihe von Kurzgeschichten zu Papier, die fünf Jahre danach erschienen, The Foundling and Other Tales of Prydain (›Der Findling und andere Geschichten aus Prydain‹, 1973) betitelt. Als die beiden illustrierten Einzelgeschichten schließlich vergriffen waren, wurden sie mit den anderen in einem Band zusammengefasst (1999; dt. in Der Findling – Geschichten aus Tarans Welt).


  Der fünfte Band der Prydain-Chroniken wurde mit der John Newbery Medal ausgezeichnet, dem angesehensten Preis für Kinder- und Jugendliteratur in den USA. Doch mehr noch als die Auszeichnungen, welche die Romane dieses Zyklus erhalten haben, ist die Tatsache, dass sie auch dreißig Jahre nach ihrem Erscheinen immer noch gelesen werden und immer noch so originell und beeindruckend sind wie damals, ein Zeichen ihres literarischen Rangs. Die Bücher wurden in vierzehn Sprachen übersetzt, und ihre Weltauflage zählt nach Millionen.


  Diesen Erfolg wollte sich auch Hollywood nicht entgehen lassen. Die Walt Disney Studios wandelten die ersten beiden Bände des Zyklus in einen Zeichentrickfilm um, The Black Cauldron (80 Min. Länge, deutsch als Taran und der Zauberkessel), der 1985 in die Kinos kam. Bei den Kritikern fand er keine sonderlich gute Aufnahme, und der Autor, wie man hörte, war auch nicht davon begeistert – Alexander hatte selbst mehrere Drehbuchentwürfe verfasst, die alle abgelehnt wurden. Dennoch ist es in der Folge von Ralph Bakshis verunglücktem Der Herr der Ringe (1978) und Jim Hensons Der Dunkle Kristall (1982) ein durchaus ambitionierter und weitgehend erfolgreicher Versuch, High Fantasy für Kinder auf die Leinwand zu bringen. Natürlich fehlten dem Film die dunkleren Untertöne, die den Romanen ihre Tiefe geben. Aber die Kommerzialisierung hat den Vorlagen nicht schaden können, sondern sie allenfalls noch bekannter gemacht.


  Alexander schrieb noch eine Reihe von weiteren beachtenswerten Büchern. Dazu gehören das »Westmark«-Trio, bestehend aus den Bänden Westmark (1981; deutsch als Westmark), The Kestrel (1982; dt. Der Turmfalke) und The Beggar Queen (1984), sowie die »Vesper-Holly«-Serie, die in einer alternativen viktorianischen Ära spielt, mit den Titeln The Illyrian Adventure (1986), The El Dorado Adventure (1987), The Drackenberg Adventure (1988), The Jedera Adventure (1989) und The Philadelphia Adventure (1990). Danach hat er noch eine Reihe von Einzelromanen verfasst, die jeweils eine bestimmte Kultur und Mythologie als Hintergrund haben: die von Tausendundeiner Nacht in The Remarkable Journey of Prince Yen (1991), die des alten Griechenlands in The Arcadians (1995) und die indische in The Iron Ring (1997). Insgesamt hat Alexander, wenn man seine kleineren Werke für junge Leser mitrechnet, bislang sechsunddreißig Bücher für Kinder und Jugendliche veröffentlicht. Doch ein vergleichbarer Erfolg wie mit den »Prydain-Chroniken«, sei es unter literarischen oder kommerziellen Gesichtspunkten, ist ihm nie wieder gelungen. Dennoch ist er seinem Vorsatz, nicht wieder zu den Abenteuern Tarans zurückzukehren, bis heute treu geblieben.


  Lloyd Alexander hat sich auch in Vorträgen und Artikeln deutlich und eloquent für die literarische Wertschätzung von Kinder- und Jugendbüchern eingesetzt. Vor allem ist er aber bei jungen und älteren Lesern als Erzähler geschätzt, der beweist, wie man uralte Geschichten in ein Werk umwandeln kann, dessen Wurzeln erkennbar bleiben, doch das zugleich eine sehr persönliche und eigene Sicht auf die Welt vermittelt.


  Helmut W. Pesch


  Kleines Lexikon von Prydain


  von Helmut W. Pesch


  Viele Namen und Begriffe in den Chroniken von Prydain sind aus der Mythologie und Sagenwelt des alten Wales übernommen und wirken auf den ersten Blick ziemlich seltsam und verwirrend. Die im Folgenden angegebenen Aussprachehilfen beruhen auf Angaben des Autors selbst, der darauf hinwies, dass sie nicht unbedingt mit der walisischen Aussprache übereinstimmen. Lloyd Alexander wollte nicht, dass man beim Lesen über die fremdartigen Namen stolpert, und hat darum die Aussprache so einfach wie möglich gemacht.


  Die Wörter werden meistens auf der vorletzten Silbe betont. Die Aussprache ist bei den Stichworten in eckigen Klammern angegeben, mit den betonten Silben in Kursivschrift.


  Achren [ak-ren]: Zauberin, die einst als Königin von Prydain die Eiserne Krone von Annuvin trug. Zunächst mit Arawn verbündet, wendet sie sich später gegen ihn. Sie entführt Prinzessin Eilonwy, um sich über sie der Magie der Töchter Dons zu bedienen, scheitert aber daran und opfert sich schließlich aus Reue in der letzten Auseinandersetzung mit dem Todesfürsten.


  Adaon [a-dey-on]: Sohn des Oberbarden Taliesin. Er reitet mit Taran auf der Suche nach dem Schwarzen Kessel in die Marschen von Morva, obwohl er seinen eigenen Tod vorhergesehen hat. Siehe auch Brosche von Adaon.


  Adlerberge: Bergkette im nördlichen Prydain, wo der Große Avren entspringt. Ihr höchster Gipfel wird der Adler genannt. In den Adlerbergen erhebt sich Caer Dathyl, Burg der Söhne Dons und Heim von Gwydion und Hochkönig Math. Im Vorgebirge liegt das verborgene Tal Medwyns.


  Aed [id]: Vater des Bauern Aeddan.


  Aeddan [i-dan]: Alter, aber rüstiger Bauer im Cantref Cadiffor, bei dem Taran eine Zeit lang arbeitet.


  Alarca [a-lar-ka]: Frau des Bauern Aeddan.


  Alaw [a-lau]: Fluss auf der Insel Mona.


  Amren [am-ren]: Sohn des Bauern Aeddan und seiner Frau Alarca. Er stirbt im Kampf gegen Räuber, die Cantref Cadiffor zu plündern suchen.


  Angharad [an-gar-ad]: Prinzessin von Llyr in den Tagen, als Caer Colur noch Sitz des Hauses Llyr war. Ihre Mutter Königin Regat ließ Zauberer zum Wettstreit um die Hand ihrer Tochter antreten, doch Angharad entschied sich für den Geschichtenerzähler Geraint. Sie starb in der Feste des Zauberers Morda, auf der Suche nach ihrer entführten Tochter Eilonwy.


  Angharads Juwel: Magischer Edelstein, der ursprünglich vom Feenvolk Prinzessin Regat zur Hochzeit geschenkt wurde. Von ihrer Tochter Angharad ging er über an den Zauberer Morda, der ihn zu bösen Zwecken verwendete. Nach Mordas Tod gibt Taran ihn an Doli zurück.


  Annlaw [an-lau]: Berühmter, aber bescheidener Töpfer im Commot Merin, bei dem Taran in die Lehre geht. Von Plünderern erschlagen.


  Annuvin [a-nu-vin]: Reich des Todesfürsten Arawn im Westen von Prydain. Auch Land der Toten oder Land des Todes genannt. Hinter seinem Eisernen Tor liegt die Halle der Krieger, wo einst der Schwarze Kessel stand, die auch als Arawns große Halle bezeichnet wird und über der sein Banner weht. Bewohner von Annuvin sind hauptsächlich die untoten Kesselkrieger. Siehe auch Jäger von Annuvin; Gwythaints.


  Arawn [a-raun]: König, auch bekannt als der Todesfürst und der Fürst von Annuvin. Er ist ein


  mächtiger Zauberer und eine Verkörperung des Bösen. Seine Macht verdankt er Achren, die er von Annuvins Thron stieß. Sein größter Schatz ist der Schwarze Kessel, den er von den drei Hexen Orddu, Orwen und Orgoch erhielt; es wird nie gesagt, welchen Preis er dafür zahlte. Er beherrscht eine Armee von untoten Kesselgeborenen und die tödlichen Jäger von Annuvin sowie die Gwythaints. Er ist ein Gestaltwandler, was ihn verletztlich macht, und wird schließlich von Taran getötet.


  Arianllyn [a-ri-an-lin]: Verlobte Adaons, lebt in den Reichen des Nordens und wartet dort auf seine Rückkehr. Die Brosche Adaons war ihr Geschenk an ihn.


  Augen von Annuvin [a-nu-vin]: Siehe Gwythaints.


  Avren [av-ren]: Siehe Großer Avren; Kleiner Avren.


  Banner des Hauses Smoit [smoyt]: Banner mit schwarzem Bären auf rotem Grund, das vom Turm von Caer Cadarn weht.


  Banner des Todesfürsten: Banner mit Arawns Wappen, einem alten Symbol des Todes, das aber nie genannt wird. Siehe auch Annuvin.


  Banner des Weißen Schweins: Tarans Standarte, gestickt von Eilonwy, mit einer Abbildung Hen Wens mit blauen (statt braunen) Augen in Weiß auf grünem Feld, das Gurgi als Tarans Bannerträger in der Schlacht der Freien Commots gegen Arawn führt.


  Belin [bel-in]: Der Sonnenkönig, Gemahl der Fürstin Don. Die Kinder Dons sind die Nachkommen dieser beiden. Belin und Don blieben im Sommerland, als ihre Kinder nach Prydain zogen.


  Berg-Cantrefs [kan-trefs]: Gebiet zwischen dem Fluss Ystrad und dem Kleinen Avren. Früher bekannt für seine langhaarigen Schafe, jetzt ein steiniges und ödes Land.


  Bergland von Bran-Galedd [bran-gal-ed]: Bergland im Osten von Annuvin, das an das Rote Brachland anschließt. Sein höchster Gipfel ist der Drachenberg.


  Braunhorn: Ein großer Hirsch, der Coll dabei hilft, Hen Wen aus Annuvin zu befreien.


  Briavael [bri-a-vel]: Wölfin, Gefährtin von Brynach.


  Brosche von Adaon [a-dey-on]: Brosche aus Eisen, welche Adaon von seiner Verlobten Arianllyn erhielt und bei seinem Tod an Taran weitergibt. Sie verleiht Weisheit und Voraussicht. Taran gibt sie den drei Hexen als Preis für den Schwarzen Crochan.


  Brynach [brin-ak]: Wolf, Gefährte von Briavel, lebt mit Medwyn in dessen verborgenem Tal und hilft, die Tiere zum Kampf gegen den Todesfürsten aufzurütteln.


  Buch der Drei: Zauberbuch, das der Findling Dallben sich als Gabe von den drei Hexen Orddu, Orwen und Orgoch erwählte. Es wird so genannt, weil es alle drei Teile des Lebens enthält: die Vergangenheit, die Gegenwart und die Zukunft. Von Dallben dazu verwendet, Taran die Geschichte Prydains zu lehren. Auch Tarans Geschichte und sein Aufstieg zum Hochkönig ist darin enthalten, ohne ihm aber den freien Willen zu nehmen. Als Dallben am Ende mit den Söhnen Dons ins Sommerland entschwindet, lässt er Taran das Buch als historisches Dokument zurück.


  Burg Llyr [lir], siehe Caer Colur.


  Burgen im Osten: Ein sicherer Ort, an dem die Töchter Dons den Untergang von Caer Dathyl überlebten. Im Nordosten von Prydain gelegen und vor Annuvin durch das Reich der Unterirdischen und die Adlerberge geschützt.


  Caer Cadarn [ker ka-darn]: Burg von König Smoit im Cantref Cadiffor. Von seinem Turm weht das Banner des Hauses Smoit.


  Caer Colur [ker ko-lur]: Zerfallene Burg des Hauses Llyr, vormals Teil der Insel Mona, aber durch eine Flut von ihr abgespalten. Als Angharad sie verließ, um gegen den Wunsch ihrer Mutter Königin Regat Geraint zu ehelichen, nahm sie den Goldenen Pelegryn und das Zauberbuch der Töchter Llyrs mit, was den Untergang von Caer Colur besiegelte. Achrens Versuch, mit der Magie der entführten Eilonwy die Macht Caer Colurs wiederherzustellen, scheitert, und die Burg, von Magg geflutet, liegt heute auf dem Grunde des Meeres.


  Caer Dallben [ker dal-ben]: Colls Hof im Süden von Prydain, jenseits des Großen Avren, wo er mit dem Zauberer Dallben mit dem Orakelschwein Hen Wen wohnt und wo der junge Taran aufwächst. Gilt als der einzige Ort, den der Todesfürst Arawn nicht anzugreifen wagt.


  Caer Dathyl [ker dath-il]: Burg mit goldenen Türmen in den Adlerbergen im nördichen Prydain, errichtet von den Söhnen Dons. Zu Tarans Zeit der Ort, wo der Hochkönig von Prydain, Math, Sohn des Mathonwy, regiert. In Caer Dathyl residiert auch der Hohe Rat der Barden, und der Oberbarde Taliesin wacht über die Halle der Barden und die Halle der Überlieferung. Die Burg wird von dem Veräter Pryderi und Legionen von Arawns Kesselgeborenen angegriffen und zerstört.


  Cantref [kan-tref]: Kleines Königreich innerhalb von Prydain; im späteren Wortgebrauch Provinz.


  Cantref Cadiffor [kan-tref ka-dif-for]: Das größte der Tal-Cantrefs. Das Reich von König Smoit, dessen Hauptburg Caer Cadarn ist. Zu seinen Bewohnern gehören die streitenden Fürsten Goryon und Gast sowie der Bauer Aeddan und seine Frau Alarca.


  Cantref Dau Gleddyn [kan-tref dau gled-in], Cantref Maur [kan-tref mauer], Cantref Rheged [kan-tref reg-ed]: Königreiche im südlichen Prydain, die den Gehörnten König unterstützen und Truppen für seinen Feldzug gegen die Söhne Dons aufbieten.


  Coll [kal]: Sohn des Colfrewr. Ein gutmütiger Bauer und ehemaliger Krieger, der den Hof von Caer Dallben bestellt. In der Zeit vor Taran holte er das Orakelschwein Hen Wen mit Hilfe dreier Tiere, der Eule Grauschwinge, des Hirschs Braunhorn und des Maulwurfs Schwarznase aus dem Reich des Todes zurück. Er rettet Tarans Leben im Kampf gegen Pryderis Heer und fällt bei der Verteidigung des alten Walls im Roten Brachland gegen die Kesselkrieger.


  Collfrewr [kal-frur]: Vater von Coll.


  Commot [kom-ot]: Siehe Freie Commots.


  Commot Cenarth [kom-ot ken-arth]: Das südlichste der Freien Commots, Heim von Heyvydd dem Schmied.


  Commot Gwenith [kom-ot gwen-ith]: Nördlich vom Commot Cenarth im Tal des Großen Avren gelegen, Heim von Dwyvach der Weberin.


  Commot Isav [kom-ot is-av]: Das kleinste der Freien Commots, das Taran aufsucht. Heim des Schäfers Drudwas und seines Sohnes Llassar.


  Commot Merin [kom-ot mer-in]: Nördlich vom Commot Isav gelegen, Heim von Annlaw dem Töpfer.


  Cornillo [kor-nil-o]: Schwarze Kuh und ständiger Streitpunkt zwischen Fürst Gast und Fürst Goryon. Als bei einem Kampf um den Besitz der Kuh das Feld des Bauern Aeddan zerstört wird, wird diese ihm von König Smoit als teilweiser Ausgleich für seinen Verlust zugesprochen.


  Craddoc [krad-ok]: Sohn von Custennin, ein Schäfer in den Berg-Cantrefs, der sich gegenüber Taran als sein Vater ausgibt, später aber zugibt, dass er gelogen hat.


  Crochan [kro-kan]: Siehe Schwarzer Kessel.


  Crugan-Crawgan [kru-gan-kro-gan]: Schildkröte, die beim Kampf der Tiere gegen den Jäger Arawns diesen zu Fall bringt.


  Custennin [kuss-ten-in]: Vater von Craddoc.


  Dallben [dal-ben]: Zauberer, als Findling aufgewachsen bei den drei Hexen Orddu, Orwen und Orgoch in den Marschen von Morva, erlangte deren Wissen, als er unbeabsichtigt von einem magischen Gebräu kostete. Als Abschiedsgabe erhielt er auf eigenen Wunsch das Buch der Drei, nach dessen Lektüre er in einer einzigen Nacht zum alten Mann wurde. Als Ziehvater Tarans ist er 379 Jahre alt und seitdem nicht gealtert. Er darf niemanden töten, oder sein Leben ist verwirkt. Er wehrt den Gehörnten König von Caer Dallben ab und prophezeit Pryderis Tod, als dieser ihn mit dem Schwarzen Dolch töten will. Nach Tarans Ernennung zum Hochkönig fährt er mit den Söhnen Dons zum Sommerland.


  Dinas Rhydnant [din-as rid-nant]: Die Burg des Hauses Rhuddlum auf der Insel Mona. Sie liegt an einem halbmondförmigen Hafen mit steilen Klippen, die sich fast unmittelbar aus dem Meer erheben. Auf der höchsten Klippe steht die Burg von König Rhuddlum und Königin Teleria. Heim von Prinz Rhun.


  Doli [do-li]: Zwerg aus Tylwyth Teg, dem Reich der Unterirdischen. Er hat rote Augen und rote Haare und ist nicht größer als eines Mannes Knie. In der Zeit vor Taran wurde er von einem Bauern namens Maibon gerettet, der sich wünschte, niemals zu altern. Doli gab ihm dazu einen magischen Stein, den er später zurückerhielt. Doli gehört zu Tarans Gefährten auf seinen Abenteuern. Im Gegensatz zu andern vom Feenvolk kann Doli sich zunächst nicht unsichtbar machen, was ihn ärgert. Dies gelingt ihm erst auf dem Weg nach Annuvin, das er auf diese Weise betreten kann. Am Ende kehrt er nach Tylwyth Teg zurück.


  Don [don]: Gemahlin des Sonnenkönigs Belin im Sommerland. Stammmutter des Hauses Don. Siehe auch Söhne von Don, Töchter des Hauses Don.


  Dorath [do-rath]: Anführer einer Söldnerbande.


  Drachenberg: Berg an der Grenze von Annuvin, über den der Weg zum Eisernen Tor führt. Auf seinem Gipfel hat Arawn das Schwert Dyrnwyn verborgen.


  Drudwas [drud-was]: Sohn des Pebyr, Vater von Llassar. Ein Schäfer im Commot Isav, der Taran gegen Doraths Bande hilft.


  Dunkles Tor: Zwei Berge, die den südlichen Eingang zum Land des Todes bewachen.


  Dwyvach [dwi-vak]: Eine Weberin im Commot Gwenith, bei der Taran in die Lehre geht und einen Mantel für sich webt. Später webt sie einen Mantel für Eilonwy und Tuch für das Heer der Menschen der Freien Commots, die in die Schlacht gegen Arawn ziehen.


  Dyrnwyn [dörn-win]: Magisches Schwert, geschmiedet von Govannion dem Lahmen für König Rhydderch Hael. Auf seiner Scheide steht in alter Schrift geschrieben: »Dyrnwyn ziehe nur, wer da königlichen Geblüts ist, zu herrschen damit, zu schlagen das Böse. Wer immer es zieht in edler Absicht, wird sogar den Fürsten des Todes bezwingen.« Rhydderchs Enkel König Rhitta tötete damit den unschuldigen Schäfer Amrys, und die Klinge wurde schwarz und vernichtete ihn schließlich, als er sie ziehen wollte. Viele Jahre später wird Dyrnwyn von Taran in Spiral Castle gefunden, der es zunächst auch nicht ziehen kann. Nachdem Arawn ihm das Schwert abgenommen hat, findet Taran es auf dem Gipfel des Drachenbergs wieder und besiegt damit am Ende den Todesfürsten.


  Edyrnion [e-dir-ni-on]: Großer Adler, der in Medwyns verborgenem Tal lebt.


  Eiddileg [ei-dil-eg]: Der König der Twylyth Teg, des Feenvolkes, auch Zwergenkönig genannt. Sein unterirdisches Reich liegt in den Adlerbergen verborgen.


  Eilonwy [ei-lon-wi]: Prinzessin aus dem Hause Llyr. Von Ihrer Mutter Angharad hat sie das Goldene Peledryn geerbt, ein magisches Artefakt von großer Kraft. Deshalb hatte die Zauberin Achren sie als Kind entführt, doch Eilonwy konnte ihr entfliehen und schloss sich Taran und seinen Gefährten an. Sie ist willensstark, eigensinnig und liebenswert, wie auch Taran erkennt, und wird am Ende an seiner Seite Königin von Prydain.


  Eiserne Krone von Annuvin [a-nu-vin]: Symbol der Macht über Annuvin und auch Prydain, früher im Besitz von Achren, zu Tarans Zeit im Besitz des Todesfürsten Arawn. Als Magg, dem Arawn sie versprochen hat, sie in dessen Thronsaal findet und aufsetzt, glüht sie weiß auf und tötet ihn.


  Eisernes Tor: Doppeltor aus massivem Eisen am Eingang von Annuvin. Der kürzeste Weg dorthin führt über den Drachenberg.


  Ellidyr [elli-dir]: Ein Prinz von Pen Llarkau im nördlichen Prydain. Zunächst stolz und arrogant, bereut er am Ende und opfert sein Leben, indem er lebendig in den Schwarzen Kessel steigt und diesen damit zerstört.


  Farnbrache: Ein flacher Wasserlauf im Commot Merin, aus dem Annlaw der Töpfer seinen Ton gewann.


  Feenvolk: Das Volk der Twylyth Teg, in der Geschichte vorwiegend Zwerge, auch wenn andere Zweige des Volkes erwähnt werden. Auch als die Unterirdischen bezeichnet. Bekannte Vertreter sind der Zwergenkönig Eiddileg, der Zwerg Doli und Gwystyl. Das Feenvolk sind die einzigen, deren Magie und altes Wissen von Arawn unangetastet bleibt, aber sie können sich Annuvin nicht allzu weit nähern. Angharads Juwel und Tarans Schlachtenhorn stammen vom Feenvolk.


  Felskönig: Siehe Glew.


  Flewddur Fflam [flu-der flam]. Sohn des Godo. Eigentlich ein König eines kleines Reiches in Prydain und verwandt mit den Söhnen Dons. Als er die Prüfung in der Bardenschule nicht bestand, schenkte ihm der Oberbarde Taliesin die wahrhaftige Harfe. Er neigt dazu, die Wahrheit auszuschmücken, aber seine Taten wiegen viel mehr als seine Angeberei. Er wird zu einem der getreuesten Gefährten Tarans und fährt am Ende mit Taliesin ins Sommerland.


  Fluss Alaw [a-lo]: Siehe Alaw.


  Fluss Kynvael [kin-veyl]: Siehe Kynvael.


  Fluss Tevvyn [tev-in]: Siehe Tevvyn.


  Fluss Ystrad [iss-trad]: Siehe Ystrad.


  Follin [fol-in]: Weber aus Prydain, der sein magisches Weberschiffchen aus Gier an Arawn verlor.


  Freie Commots [kom-ots]: Gemeinschaften von Dörfern im Südosten von Prydain zwischen den Berg-Cantrefs und dem Großen Avren. Die bekanntesten sind Commot Isav, Commot Merin, Commot Gwenith und Commot Cenarth. Sie sind nur dem Hochkönig selbst untertan. Taran geht dort bei verschiedenen Meistern in die Lehre und führt das Volk der Commots unter dem Banner des Weißen Schweins gegen Arawn in den Krieg.


  Fürst des Todes: Siehe Arawn.


  Fürst von Annuvin: Siehe Arawn.


  Fürstin Don [don]: Stammmutter des Hauses Don, die mit ihrem Gemahl, dem Sonnenkönig Belin, im Sommerland herrscht.


  Gast [gast]: Genannt der Großmütige. Ein geiziger Fürst im Cantref Cadiffor, der mit Fürst Goryon einen Streit um die schwarze Kuh Cornillo führt.


  Gehörnter König: Ein mächtiger Kriegsherr auf Seiten Arawns, der eine Maske mit einem Hirschgeweih trägt. Nur die Kenntnis seines geheimen Namens, den Taran von Hen Wen erfährt, vermag ihn zu besiegen. In der Disney-Filmversion von Taran und der Zauberkessel (The Black Cauldron, 1985) ist der Gehörnte König der Hauptgegner Tarans.


  Geraint [ger-aint]: Der dritte Bewerber um Angharads Hand. Er hatte keine Zauberkraft, aber die Macht des Geschichtenerzählers und der Liebe.


  Gildas [gil-das]: Ein dicker, kahlköpfiger Zauberer, der als Freier um die Hand der Prinzessin Angharad anhielt.


  Glessic [gless-ik]: Name, unter dem Taran seinen Gefährten Fflewddur Fflam bei den drei Hexen vorstellt, was von diesen aber durchschaut wird.


  Glew [glu]: Ein kleiner, selbstsüchtiger Zauberer, der sich mit magischen Trünken zum Riesen zu machen versuchte, aber dabei nur in die Höhe schoss. Dallben verhilft ihm wieder zu seiner normalen Größe.


  Gloff [glof]: Mitglied von Doraths Söldnerbande.


  Godo [go-do]: Vater von Fflewddur Fflam.


  Goewin [go-win]: Frau von Llonio und Mutter seiner sechs Kinder.


  Goldene Kugel: Siehe Goldenes Peledryn.


  Goldene Sonne: Emblem des Hauses Don.


  Goldenes Peledryn: Eine magische leuchtende Kugel, Erbstück der weiblichen Linie des Hauses Llyr. Eilonwy hält es zunächst für ein Spielzeug, da nur erwachsene Töchter Llyrs es zu magischen Zwecken verwenden können. Nur in seinem Licht sind die Sprüche im Zauberbuch der Töchter Llyrs zu lesen. Aus diesem Grund wurde Eilonwy als Kind und später als junges Mädchen von Achren entführt, doch es gelingt ihr, mit dem Peledryn das Buch zu zerstören. Als Eilonwy am Ende ihre Zauberkraft aufgibt, um in Prydain zu bleiben, erlischt das Peledryn.


  Goryon [gor-jon]: Genannt der Kühne. Ein zänkischer Fürst im Cantref Cadiffor, der mit Fürst Gast einen Streit um die schwarze Kuh Cornillo führt.


  Govannion [go-van-jon]: Genannt der Lahme, Schöpfer von magischen Artefakten, die später alle in die Hände Arawns fielen, und Schmied des Schwertes Dyrnwyn. Höchstwahrscheinlich einer der Söhne Dons. Im Mabinogion ist Govannion (oder Govannon) der Bruder Gwydions.


  Grauschwinge: Eule aus der Zeit vor Taran, die Coll half, Hen Wen aus dem Reich des Todes zurückzuholen.


  Greidawl [grey-dol]: Vater von Gwythyr.


  Grimgower [grim-gauer]: Einer der Freier um Angharads Hand, ein grimmiger Zauberer, der die Illusion von Ungeheuern heraufbeschwört.


  Großer Avren [av-ren]: Der größte Fluss in Prydain, verläuft großenteils in Nord-Süd-Richtung, bis er sich nach Westen zum Meer öffnet. Die Freien Commots grenzen im Tal des Großen Avren an den Fluss. An seiner Mündung liegt ein Hafen, von dem aus Schiffe zur Insel Mona fahren.


  Gurgi [gur-gi]: Einer der Gefährten Tarans, behaart wie ein Affe und anfangs kaum mehr als ein Tier. Seine farbige Sprache ist geprägt von Reimpaaren und Doppelungen. Zunächst sehr wehleidig, wächst er im Verlauf der Abenteuer an Weisheit und Mut und wird Tarans treuester Begleiter. Am Ende wird er von den Söhnen Dons eingeladen, sie ins Sommerland zu begleiten.


  Gwenlliant [gwen-li-ant]: Tochter von Llonio und Goewin.


  Gwybeddin [gwi-bed-in]: Eine tapfere Mücke, die am Kampf gegen Arawns Jäger teilnimmt.


  Gwydion [gwid-jon]: Fürst des Hauses Don, Heerführer von Hochkönig Math und der mächtigste Held in Prydain. Seine magischen Fähigkeiten sind begrenzt, doch er erlangt Wissen um die Geheimnisse des Lebens, als er die Qualen von Oeth-Anoeth übersteht, und versteht danach die Sprache der Tiere. Er ist Tarans Mentor und Beschützer bei all seinen Abenteuern. Nach Maths Tod wird er Hochkönig von Prydain und führt das Heer in den Kampf gegen Arawn. Am Ende übergibt er die Königswürde an Taran und fährt ins Sommerland.


  Gwynn [gwin]: Genannt der Jäger, eine mysteriöse Gestalt, die nie in Erscheinung tritt. Der Klang seines Horns und das Bellen seiner Hunde warnen vor Tod und Krieg und bringen tiefe Traurigkeit.


  Gwystyl [gwiss-til]: Einer vom Feenvolk, der an der Grenze von Annuvin einen Wachtposten bemannt. Sein wehleidiges Äußeres täuscht, denn er ist einer der tapfersten Vertrauten von König Eiddileg. Am Ende gibt er Taran seine kluge Krähe Kaw als Geschenk des Feenvolks.


  Gwythaints: Riesige schwarze Raubvögel, größer als Adler, mit blutroten Augen, Krummschnäbeln und messerscharfen Klauen. Sie sind Arawns Späher und Boten und werden darum auch die Augen von Annuvin genannt.


  Gwythyr [gwi-ther]: Sohn von Greidawl. Freund von Kilhuch in der Geschichte von Kilhuch und Olwen.


  Halle der Barden: Halle in Caer Dathyl, in welcher der größere Teil der alten Aufzeichnungen aufbewahrt wurde. Nur ein wahrer Barde konnte sie betreten.


  Halle der Krieger: Gebäude in Annuvin, jenseits des Schwarzen Tores, in dem der Schwarze Kessel stand.


  Halle der Überlieferung: Halle in Caer Dathyl, in welcher ein Teil der alten Aufzeichnungen aufbewahrt wurde.


  Haselnüsse der Weisheit: Nüsse eines verzauberten Haselstrauchs, die es Coll ermöglichten, für eine Zeit die Sprache der Tiere zu verstehen.


  Haus Don [don]: Siehe Söhne Dons; Töchter Dons.


  Haus Fflam [flam]: Das Herrscherhaus eines kleinen Königreichs in den Reichen des Nordens, dem König Flewddur Fflam, Sohn des Godo, angehört.


  Haus Llyr [lir]: Die Herkunft des königlichen Hauses Llyr geht zurück auf das Volk des Meeres und den Seekönig Llyr. Sein früherer Herrschersitz war in Caer Colur auf der Insel Mona. Sein Emblem ist eine zunehmende Mondsichel. Die Töchter des Hauses Llyr gehören zu den größten Zauberinnen von Prydain. Töchter des Hauses Llyr sind Königin Regat, Prinzessin Angharad und Prinzessin Eilonwy.


  Haus Pwyll [pu-il]: Siehe Pwyll.


  Haus Ruddlum [rud-lem]: Siehe Rhuddlum.


  Haus Smoit [smoyt]: Siehe Smoit.


  Haushofmeister: Der oberste Hofbeamte des Königs, einem Truchsess oder Seneschall entsprechend. Der tückische Magg ist Haushofmeister von König Rhuddlum auf der Insel Mona. Ferner wird ein Haushofmeister von Fürst Gast erwähnt.


  Haushofmeister: Siehe Magg.


  Hen Rhitta [hen ri-ta]: Siehe Rhitta.


  Hen Wen [hen wen]: Eine weiße Muttersau und das einzige Orakelschwein in Prydain, auf dem Hof des Bauern Coll. Nachdem dieser Hen Wen mit Hilfe der Tiere von dem Todesfürsten Arawn zurückgeholt hat, findet er auf seinem Hof den Zauberer Dallben, der sich als Beschützer des Schweins anbietet. Später wird das Findelkind Taran Hilfsschweinehirt, und als Hen Wen spürt, dass der Gehörnte König in der Nähe ist, läuft sie erneut fort, und Taran setzt sich auf ihre Spur und beginnt so seine Abenteuer. Hen Wen orakelt, indem sie mit der Schnauze auf geworfene Runenstäbe deutet, und weissagt, wie Arawn getötet werden kann. Am Ende wird Hen Wen eingeladen, mit ins Sommerland zu fahren, doch sie bleibt in Caer Dallben und wird Mutter von sechs Ferkeln.


  Hevydd [he-vid]: Sohn des Hirwas. Schmied im Commot Cenarth, bei dem Taran in die Lehre geht. Als Taran das Volk der Freien Commots zum Kampf gegen Arawn aufruft, ist Hevydd der Erste, der ihm folgt.


  Hexen: Drei mächtige Zauberinnen namens Orddu, Orwen und Orgoch, die in den Marschen von Morva leben und die Gestalt alter Frauen haben, wobei sie untereinander die Gestalt tauschen können. Orddu ist ihre Sprecherin. Ihnen gehört das Buch der Drei, das der Findling Dallben von ihnen erhielt, und der Schwarze Crochan, den sie Arawn nur ausgeliehen hatten. Auf ihrem Webstuhl weben sie das Schicksal der Menschen. Am Ende entschwinden sie aus der Geschichte. Sie entsprechen den Nornen der nordischen oder den Parzen der griechisch-römischen Mythologie.


  Hilfsschweinehirt: Siehe Taran.


  Hirwas [hir-vas]: Vater von Hevydd.


  Hochkönig: Zu Beginn der Geschichte ist Math, Sohn des Mathonwy, aus dem Hause Don, der in Caer Dathyl residiert, Hochkönig von Prydain. Von den Königen von Prydain vor ihm sind mit Namen Rhych, Rhydderch Hael und Rhitta bekannt. Nach Maths Tod durch die Kesselkrieger wird Fürst Gwydion zum neuen Hochkönig gekrönt. Als die Söhne Dons am Ende übers Meer ins Sommerland fahren, wird Taran zum Hochkönig erklärt.


  Hoher Rat der Barden: Das Komitee unter Leitung des Oberbarden, das über die Verleihung des Rangs eines Barden entscheidet. Der Ratssaal der Barden befand sich in Caer Dathyl.


  Hügel von Bran-Galedd [bran-gal-ed]: Siehe Bergland von Brau-Galedd.


  Hügel von Parys [pa-ris]: Hügelland nördlich des Flusses Alaw auf der Insel Mona, in dem sich Glews Höhe befindet.


  Idris [id-ris]: Siehe Wald von Idris.


  Indeg [in-deg]: Name, den Taran Eilonwy beilegt, um ihre Identität vor den drei Hexen zu schützen.


  Insel Mona [mo-na]: Insel vor der westlichen Küste von Prydain, vormals das Königreich des Hauses Llyr mit Sitz in Caer Colur. Zu Tarans Zeit das Reich des Hauses Rhuddlum, regiert von König Rhuddlum und Königin Teleria in Dinas Rhydnant.


  Iscovan [iss-ko-van]: Meisterschmied von Prydain, der seinen wertvollen Hammer an Arawn verlor.


  Islimach [iss-lim-ak]: Rotschimmel-Stute, Pferd Ellidyrs, das sich nach dessen Tod aus Verzweiflung in eine Schlucht stürzt.


  Jäger von Annuvin [a-nu-vin]: Eine Bruderschaft von grausamen Mördern, die Arawn die Treue geschworen haben und seit Langem die Tiere von Prydain zu fangen und töten versuchen, die sich ihm widersetzen.


  Jäger: Der Oberjäger Arawns, Anführer der Jäger von Annuvin, der von Kadwyr und den Tieren von Prydain besiegt wird.


  Kadwyr [kad-wir]: Eine übermütige Krähe im Tal Medwyns, die zusammen mit den anderen Tieren den Jäger Arawns besiegt. Vater von Kaw.


  Kaw [ko], Sohn von Kadwyr: Eine große Krähe, die Gwystyl vom Feenvolk gehört. Taran zum Geschenk gemacht, wird sie dessen treuer Gefährte in all seinen Abenteuern. Kaw kann sich mit einzelnen Worten Menschen verständlich machen. Er kehrt am Ende in König Eiddilegs Reich zurück.


  Kesselkrieger: Stumme, untote Krieger, die von Arawn im Schwarzen Kessel zu einem Scheinleben wiedererweckt wurden. Sie können nicht getötet werden, doch ihre Kraft schwindet, wenn sie zu weit oder zu lange von Annuvin entfernt sind. Nur das Schwert Dyrnwyn vermag sie zu vernichten.


  Kilgwyry [kil-gwi-ri]: Sagenhafter Berg in Prydain, an dem eine Drossel jedes Jahr ihren Schnabel wetzte, bis er abgetragen war.


  Kilhuch [kil-uk]: Sagenheld von Prydain, der um Olwen, die Tochter des Riesen Yspadadden, wirbt und dazu eine Reihe von nahezu unmöglichen Aufgaben erfüllen muss.


  Kinder Dons: Siehe Söhne Dons, Töchter Dons.


  Kleiner Avren [av-ren]: Ein breiter, schnell fließender Fluss, der in den Llawgadarn-Bergen entspringt und von dort südwärts verläuft und in den Großen Avren mündet. Er bildte die natürliche Grenze zwischen den Freien Commots und den Berg-Cantrefs.


  König des Westlands: Siehe Pryderi.


  König von Cadiffor [ka-dif-for]: Siehe Smoit.


  König von Madoc [ma-dok]: Siehe Morgant.


  König von Mona [mo-na]: Siehe Rhuddlum; Rhun.


  König von Prydain [pri-deyn]: Titel der Herrscher über Prydain vor der Herrschaft der Söhne Dons. In der Geschichte genannt werden Rhitta, Rhych und Rhydderch Hael. Math als Sohn des Hauses Don und sein Nachfolger Gwydion tragen den Titel Hochkönig.


  Königin von Prydain [pri-deyn]: Siehe Achren; Eilonwy.


  Königreich der Tylwyth Teg [til-with teg]: Tylwyth Teg – wörtlich »Schönes Volk« – wird in der Geschichte als Feenvolk oder Unterirdische wiedergegeben. Taran und seine Gefährten gelangen in dieses unterirdische Reich, regiert von König Eiddileg, durch den Strudel im Schwarzen See und verlassen es durch einen großen Wasserfall. Darüber hinaus hat das Feenvolk an anderen Stellen in Prydain Bergwerke und Außenposten. Am Ende der Geschichte, als der Zauber schwindet, werden die Zugänge zum unterirdischen Reich versperrt.


  Königsgeschlecht von Don [don]: Siehe Söhne von Don.


  Königsgeschlecht von Llyr [lir]: Siehe Haus Llyr.


  Kugel: Prinzessin Eilowyns Bezeichnung für den Goldenen Pelegryn.


  Kynvael [kin-veyl]: Fluss, der in der Nähe von Caer Dallben entspringt und nordwestwärts zum Meer führt. An seiner Mündung befindet sich ein geheimer Hafen der Söhne Dons, wo die Schiffe liegen, die sie aus dem Sommerland herbrachten.


  Lachs vom Llew-See [lu]: Inbegriff der Weisheit und vielleicht das älteste Wesen der Welt, aber, wie Orgoch sagt, »längst weg«.


  Land der Toten: Siehe Annuvin.


  Land des Todes: Siehe Annuvin.


  Llamrei [lam-rey]: Stute, Fohlen von Melnylas und Lluagor, Reittier Colls während der letzten großen Schlacht gegen Arawn.


  Llassar [lass-ar]: Sohn des Drudwas. Junger Schäfer im Commot Isav, später einer der Anführer der Männer der Freien Commots im Kampf gegen Arawn.


  Llawgadarn-Berge [lo-gad-arn]: Berge im Land der Freien Commots im östlichen Prydain, in denen der Spiegel von Llunet zu finden ist.


  Llew [lu]: See in Prydain, in dem einst ein weiser Lachs lebte.


  Llonio [lon-jo], Sohn des Llonwen: Mann, der mit seiner Frau Goewin und einem halben Dutzend Kindern auf einem kleinen Hof am Ufer des Kleinen Avren lebt. Llonio, der von dem lebt, was ihm zufällt, ist von der Natur aus mit Glück gesegnet. Er fällt in der Schlacht um Caer Dathyl.


  Llonwen [lon-wen]: Vater von Llonio.


  Lluagor [lu-a-gor]: Braune Stute im Besitz von Adaon, der sie Taran vermacht. In der Folge von Eilonwy geritten, weil sie ihr eigenes Pferd verloren hat. Später bringt Lluagor ein Fohlen von Melynlas zur Welt, Llamrei mit Namen.


  Llunet [lu-net]: See in den Llawgadarn-Bergen, in dessen Nähe sich ein der Spiegel von Llunet befindet.


  Llyan [li-an]: Katze, an der Glew seine magischen Tränke ausprobierte, und die in der Folge ins Riesenhafte wuchs. Llyan wurde zu einer treuen Begleiterin Fflewdurs, gezähmt durch seine Musik.


  Llyr [lir]: Ahnherr des Hauses Llyr, genannt der Seekönig, Herrscher über das Volk des Meeres. Siehe auch Haus Llyr; Burg Llyr.


  Mabinogion [ma-bin-og-jon]: Sammlung überlieferter Sagen aus dem mythologischen Wales, die als Quelle für die Chroniken von Prydain dienten.


  Madoc [ma-dok]: Name des Königreichs, das von König Morgant regiert wird.


  Magg [mag]: Haushofmeiser des Hauses Rhuddlum auf der Insel Mona, der sich aus Machtgier mit der Zauberin Achren verbündet, die ihm dafür nach ihrem Sieg die Herrschaft über Mona verspricht. Später ein Diener und Verbündeter Arawns, der in seinem Namen Caer Cadarn erobert. Als er sich im leeren Thronsaal Arawns im Wahn die Eiserne Krone aufs Haupt setzt, wird die Krone weißglühend und tötet ihn.


  Maibon [mai-bon]: Ein Bauer aus der Zeit vor Taran, der den Zwerg Doli rettete und von ihm auf seinen Wunsch hin einen magischen Stein erhielt, der das Altern, aber zugleich auch jedes Wachstum verhinderte. Er konnte ihn erst wieder loswerden, als er sich mit seinem menschlichen Schicksal zufrieden gab.


  Marschen von Morva [mor-va]: Sumpfgebiet im Südwesten von Prydain, in dem die drei Hexen Orddu, Orwen und Orgoch wohnen.


  Math [math]: Sohn des Mathonwy. Hochkönig von Prydain in Caer Dathyl und einer der Söhne Dons. Er fällt im Kampf gegen die untoten Kesselgeborenen Arawns, als diese unter Führung des Verräters Pryderi Caer Dathyl angreifen und zerstören.


  Mathonwy [math-on-wi]: Vater von Hochkönig Math.


  Medwyn [med-win]: Ein uralter Mann, der in einem Tal am Fuß der Adlerberge wohnt und mit allen Tieren Prydains auf vertratem Fuß lebt. Vermutlich identisch mit Nevvid Nav Neivion.


  Medwyns Tal: Siehe Medwyn.


  Meledin [mel-e-din]: Hoher Gipfel in den Llawgadarn-Bergen, an dessen Fuß sich der Spiegel von Llunet befindet.


  Melyngar [melin-gar]: Weiße Stute, Schlachtross Prinz Gwydions.


  Melynlas [melin-las]: Grauer Hengst mit silberner Mähne, Sohn von Melyngar. Geschenk an Taran von Gwydion. Hat mit der Stute Lluagor ein Fohlen namens Llamrei.


  Menwy [men-wi]: Sohn des Teirgwaedd, ein Barde in den Tagen vor Taran. Als Arawn ihm durch List seine Zauberharfe entwenden wollte, durchschaute Menwy den Betrug. Arawn zerstörte die Harfe, doch ihr Lied lebt im Gesang der Vögel weiter. Schöpfer der Brosche Adaons.


  Modrona [mo-dro-na]: Frau von Maibon.


  Mona: Siehe Insel Mona.


  Morda [mor-da]: Böser Zauberer in den Berg-Cantrefs, bei dem Prinzessin Angharad Zuflucht suchte und starb. Er nahm danach das Zauberbuch der Töchter Dons an sich, das er jedoch für wertlos hielt und an Glew weitergab. Seine Lebenskraft steckt in einem Knochen eines kleinen Fingers, den er sich abschnitt, und nur durch dessen Zerstörung kann er getötet werden.


  Morgant [mor-gant]: König von Madoc, der sich scheinbar den Söhnen Dons anschließt, um den Schwarzen Crochan zu zerstören. Er nimmt den Kessel dann aber selbst an sich, um sich zum Herrscher von Prydain aufzuschwingen, was durch Ellidyrs Opfertod vereitelt wird. Stirbt im Kampf gegen König Smoit.


  Nedir [ne-dir]: Spinne, die mit den andern Tieren von Medwyns Tal gegen den Jäger kämpft.


  Nevvid Nav Neivion [nev-id nav neyv-jon]: Sagengestalt aus Prydain, der vor langer Zeit ein Schiff baute und darin ein Paar aller Tierarten vor der großen Flut rettete; vergleichbar dem biblischen Noah. Vermutlich ist dies das Schiff, dessen Überreste in dem Bergtal Medwyns liegen. Siehe auch Medwyn.


  Oberbarde: Siehe Taliesin.


  Oberjäger: Siehe Jäger.


  Oberster Maulwurf: Siehe Schwarznase.


  Oeth-Anoeth [eth-an-eth]: Eine Burg, nicht weit entfernt von Spiral Castle, die einst Arawn gehörte und in deren Kerker Achren Gywydion gefangen setzte und folterte, was ihm wiederum die Gabe verlieh, mit Tieren zu sprechen.


  Olwen [ol-wen]: In der Sage die Tochter des Riesen Yspadadden, um die Kilhuch wirbt.


  Orddu [or-du], Orgoch [or-gok],


  Orwen [or-wen]: Siehe Hexen.


  Parys [pa-ris]: Siehe Hügel von Parys.


  Pebyr [pe-bir]: Vater von Drudwas.


  Pen-Llarcau [pen lar-kau]: Vater von Ellidyr, ein König in den nördlichen Landen.


  Prinz von Don: Siehe Gwydion.


  Prinz von Mona: Siehe Rhun.


  Prinz von Pen-Llarcau [pen lar-kau]: Siehe Ellidyr.


  Prinzessin von Llyr [lir]: Siehe Eilonwy; Angharad.


  Prydain [pri-deyn]: Der Schauplatz von Tarans Abenteuern und anderer Geschichten aus den Chroniken von Prydain, von Lloyd Alexander nach dem Vorbild des mythologischen Wales im Mabinogion geformt.


  Pryderi [pri-de-ri]: Sohn des Pwyll und als König des Westlands Herr des mächtigsten Heeres in Prydain. Ursprünglich ein Freund des Hauses Don, hat er sich in der Absicht, selbst zum Oberherrn von Prydain zu werden, mit Arawn verbündet. Er erobert und zerstört Caer Dathyl, wobei Hochkönig Math fällt. Als er versucht, Dallben zu töten, erklärt ihm dieser, dass sein eigener Tod bereits feststehe. Pryderi wird von einem Blitz erschlagen, als er das Buch der Drei berührt. Pryderi ist auch der Hauptheld des Mabinogion.


  Pwyll [pu-il]: Vater von Pryderi, König des Westlands und des Hauses Pwyll. Sein Wappen ist der rote Falke. Auch eine wesentliche Figur des Mabinogion.


  Rat der Barden: Siehe Hoher Rat der Barden.


  Regat [re-gat]: Königin des Hauses Llyr, Mutter von Angharad und Großmutter von Eilonwy.


  Reiche des Nordens: Gebiet nördlich von Caer Dathyl und den Adlerbergen, in dem Flewddur Fflams Königreich liegt und wo auch Arianllyn, die Verlobte Adaons, lebt.


  Rhitta [ri-ta]: Sohn des Rhych, Enkel des Rhydderch. Früherer König von Prydain und Herr von Spiral Castle, bevor es die Burg Königin Achrens wurde. Er war der Erbe des Schwertes Dyrnwyn, mit dem er den Schäfer Amrys erschlug, und ließ einen Irrgarten unter dem Schloss errichten, in dessen innerer Kammer er starb, als er vergeblich das Schwert zu ziehen versuchte.


  Rhudd [rud]: Vater von König Rhuddlum und Großvater von Prinz Rhun.


  Rhuddlum [rud-lum]: Sohn von Rhudd, König des Hauses Rhuddlum in Dinas Rhydnant auf der Insel Mona. Er ist vermählt mit Königin Teleria und Vater von Prinz Rhun.


  Rhun [run]: Prinz Rhun ist der unreife Sohn von Königin Ruddlum und Königin Teleria von der Insel Mona und wird später selbst König von Mona, nachdem sein Vater gestorben ist. Er stirbt bei dem Versuch, zusammen mit Eilonwy und Fflewddur Taran aus den Händen Maggs zu retten, heldenhaft im Kampf.


  Rhych [rik]: Früherer König von Prydain, Sohn von Rhydderch Hael und Vater von Rhitta.


  Rhydderch Hael [rid-erk heyl]: Früherer König von Prydain, Vater von Rhych. Für ihn schuf der Meisterschmied Govannon das verzauberte Schwert Dyrnwyn.


  Riese: Siehe Yspadadden, Glew, Llyan.


  Roter Falke: Wappen des Hauses Pwyll.


  Rotes Brachland: Gebiet in Prydain an den Grenzen von Annuvin, wo Taran und seine Armee auf einem zerfallenen Wall der Armee der Kesselgeborenen standhalten. Ursprünglich ein fruchtbares Land, ist es durch das Blut vieler Kriege rot und öde geworden.


  Runenstäbe: Drei lange, mit geheimnisvollen Zeichen bedeckte Ruten aus Eschenholz im Besitz von Dallben, mit deren Hilfe Hen Wen ihr Prophezeiungen mitteilt. Auf die Frage nach dem Versteck des Schwertes Dyrnwyn zersplittern die Stäbe mit einem Donnerkrachen.


  Schlachtenhorn: Ein Horn des Feenvolkes, in Silber gefasst mit silbernem Mundstück, das Eilonwy am Strand von Mona findet und Taran als Pfand dafür gibt, das sie ihn nicht vergessen wird. Mit dem Horn ruft Taran das Feenvolk herbei, um Craddock zu retten.


  Schwarzer Crochan [krok-an]: Siehe Schwarzer Kessel.


  Schwarzer Dolch: Der Dolch, mit dem Pryderi im Auftrag Arawns nach Caer Dallben kommt und die einzige Waffe, die Dallben töten kann.


  Schwarzer Kessel: Auch Kessel Arawn und Kessel von Annuvin genannt. Sein wirklicher Name ist der schwarze Crochan. Der Todesfürst benutzte ihn, um die Leichen von Kriegern zu untotem Leben zu erwecken. Taran, kauft ihn den Hexen Orddu, Orwen und Orgoch gegen die Brosche Adaons ab. Nur wenn ein Lebender in ihn hineinsteigt und dabei sein Leben opfert, kann er zerstört werden, wie es schließlich Ellidyr aus Reue für seine Taten tut.


  Schwarzer See: Eine Falle für alle, die dem Königreich der Tylwyth Teg oder dem Reich der Unterirdischen zu nahe kommen. Wer seine Wasser berührt, wird durch einen Mahlstrom in das Reich König Eidillegs hinabgezogen.


  Schwertmaiden: Kriegerinnen aus dem Volk Llyrs, die in den alten Zeiten mit den Männern in den Kampf zogen, wie Eilonwy berichtet.


  Seekönig: Siehe Llyr.


  Sichel des zunehmenden Mondes: Wappen des Hauses Llyr.


  Smoit [smoyt]: König vom Cantref Cadiffor. Seine Burg ist Caer Cadarn. Das Banner des Hauses Smoit ist ein schwarzer Eber. König Smoit beendet den Streit zwischen den Fürsten Goryon und Gast. Von Taran vor dem Ertrinken gerettet, will er ihn zu seinem Erben machen, was dieser ablehnt. Später, ebenso wie Taran, Gwydion und andere, von dem tückischen Magg in seiner eigenen Burg gefangen gesetzt, wird er von Eilonwy und Prinz Rhun gerettet und nimmt mit seinem Heer am Kampf gegen Arawn teil.


  Söhne von Don [don]: Die Nachkommen der Fürstin Don und ihres Gemahls Belin. Sie kamen in goldenen Schiffen vom Sommerland nach Prydain, erbauten Caer Dathyl in den Adlerbergen und schützten Prydain gegen den Todesfürsten. Zur Zeit Tarans trägt Math, Sohn des Mathonwy, als Hochkönig von Prydain die goldene Krone Dons und regiert unter dem Zeichen der Goldenen Sonne. Auch Gwydion gehört zu den Söhnen Dons, und Flewddur Fflam ist mit ihnen verwandt. Die Söhne Dons sind nicht ganz menschlich, und sie haben Zauberkräfte. Am Ende kehren sie in das Sommerland zurück, und mit ihnen schwindet die Magie aus Prydain. Sie sind den irischen Tuatha Dé Danaan (oder in etwa den Elben Tolkiens) zu vergleichen.


  Sommerland: Das Heimatland der Söhne Dons westlich von Prydain, wo auf ewig die Fürstin Don und der Sonnenkönig Belin herrschen.


  Sonnenkönig: Siehe Belin.


  Spiegel von Llunet [lu-net]: Von Taran für ein magisches Artefakt gehalten, das weissagen kann,


  erweist sich der Spiegel als ein Wasserbecken im Fels in den Lawgadarn-Bergen, in dem er sich selbst erkennt.


  Spiral Castle: In der Nähe von Annuvin gelegen, ist Spiral Castle der Wohnsitz der Zauberin Achren. Es trägt seinen Namen von den gewundenen unterirdischen Irrgängen, in deren zentraler Kammer der tote König Rhitta mit dem Schwert Dyrnwyn liegt. Als Taran das Schwert mitnimmt, stürzt Spiral Castle in sich zusammen.


  Stallmeister: Edelmann am Hofe von König Rhuddlum auf der Insel Mona, zugleich ein geschickter Fährtenleser. Auch Fürst Goryon im Cantref Cadiffor hat einen Stallmeister, welcher nicht imstande ist, den gestohlenen Rappen Melynlas zu reiten.


  Sternnase: Der oberste Maulwurf von Prydain, den Coll vor einem Gwythaint rettet und der ihm im Gegenzug hilft, Hen Wen zurückzuerlangen.


  Tal des Großen Avren [av-ren]: Siehe Großer Avren.


  Tal des Kynvael [kin-veyl]: Siehe Kynvael.


  Tal des Ystrad [iss-trad]: Siehe Ystrad.


  Tal-Can trefs [kan-trevs]: Die Cantrefs im Tal des Ystrad, darunter auch Cantref Cadiffor, das Reich von König Smoit. Einst ein fruchtbares Land, bis Arawn den Menschen nicht nur die magischen Werkzeuge, die von allein arbeiteten, sondern auch das Geheimnis stahl, den Boden ertragreich zu machen.


  Taliesin [talli-ess-in]: Der Oberbarde von Prydain, von dem Fflewddur Fflam die wahrhaftige Harfe erhielt. Vater von Adaon. Taliesin und die Mitglieder des Hohen Rates der Barden wohnen in Caer Dathyl, der Feste der Söhne Dons, wo die Halle der Überlieferung und die Halle der Barden steht. Er fährt am Ende mit den Söhnen Dons fort ins Sommerland. Taliesin ist sowohl ein Name in der walisischen Sage als auch der eines historischen Barden des sechsten Jahrhunderts.


  Tanwen [tan-wen]: Mutter von Königin Teleria auf der Insel Mona.


  Taran [ta-ran]: Die zentrale Gestalt in den Chroniken von Prydain. Ein Findelkind, aufgewachsen bei dem Zauberer Dallben, der ihn zum Hilfsschweinehirt des Orakelschweins Hen Wen ernennt, verlässt er Caer Dallben, um das Geheimnis seiner Herkunft zu lösen, und findet am Ende sich selbst. Seine Geschichte folgt dem klassischen Muster der Entwicklung des Helden. Zu seinen Gefährten zählen Prinzessin Eilonwy, der Barde Fflewddur Fflam, der Zwerg Doli und Gurgi. Am Ende besiegt er mit Hilfe der Söhne Dons unter der Führung von Hochkönig Gwydion und der Menschen der Cantrefs und der Freien Commots von Prydain den Todesfürsten Arawn, wird Hochkönig von Prydain und heiratet Prinzessin Eilonwy. Das Buch der Drei enthält die Geschichte seines Lebens


  Teirgwaedd [tir-gwed]: Vater des Barden Menwy.


  Teleria [tel-e-ri-a]: Tochter der Tannwen und Gemahlin von König Rhuddlum, Königin der Insel Mona, Mutter von Prinz Rhun.


  Tevvyn [tev-in]: Brauner, reißender Nebenfluss des Großen Avren, der in Nord-Süd-Richtung durch den Wald von Idris führt.


  Thronsaal: Der Thronsaal des Hochkönigs Math, Sohn des Mathonwy, in Caer Dathyl.


  Tochter Angharads : Siehe Eilonwy.


  Töchter des Hauses Don [don]: Die weiblichen Mitglieder des Hauses Don, die in den Burgen im Osten überlebten.


  Töchter des Hauses Llyr [lir]: Siehe Haus Llyr.


  Todesfürst: Siehe Arawn.


  Tylwyth Teg [til-with teg]: Siehe Reich der Tylwyth Teg.


  Unterirdische: Siehe Feenvolk.


  Volk des Meeres : Siehe Llyr.


  Wahrhaftige Harfe: Eine magische Harfe, die Flewddur Flam vom Oberbarden Taliesin zum Geschenk gemacht wird. Sie besitzt die Eigenschaft, dass jedes Mal, wenn er die Wahrheit zu sehr ausschmückt, eine Saite reißt. Darüber hinaus spielt sie fast von allein und verstärkt so Fflewddurs eher bescheidenes musikalisches Talent,


  Wald von Idris [id-ris]: Düsterer Wald südlich on Annuvin, zwischen den Marschen von Morva und Caer Dallben.


  Weberin: Siehe Dwyvach.


  Webstuhl: Zwei Webstühle sind in der Geschichte von Belang: Zum einen haben die drei Hexen Orddu, Orwen und Orgoch einen Webstuhl, auf dem sie ein scheinbar wirres Muster weben, das Taran am Ende als das seines eigenen Lebens erkennt. Der zweite ist der große Webstuhl der Weberin Dwyvach, bei der Taran in die Lehre geht und auf dem sie später Tuch für die Heere von Prydain webt.


  Weißes Schwein: Siehe Banner des Weißen Schweins; Hen Wen.


  Westland: Das Reich von König Pryderi, im Norden und Westen von Annuvin gelegen.


  Yspadadden [iss-pa-da-den]: Ein sagenhafter Riese, Vater von Olwen in der Geschichte von Kilhuch und Olwen.


  Ystrad [iss-trad]: Fluss, der in den Adlerbergen bei Caer Dathyl entspringt, Prydain in zwei Hälften teilt und in den Großen Avren mündet. Im Tal des Ystrad, das den südlichen Lauf des Flusses umfängt, liegen die Tal-Cantrefs, einst ein reiches und fruchtbares Land.


  Zauberbuch: Der größte Schatz des Hauses Llyr, in dem die Töchter Llyrs ihre Zauber niederschrieben. Angharad nahm es mit sich, als sie den Hof ihrer Mutter verließ. Es war nur im Licht des Goldenen Pelegryns zu lesen und seine Seiten erschienen ansonsten leer. Später geriet es in die Hände des Zauberers Morda, der es an Glew verkaufte, und von dort an Eilonwy. Achren versucht sich über Eilonwy seiner zu bedienen, doch Eilonwy vernichtet es mit dem Goldenen Pelegryn.


  Zauberinnen: Siehe Haus Llyr, Hexen.


  Zauberweiber: Siehe Hexen.


  Zwergenkönig: Siehe Eiddileg.


  Lloyd Alexander (1924–2007) arbeitete als Werbetexter, Grafiker, Übersetzer französischer Literatur und Redakteur, bevor er begann, Geschichten zu schreiben. Der »Taran«-Zyklus gehört neben Tolkiens »Der Herr der Ringe« und C. S. Lewis’ »Narnia«-Geschichten zu den zeitlosen Klassikern der Fantasy-Literatur und wurde mit zahlreichen Preisen ausgezeichnet.
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  Alexander, Lloyd

  Taran - Das Buch der Drei – Band 1

  ISBN 978-3-8387-5035-4


  Taran träumt von Abenteuern, doch das Leben eines Hilfsschweinehirten ist eher selten aufregend – bis eines Tages Hen Wen, das Schwein des Zauberers Dalben, davonläuft und Taran es einfangen will. Die Jagd durch die Wälder führt ihn weit von zu Hause fort und hinein in große Gefahr. Denn im Lande Prydain erwacht das lang vergessene Böse aus seinem Schlaf. Plötzlich findet Taran sich an der Seite einer ganz ungewöhnlichen Schar von Gefährten wieder, mitten im Kampf gegen einen diabolischen Gegner …


  Der schwarze Kessel
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  Alexander, Lloyd

  Taran – Der schwarze Kessel – Band 2

  ISBN 978-3-8387-5036-1


  Friede herrscht in Caer Dalben, doch im Rest von Prydain erwacht das Böse zu neuem Leben. Die Armee des diabolischen Arawn wächst von Tag zu Tag. Sie besteht aus Kriegern, die unsterblich sind. Der Schwarze Kessel hat sie geboren, aus gefallenen Soldaten, die Arawns Schergen von den Schlachtfeldern stehlen. Um den Sieg über das Böse zu erlangen, muss der Schwarze Kessel zerstört werden. Taran meldet sich freiwillig zu dieser gefährlichen Aufgabe. Der Weg führt ihn und seine treuen Gefährten, die Prinzessin Eilonwy, den Zwerg Doli und den Barden Fflewddur mitten hinein in die dunkle Festung Arawns.


  Die Prinzessin von Llyr
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  Alexander, Lloyd

  Taran – Die Prinzessin von Llyr – Band 3

  ISBN 978-3-8387-5037-8


  Prinzessin Eilonwy hat Taran auf all seinen gefährlichen Abenteuern begleitet. Nun muss sie selbst zu einer Reise aufbrechen. Auf der Insel Mona soll sie die Erziehung erhalten, die einer Prinzessin geziemt - etwas, dem Eilonwy nicht gerade freudig entgegensieht. Doch das Leben am Hofe ist gar nicht so langweilig wie befürchtet: Freund und Feind tauchen in den unterschiedlichsten Gestalten auf, und Gefahr lauert hinter jeder Ecke. Als die Prinzessin entführt wird, brechen Taran und seine Gefährten auf, sie zu retten. Ein Unterfangen, das sich schon bald als lebensgefährlich erweist …


  Der Spiegel von Llunet
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  Alexander, Lloyd

  Taran – Der Spiegel von Llunet – Band 4

  ISBN 978-3-8387-5038-5


  Taran hat viele Abenteuer bestanden, aber das Schwerste steht ihm noch bevor: die Suche nach sich selbst. Wer waren seine Eltern? Wo kommt er her? Um dies herauszufinden, reist er zusammen mit seinen treuen Freunden quer durch Prydain und spürt Geheimnissen nach, die lange im Verborgenen lagen. Dabei treibt ihn noch eine zweite Hoffnung an: Falls er wirklich adliger Abstammung ist, wie er es sich erträumt hat, wird dann Prinzessin Eilonwy vielleicht ebenso oft und voller Wärme an ihn denken, wie er in letzter Zeit an sie denken muss? Doch das Schicksal hält noch einige Überraschungen für Taran bereit …


  Der Fürst des Todes
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  Alexander, Lloyd

  Taran – Der Fürst des Todes – Band 5

  ISBN 978-3-8387-5039-2


  Dyrnwyns Schwert, die mächtigste Waffe ganz Prydains, ist in die Klauen des dunklen Arawn gelangt. Nun führen Taran und Prinz Gwydion eine Armee gegen ihn in den Krieg. Nach einem gefahrenreichen Marsch durch einen harten Winter erreichen Taran und seine Schar den Drachenberg, die Feste ihres Gegners.


  Hier muss Taran sich seinen Erzfeinden stellen, der Hexe Achren und dem Todesfürsten Arawn, und die härteste Entscheidung seines Lebens treffen. Hier erfüllt sich sein Schicksal, und das Geheimnis seiner Herkunft wird endlich offenbar …
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