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				Die Alptraumritter

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

				Während der Sohn des Kometen mit seinen Gefährten inzwischen die Insel Gavanque, wo er im Krieg der Hexen eine Schlüsselrolle spielte, den Rücken gekehrt hat und neuen Abenteuern entgegenzieht, wenden wir uns wieder dem Geschehen auf Gorgan zu. Dort beschäftigt uns das Schicksal Luxons.

				Luxon oder Arruf, wie er sich wieder nennt, ist als Leibwächter des Prinzen lugon in dessen Hochzeitszug unterwegs nach Hadam. Doch der Weg ist lang und gefahrvoll. Luxon, der gerade einen Pfänder besiegt hat, kann sich seines Triumphs nicht lange freuen, da sich alsbald der zweite Pfänder nachdrücklich bemerkbar macht.

				Die gefahrvollen Auseinandersetzungen zwischen Luxon und seinem Augenpfänder, der niemand anderer als Necron, der Alleshändler, ist, verlagern sich schließlich in die Ruinen der Gigantenstadt Ash’Caron. Dort versammeln sich DIE ALPTRAUMRITTER…

				

				Die Hauptpersonen des Romans:

				Luxon – Der Sohn des wahren Shallad auf dem Weg nach Ash’Caron .

				Necron – Luxons Augen-Duellant.

				Uinaho und Hrobon – Luxons Begleiter.

				Shaer O’Ghallun – Herr über Horien.

				Odam – Der Prinz der Düsternis sucht Befreiung von einem Dämon.

			

		

	
		
			
				1.

				Der Mythenstein von Ash’Caron wird Aemogard genannt.

				Die Schriftrunen in den narbigen Steinen sind uralt und kaum, zu erkennen. Moos wuchert in den Spalten und Ritzen.

				Gelingt es dem Wanderer, den äußersten Rand von Ash’Caron trotz der gefährlichen Gewächse und des giftigen Lebens zu erreichen, mag er vielleicht die Worte lesen können.

				Beherrscht er die alte Sprache, wird er auch zu deuten vermögen, was vor unendlich langer Zeit geschrieben wurde.

				Er wird daran denken, wie hungrige Sklaven die Meißel schwangen und die Warnung an die Fremden in den Steinblock gruben.

				Die Worte der ernsthaften Warnung sind:

				ERSTARRE IN FURCHT, FREMDER!

				DU ABER, DER DU DIE KOCHENDEN SÄULEN DER SPRINGENDEN QUELLEN ÜBERLEBT HAST, WERDE GEWAHR, DASS DER DÄMON DICH WEITERTREIBT DURCH DAS LAND. WISSE, DASS SICH AUCH DIE NATUR VERÄNDERT UND WAHNSINNIG WIRD. NUR DERJENIGE, DER STARK UND EIN GROSSER KRIEGER IST, SOLL SICH ZITTERND DER STADT DER GIGANTEN NÄHERN. DIEJENIGEN, DIE UNWANDELBAREN GEISTES SIND, DIEJENIGEN, DIE DURCH NICHTS MEHR ZU SCHRECKEN SIND, VERMÖGEN DIE STADT ZU BETRETEN. DIES IST DIE KALTE WAHRHEIT ZWISCHEN DEN GIGANTISCHEN FELSEN.

				KÄMPFER DER LICHTWELT HABEN DIE STADT DER DUNKELHEIT ABGERUNGEN.

				EINES FERNEN TAGES, WENN DAS UNERGRÜNDLICHE SCHICKSAL ES WILL, WIRD AUCH DAS LAND WIEDER DIE SEGNUNG DER GLÜHENDEN SONNE ERHALTEN.

				WEHE ABER JENEM, DER MIT UNLAUTEREM HERZEN DAS TOR PASSIERT.

				ERSTARRE IN FURCHT!

				

				Die letzten Schatten der Abenddämmerung lagen über dem flachen Tal. Das Zischen und Fauchen der Springenden Quellen war hier, im Bereich der Nomadenlager, nur noch ein Geräusch im Hintergrund, ein einschläferndes und beruhigendes Rauschen, das nichts von den tödlichen Gefahren erkennen ließ, denen die Krieger Odams und die Männer um Arruf entronnen waren. Langsam versank der zerschmetterte Körper der unglücklichen Maldra im nassen schwarzen Sand, und hinter den Fontänen, die sich jetzt dunkel gefärbt hatten, lag der riesige Koloß des toten Yarls.

				Zwischen den Zelten der Elejider und des anderen, weitaus kleineren Nomadenstamms brannten große Feuer.

				Es roch durchdringend nach Braten und Wein. Überall hing nasses Zeug, von dem Dampf aufstieg. Zwischen den Springenden Quellen bildeten sich Nebelbänke aus, die im Tal umherirrten und die Felsen jenseits der Quellen zu umhüllen begannen. Luxon-Arruf, in eine riesige weiße Zwehle gehüllt, saß am Feuer und blickte nachdenklich in die Flammen.

				»Prinz Odam hat dringende Gründe, nach Osten zu ziehen. Ich bin sicher, daß er Necron als Fürsprecher bei den Valunen nicht gebraucht hat, denn jetzt müßte sich der Yarl schon im Bereich der Mauer der Alten Welt befinden.«

				Arruf unterbrach seinen Freund Hrobon, der prüfend seine Stiefel betastete und merkte, daß sie noch nicht trocken waren. Das feuchte Leder roch nicht sonderlich gut.

				»Du sprachst von Dämonen?«

				Uinaho, der Ay, verfolgte die Unterhaltung schweigend. Auch er hatte seine Kleidung zum Trocknen ausgebreitet und umklammerte einen Weinbecher. Er teilte nicht die Verwunderung Necrons und Hrobons darüber, daß Arruf mit schwarzgefärbtem Bart und ebensolchem Haupthaar ganz anders aussah, als sie ihn in Erinnerung hatten.

				»Einst wurde Odam von Guuron, dem Dämon, bedrängt. Odam glaubte sich durch die Liebe von Prinzessin Shezad von ihm befreit. Als Logghard befreit wurde, hoffte er, endgültig seinen Peiniger los zu sein. Weit gefehlt! Guuron bedrängt ihn heute mehr denn je. Darum ist Odam unterwegs, um Rat bei dem legendären Herrscher von Horien zu erbitten.«

				»Von Shaer O’Ghallun?« fragte Uinaho. »Dorthin sind auch wir unterwegs.«

				Er deutete auf sich und Arruf. Arruf sah es dem Gesicht des Ays an, daß er daran dachte, seine Rechnung mit Elejid zu begleichen. Der Häuptling stand unweit des Feuers und hörte schweigend zu. Er schien nicht an Uinahos Rache zu denken.

				»Kennt Odam den unsichtbaren Herrscher?« wollte Arruf wissen.

				»Nein. Jedenfalls sprach er mit mir nicht darüber. Ich sollte besser sagen, ich weiß es nicht.«

				Hrobon wandte sich an den Stammesanführer und fragte ihn herausfordernd:

				»Du weißt nicht, daß dieser Mann der Sohn des Shallad Rhiad ist, des Vorgängers des Hadamur?«

				Völlig überrascht breitete Elejid beide Arme aus und rief verwundert:

				»Woher sollte ich das wissen? Und selbst wenn er es mir erzählt hätte, würde ich es nicht glauben können.«

				»Jetzt weißt du es. Für mich und viele andere besteht kein Zweifel, nicht wahr, Uinaho?«

				»So ist es!« bestätigte der Haarlose.

				»Was ist dir geschehen, seit wir uns zuletzt gesehen haben, unter so wenig ersprießlichen Umständen?« wandte sich Hrobon an Arruf.

				»Es dauert einen Mond lang, wenn ich dir alles erzählen soll. Ich versuche es in kurzen Worten. Also… Achar ist an allem schuld. Der Dämon der Rache sprach ein paarmal mit mir, und ich bin sicher«, er warf Necron einen herausfordernden Blick zu und überlegte sich, ob er über das Duell der Augen sprechen sollte, »daß er auch mit dem Alleshändler, mit Steinmann Necron sprach.«

				»Auch mit mir sprach Achar!« gab Necron zu. »Ich habe lange nachgedacht. Achar muß diesen Meisterplan der Verschlagenheit schon auf Lazulis Burg vorbereitet haben. Dort befanden wir uns zuletzt gemeinsam, Lux… Arruf.«

				»Ich fange an zu ahnen – ja, du mußt recht haben, Necron«, meinte Arruf und fuhr fort, möglichst kurz zu berichten, was seit seiner »Enthauptung« geschehen war; soweit er selbst die Erinnerung daran hatte. Voller Spannung hörte Necron und Hrobon zu.

				Achar, so sagten sich die zwei Männer, hatte die Falle auf Lazulis Burg aufgestellt. Dort wollte er Luxon töten, aber gleichzeitig durchschaute der Rachedämon wohl den Trick des Alleshändlers. Und da er zornig wurde, weil er sich von Menschen nicht foppen lassen wollte, schlug er unbemerkt auch Steinmann Necron in seinen Bann. Als das Dreiergespann am Hungerturm die drei Pfänder Luxons gewann, wurde von Achar die Verfügungsgewalt über Luxon-Arrufs Augen an Necron übertragen.

				Daß Arruf es dennoch vermochte, auch Necrons Augen zu kontrollieren, hatte Achar wohl nicht bedenken können.

				Die Gegenüberstellung hatte nichts geändert. Necron und Arruf wußten, was ihnen geschehen war, und was sie vermochten.

				Nur der Tod von einem der Männer würde dem anderen die ausschließliche Verfügungsgewalt über die eigenen Augen zurückgeben. Vorübergehend herrschte zwischen ihnen Frieden; nach wie vor empfand jeder, daß der andere zu einem echten Freund und Kampfgefährten werden konnte. »Er ist… der Sohn des Shallad?« fragte Elejid plötzlich, als habe er es zum erstenmal nicht verstanden oder nicht begriffen.

				»Hast du etwas in den Ohren, Horier?« schnappte Hrobon zurück und drehte einen seiner rotgefiederten Pfeile nach dem anderen um, damit sie sich in der Nähe der Hitze nicht verbogen.

				»Dann ist er zweimal der größte Krieger. Er überlebte Illanens Wahrspruch und ist der Sohn des toten Shallad. Er wird als Held an allen Lagerfeuern der Horier-Nomaden besungen werden.«

				»Ein trockener Mantel und ein Stück Braten würden es auch tun, aber auch eure Lieder höre ich gern«, gab Arruf zurück und lächelte zum erstenmal, seit er der wasserspeienden Hölle entkommen war. »Ist das dein Reitvogel Kußwind, Hrobon?«

				»Er folgte mir während langer Reisen. Ab und zu ließ ich ihn in der Obhut gewissenhafter Freunde, aber seit Tagen rannte er hinter dem Yarl her, auf dem ich mich befand.«

				Elejid ließ es sich nicht nehmen, Arrufs Becher mit Wein zu füllen. Arruf rieb mit einem Zipfel der Zwehle seinen Nacken trocken. Das weiße Tuch zeigte dunkle Spuren von Schmutz, aber auch von Farbe, die sich unter dem Einfluß des warmen, mit seltsamen Salzen durchsetzten Wassers gelöst hatte.

				»Nun gut«, brummte Arruf und hob den Becher. »Also wirst du uns zur Mauer der Alten Welt führen, Elejid?«

				»Selbstverständlich. Wir bringen neue Waffen zu Shaer O’Ghallun.«

				Uinaho und Arruf wußten es bereits, weil die unglückliche Maldra es ihnen verraten hatte.

				»Wann brecht ihr auf?«

				»Morgen, nach Sonnenaufgang. Wir rasten nur eine Nacht hier.«

				»Uinaho und ich brauchen Pferde«, sagte Arruf und hoffte, daß sein neuer Status zur Erfüllung dieses Wunsches beitragen würde. »Und Sättel. Könnt ihr uns aushelfen?«

				»Wir sind glücklich, euch die stärksten und ausdauerndsten Tiere mit den weichesten Sätteln schenken zu können!« betonte Elejid nicht ohne Feierlichkeit. Arruf grinste breit. Uinaho wurde dadurch der Wind aus dem Segel seines Zorns genommen, und die Horier versicherten sich dadurch des Wohlwollens eines Mannes, der später – vielleicht – auf Hadamurs Thron sitzen und über sie herrschen würde. Er konnte davon ausgehen, daß zumindest die Elejider Shallad Hadamur nicht sonderlich schätzten, sofern sie überhaupt eine herrschende Macht anzuerkennen gewillt waren.

				»Wir danken. Unsere Waffen – ich sehe, man bringt sie gerade.«

				Zwei Nomaden schleppten die trockenen Kleidungsstücke und die Waffen ans Feuer. Man hatte Uinaho und Arruf entwaffnet und ihnen Mäntel und Wämser abgenommen, bevor die Nomaden sie mit Pfeilschüssen in Illanens Springende Quellen gejagt hatten.

				Die Nomaden legten Waffen und Mäntel schweigend und voller Respekt vor den Kriegern ins Gras.

				»Danke«, knurrte der Ay. »Und was geschieht nun, Arruf? Ich denke, wir sollten zum Hochzeitszug zurückreiten, nach Norden.«

				»Noch nicht«, sagte Arruf und stellte fest, daß seine Stiefel trocken waren, »denn in der Ruhe der Nacht habe ich mit dem Alleshändler noch einiges zu klären.«

				»Muß das sein?« fragte Necron. Hrobon starrte erstaunt und fragend auf Necron. Noch wußte er nicht, was Uinaho von Arruf wußte, daß Arruf seine Augen mit einem anderen Mann teilte und daß dieser Fremde neben ihm saß und sich am Feuer wärmte und seine Ausrüstung trocknete.

				»Wir werden es nicht ändern können. Das muß ausgekämpft werden.«

				»Aber nicht jetzt.«

				»Nein«, antwortete Arruf scharf. »Irgendwann heute nacht. Wenn alles ruhig ist. Ein solches Gespräch braucht Ruhe und einen Krug guten Wein.«

				»Meinetwegen«, knurrte der Alleshändler. »Von mir aus. Was sein muß, soll sein.«

				Sie warfen sich Blicke zu, die nur sie beide und höchstens Uinaho richtig deuten konnten.

				Die Nomaden und ihre schweigenden, verschleierten Frauen bewirteten ihren Stammesfürsten und seine Gäste auf das Trefflichste. Kleine Bratenstücke, in gewürzte Brotfladen eingeschlagen, Wein, mit wohlschmeckenden Kräutern oder mit frischem Quellwasser versetzt, verschiedene Nüsse, entkernte, zerteilte Früchte, die an langen Schnüren getrocknet worden waren, gesalzene Wurzelstücke und anderes wurden herumgereicht. Langsam zog Necron seine Stiefel an. Sie waren inzwischen getrocknet. In den Scheiden seines Messergurts stand noch Wasser, als er prüfend mit dem Zeigefinger darin bohrte. Er steckte seine Messer vor sich in den warmen Sand und legte den Gurt, nachdem er ihn mehrmals mit feinem Sand abgerieben hatte, zwischen sich und die schwarzgewordenen Glutreste. Die Spannung zwischen Arruf und ihm hatte nicht abgenommen – sie stieg. Sie vertiefte sich noch. Arruf war nicht mehr allein; er hatte Uinaho und diesen selbstbewußten, klugen Hrobon, den Heymal. Unablässig in den letzten Stunden hatte er über Luxon-Arruf nachgedacht. Er hätte sein Freund werden können. Arruf schien den Handel vergessen zu haben, der ihn in die Gewalt der Valunen gebracht hatte. Aber jetzt, die Gegnerschaft, die ungewollte Möglichkeit, daß jeder über die Augen des anderen verfügen konnte, wann immer es wollte, dieser teuflische Plan des Rachedämons… es gab nur eine einzige Möglichkeit für ihn.

				Er war ein echter Steinmann; er mußte so und nicht anders handeln.

				*

				Der Mond zeigte nur noch eine haarfeine Sichel. In der folgenden Nacht würden nur die Sterne am zweigeteilten Himmel leuchten. Arruf, Hrobon, Uinaho und der Stammeshäuptling saßen unter dem weit aufgespannten Vordach des Häuptlingzelts. Zu beiden Seiten steckte eine brennende Fackel im Sand, vor dem Zelt breitete sich der schwarze, in der Mitte rotglühende Kreis der Glut aus, der nur in der Mitte weiße Glut und winzige Flammen zeigte.

				»Morgen werden wir aufbrechen und mit euch zusammen zur Mauer der Alten Welt reiten«, versicherte der Häuptling. »Als Sohn des alten Shallad und als erfahrener Krieger wirst du erkannt haben, daß ich als Anführer der Nomaden mit Fremdlingen nicht anders umgehen konnte, als ich es mit euch tat.«

				Uinaho überwand sich, machte eine Geste von ausdrucksvoller, aber nicht ganz glaubwürdiger Großzügigkeit und brummte halbwegs versöhnlich:

				»Alles schon vergessen, Elejid.«

				»Prinz Odam ist also dein Verbündeter, Arruf?«

				»So kann man es nennen«, antwortete Arruf. »Auch er hat seine Schwierigkeiten. Vielleicht kann Shaer O’Ghallun ihm helfen.«

				»Er vermag viel, zweifellos. Wir werden es erfahren, wenn wir in Ash’Caron sind. Aber schon jetzt muß ich dich warnen, Arruf!«

				»Wovor?«

				»Vor Ash’Caron und allem, was es verkörpert. Die Stadt zwischen den Resten der Mauer ist voller seltsamer, gefährlicher und unverständlicher Wesen und Dinge. Es wird schwierig sein, bis zum Runenstein zu gelangen, der den Eingang zur Stadt kennzeichnet.«

				»Das wirst du uns morgen alles genauer sagen können«, meinte Arruf und gähnte.

				Von der Koppel der Pferde erscholl ein dumpfes Wiehern. Dann hörten der Stammesfürst und seine Gäste wirbelnden Huf schlag. Zuerst näherte er sich den Zelten, dann wurde er leiser, aber nicht langsamer.

				Die Männer sprangen auf und griffen nach ihren Waffen. Hrobon, der Heymal, steckte zwei Finger in den Mund und stieß einen gellenden Pfiff aus. Aus der Dunkelheit tauchten zwischen dem Gestänge über der Zeltleinwand der Hals und der riesige Kopf von Kußwind auf.

				*

				Necron, der Alleshändler, rechnete alle seine Möglichkeiten zusammen und kam rasch zu einem Entschluß.

				Seine einzige Rettung war die Flucht.

				Die Flucht aus dem Lager Elejids, um zu überleben und später zu versuchen, Luxon-Arruf zu töten. Er plante seine Aktion ebenso sorgfältig, wie er seine Handelsunternehmungen durchdachte. Er aß und trank mehr, als er brauchte, um satt zu werden. Er zog sich sorgfältig an, kontrollierte seine Waffen und die Kleidung und stand schließlich, als die Feuer niedergebrannt waren, von seinem Platz auf. Langsam ging er zwischen den Zelten in die Richtung der fauchenden Fontänen, schlug einen Bogen und umkreiste das Lager. Bald darauf stand er an den Pfosten und Seilen, an denen die Pferde angebunden waren. Prüfend betrachtete er, so gut er es im Sternenlicht und im Schein der fernen Fackeln erkennen konnte, die Muskeln der Tiere. Er sah sich wachsam um. Niemand beobachtete ihn. Schnell hob er einen leichten Sattel auf und ließ ihn über den Rücken eines Pferdes gleiten. Das Tier wehrte sich nicht.

				»Arruf, ich bekomme meine Augen bald wieder zurück!« murmelte Steinmann Necron und schwang sich in den Sattel. Das Tier bäumte sich auf, gehorchte dem Zügel und dem Schenkeldruck und ging langsam und fast unhörbar über das feuchte Gras bis an einen Punkt, der weit abseits des Lagers lag. Als der Weg an dem Tal der Springenden Quellen und den Felsen vor seinen Augen frei dalag, überlegte er kurz und blickte hinüber zum Lager.

				Dort herrschte Ruhe.

				»Wohin?« fragte sich Necron.

				Er würde nach Westen fliehen. Dorthin ritt auch Arruf. Dort lagen Ash’Caron und die Teile der Mauer. Er mußte sich selbst helfen; von niemand sonst erhielt er Unterstützung. Er grub dem Pferd die Fersen in die Flanken, gab die Zügel frei und beugte sich weit im Sattel vor. Dann wirbelten die Hufe auf, leise zuerst auf dem Gras, dann etwas lauter auf dem feuchten Sand, schließlich unüberhörbar auf der großen Fläche aus feinem Geröll. Necron fürchtete, nachdem er sich weit vom Lager entfernt hatte und das Pferd noch schneller und leichter galoppierte, nur das mächtige Orhako des Heymals.

				Der Reitvogel war schneller als ein Pferd.

				Den Kampf mit Hrobon hingegen fürchtete er nicht. Seine Ohren registrierten im zurückbleibenden Lager einige Unruhe, dann konzentrierte er sich auf den Weg, der vor ihm lag, und auf das Tier zwischen seinen Schenkeln.

				Noch übernahm Arruf nicht die Kontrolle über seine Augen.

				*

				»Was hast du vor?« fragte Arruf laut.

				»Es ist Necron, der ein Pferd stahl und flüchtete«, rief Hrobon. »Ich hole ihn leicht ein und bringe ihn dir zurück!«

				Kußwind blieb neben ihm stehen. Arruf schüttelte den Kopf und antwortete:

				»Das ist meine Sache, Hrobon. Laß ihn fliehen. Ich muß dir später etwas sagen, das dich erstaunen wird.«

				Das Orhako witterte ein aufregendes Rennen. Die Tiere und ihre Reiter standen meist in einem engen Verhältnis und Treue und gegenseitiger Zuneigung zueinander. Die Reitvögel errieten nahezu einige Gedanken ihrer Reiter, so schien es. Hrobon griff hinauf zum geschwungenen Hals des Vogels und zauste freundschaftlich die Federn.

				»Keine Verfolgung?«

				»Nein. Er entkommt mir nicht. Ich vermag durch seine Augen zu sehen und so zu erfahren, wo er reitet, wo er rastet.«

				Ungläubig schüttelte Hrobon den Kopf. Arruf wandte sich an den Stammeshäuptling.

				»Brahid«, sagte er nachdenklich, »hinter dem Yarl liefen, wenn Hrobon recht gezählt hat in der Eile, vier graue Pferde. Sie sind Eigentum von Necron. Sie zogen seinen Schrein, in dem ich bewegungslos und ohne Hoffnung lag. Laß es gut sein, Brahid.«

				»Meinetwegen. Der Verlust ist ausgeglichen. Ihr wollt ihn nicht verfolgen? Soll ich meine Männer losjagen?«

				Der Sohn des Shallad winkte ab.

				»Nein!« erklärte er hart. »Laßt es meine Sache sein. Füge dich, Hrobon, auch wenn du mit den Zähnen knirschst. Necron wird uns nicht entkommen können. Wir sollten uns besser ausschlafen, um morgen für alles gerüstet zu sein.«

				»Einverstanden.«

				Noch einmal hörten sie, rasch verhallend, den Hufschlag des Pferdes, mit dem Necron zu flüchten versuchte. Sie zogen sich in das Zelt zurück, wickelten sich in trockene Decken und schliefen dem Morgen entgegen. Nur ein paar Tagesreisen weit war Ash’Caron entfernt, das Ziel der Nomadenkarawanne, das Ziel von Prinz Odam und der Ort, an dem Necron mit Arruf abermals zusammenkommen wollte.

			

		

	
		
			
				2.

				»Ihr werdet von uns wissen wollen, was es mit der gigantischen Stadt auf sich hat?« rief Brahid Elejid und zügelte neben der Gruppe der drei Reiter seinen Hengst. Es war ein geschecktes Tier mit breitem Brustkorb, einer fast weißen Mähne und einem Schweif von derselben Farbe. Sie ritten weit vor der Spitze des Nomadenzugs, der sich hinter ihnen durch das Gelände schlängelte. Längst waren die Felsen der Springenden Quellen hinter dem Horizont verschwunden.

				»Ein vorzüglicher Einfall«, gab Arruf zurück. »Es sind viele Legenden, von denen ich hörte.«

				»Es mögen Legenden sein«, erläuterte der Stammesanführer und kam näher heran, »aber wenn ihr die Stadt aus riesigen Felsen seht, müßt ihr erkennen, daß die Wahrheit und die Legende einander gleich sind.«

				»Du sprichst große Worte«, grollte Uinaho und beschattete seine Augen mit der flachen Hand, während er nach vorn spähte. »Erzähle weiter.«

				Links von ihnen, wie stets auf dieser Reise, erhob sich der ferne wallartige Abschnitt, der den Beginn der Düsterzone erkennen ließ. Unterschiedlich hoch, unterschiedlich nah oder weit, vorspringend und zurückweichend, wie eine riesige, auf dem Horizont aufgesetzte Wolke von graubrauner, schwarzer und grauer Färbung. Die Sonne, die sich im Osten erhoben hatte, stand bereits über einem marmorierten Ausläufer der Düsterzone, und die Reiter warfen lange schwarze Schatten nach Westen.

				»Die Stadt im Felsenberg, in der Shaer O’Ghallun herrscht und entscheidet, soll einst von Kämpfern aus der Lichtwelt erbaut worden sein. Es mußten wahrlich Giganten gewesen sein, denn die Felsen sind von erregender Größe und Schrecklichkeit.«

				»Kennst du die Stadt?«

				»Die Nomaden dürfen nicht alle Teile Ash’Carons betreten. Ash’Caron soll als Bastion gegen die Mächte der Dunkelwelt bestehen. Jene Recken der Lichtwelt waren Auserwählte und Erleuchtete, die in der Lichtsäule des Lichtboten badeten. Man sagt, dieses Lichtbad habe sie unsterblich werden lassen, aber wer bin ich, daß ich davon wüßte und euch Genaues sagen könnte?«

				Der Ay setzte sich im Sattel zurück und blickte mißtrauisch nach dem aufgerissenen Hakenschnabel des Orhakos, das schräg hinter ihm mit langen, raumgreifenden Schritten dahintrabte. Hrobon hing schräg aus dem Sattel, um genau verstehen zu können, was der Brahid erzählte.

				»… um diese Lichtsäule wurde einst Logghard erbaut«, gab Arruf zurück. »Das alte Logghard, die Stadt, für die so lange Zeit so viele Menschen gestorben sind.«

				»Eine andere Legende – oder ist es die Wahrheit, wer weiß? – berichtet uns aber, daß die Stadt das Werk der Dämonen ist und daß die Kämpfer der Lichtwelt den Mächten der Dunkelheit die Stadt in einem harten Kampf abgerungen haben.

				Viele sagen aber auch, daß Ash’Caron vor unendlich langer Zeit eine Zwingburg der Alptraumritter war. Ob die Alptraumritter die Stadt auch erbaut haben, vermag keine Legende zu sagen.

				Ich weiß nichts mehr. Doch. Eines weiß ich: Shaer O’Ghallun ist ein gerechter, kluger Herrscher und Ratgeber für die Horier.«

				»Vielleicht hilft er mir ebenso gerecht, von dem Rachedämon wegzukommen«, sagte Arruf und nickte zu Hrobon hinauf. In der Nacht hatte er ihm von den drei Pfändern berichtet und davon, daß Steinmann Necron Gewalt über seine Augen besaß und umgekehrt.

				»Er wird auch dir helfen«, versprach der Brahid mit eigentümlicher Sicherheit, »wenn deine Bitte ehrsamen Absichten entspricht.«

				»Ich denke«, Arruf zuckte die Schultern und verlagerte sein Gewicht, »daß ich ihn davon überzeugen kann.«

				»Versuche es!«

				»Auf dem Weg bis zur Stadt muß ich zudem versuchen«, rief Arruf nach einer weiteren Wegstrecke, die sie schweigend und schnell zurücklegten, »Necron zu finden. Auf meine Weise.«

				Schweigend stimmten Uinaho und Elejid zu.

				Arrufs Zögern, den Alleshändler sofort zu verfolgen und zu stellen, hatte für ihn gewichtige Gründe. Zuerst war das Unbehagen an der Vorstellung, Necron töten zu müssen, dazu kam die Hoffnung, ihn als Freund zu gewinnen und sein Leben zu schonen, auf welchem Weg auch immer. Und schließlich wußte Necron wie kein zweiter die vielfältigen, verwirrenden Zeichen der Düsterzone richtig zu deuten und in ihr zu überleben. Das hatte Arruf selbst erlebt. Eine gütige Einigung mußte möglich sein. Necron war durch sein Wissen ein unersetzlicher Weggefährte.

				Arruf hielt an, als er einen Baum erreichte. Sein Dolch fuhr aus der Scheide, er trennte ein rechteckiges Stück Rinde ab und zog es vom Stamm. Der Krieger ritt weiter, zog ein Bein aus dem Steigbügel und fing an, mit der Dolchspitze Schriftzeichen in die feuchte Innenfläche einzuritzen.

				Necron, schrieb er vorsichtig, um die Bewegungen des Pferdes auszugleichen und die Stöße abzufangen, wir müssen uns treffen. Wir allein müssen klären, wie wir uns einigen können.

				Er rollte die feuchte, dünne Rindenschicht zusammen und steckte sie in den Ausschnitt seines Wamses. Konnte er mit Necrons Hilfe oder nur auf dem Weg über dessen Tod aus der Abhängigkeit Achars entkommen? Er würde es versuchen.

				Gegen Mittag, als am Horizont zwischen dem Niemandsland und Horien die ersten Ausläufer von Steinformationen auftauchten, die von den Reitern mit einiger Phantasie als Reste einer Mauer gedeutet werden konnten, unternahm der Sohn des Shallad seinen ersten Versuch an diesem Tag.

				Er schloß die Augen, überließ dem Pferd die Sorge für den Weg und übte aus, was er gelernt hatte. Er versetzte sich in die Höhle von Necrons Verstand und suchte den Griff nach dessen Augen. Das Dunkel riß auf, und er befand sich – so stellte es sich in seinem Bewußtsein dar – hinter den Augäpfeln des Alleshändlers.

				Die Geräusche von Arrufs Umwelt deckten sich mit denen, die Necron umgaben. Arruf sah Hals und Ohren, Zügel und Mähne eines staubbedeckten Pferdekörpers. Vor dem Tier lag ein Stück Land, sehr ähnlich demjenigen, das sie selbst durchritten. Die Felsentrümmer, sehr oft kantig und wie auseinandergefallene Quader einer Zyklopenmauer aussehend, lagen links von Necron. Arruf schätzte, daß Necron mehr als eine halbe Tagesreise Vorsprung hatte. Das Pferd wirkte nicht erschöpft. Zwischen kleinen Hügeln, Waldstücken, schmalen Bächen und Flecken aus hochstehendem, von Unkraut und Blumen durchwucherten Grasflächen standen kleine Rudel Rotwild mit gekrümmten Gehörn, das den Hörnern der Tokapis glich. Keine Zelte, keine Nomaden, keine Flüchtlinge – Necron sah niemanden, der ihn aufhalten konnte.

				Der Alleshändler unterbrach den Kontakt und bemächtigte sich der Augen Arrufs.

				Arruf grinste kalt; er hatte seine Augen geschlossen und öffnete sie erst, als er die Rindenrolle auf dem Sattelknauf auseinandergerollt hatte. Wieder bedauerte er kurz, daß Arruf nicht auch die Gewalt über die Gedanken Necrons besaß.

				Der Alleshändler las die Worte.

				Er ritt scheinbar ruhig eine Weile weiter, dann stieg er ab und wickelte sich den Zügel um den Oberarm. Er kauerte sich zu Boden und schrieb, sich Wort um Wort überlegend, wie er es auch in den Schlackenwälle des Yarls eingeritzt hatte:

				W-i-r t-r-e-f-f-e-n u-n-s.

				An dem verfallenen Turm, morgen früh.

				Necron wartete.

				Das Duell der Augen ging also wieder weiter. Er hatte nichts anderes erwarten dürfen. Er schwankte zwischen Hoffnung und Furcht, zwischen der Lust zum Angriff und dem Versuch, seine Flucht bis zum Ende der Welt fortzusetzen.

				Er hob den Kopf und blickte dorthin, wo sich aus einer feinen Sandwolke inmitten einer nach Norden gefallenen Trümmerlandschaft die Ruine eines runden Turms ganz schwach zu erkennen war. Rund um den Fuß des Turmes, dessen Ostseite von grünen und welkenden Pflanzen bewuchert war, lagen riesige Trümmer. Auch zwischen ihnen erhob sich ein wildes Gemenge von Büschen und Bäumen, deren Kronen sich unaufhörlich wie im Fieber schüttelten.

				Als er merkte, daß Arruf seine Augen übernahm, richtete er den Blick zuerst auf seine Schrift, dann auf den Turm. Viele Herzschläge später, als er durch Arrufs Augen schauen konnte, entschlüsselte er nacheinander die Buchstaben, die Arruf in die Rindenschicht einschnitt.

				D-o-r-t t-r-e-f-f-e-n w-i-r uns!

				Beide Gegner hatten genug gesehen. Sie kannten ihre Positionen. Arruf wandte sich an Uinaho und sagte:

				»Wir sind der Mauer näher gekommen. Morgen fängt mein Kampf mit Necron an.«

				»Du bist ein seltsamer Mann«, antwortete der Heeresführer des Ays. »Du solltest uns, deine Freunde, dir helfen lassen. Wir überwältigen und fesseln ihn, oder wir treiben ihn in eine Lage, in der er alle seine Messer verbrauchen muß. Dann hast du es leichter, allein über deine Augen zu verfügen.«

				»Ihr versteht das nicht. Ich will ihn nicht töten.«

				»Will er dich töten?« rief der Brahid. Die Reiter befanden sich auf der Kuppe eines Hügels und warteten auf die Urs, die anderen Reiter und die Frauen und Kinder. Wieder hatte der schwere Wagen das Ende der Karawane übernommen. Hrobon, der sich von der Gruppe gelöst hatte, preschte mit Kußwind weit unter den drei Reitern durch ein Tal und sicherte nach vorn und den Seiten.

				»Ich bin sicher, daß er mich nicht töten will. Fragt mich nicht, warum ich diese Sicherheit habe!« gab Arruf zurück.

				»Und wenn ich dich frage?« meinte Uinaho.

				»Dann habe ich keine Antwort. Keine, die dich befriedigt.«

				Uinaho gab ein unbestimmtes Brummen von sich und ruckte am Zügel. Die Reiter stoben den Abhang hinunter und folgten den weit auseinandergezogenen Spuren des Orhakos.

				Der steppenartige Charakter des Landes hatte sich seit Tagen nicht verändert. Der meist harte, trockene Boden, reichlich durchzogen von Sandflächen, zeigte vereinzelte Bäume oder kleine Baumgruppen, die einen schütteren Schatten warfen. Dann wieder, meist in Verbindung mit Hügeln und bergigen Abschnitten, gab es mehr Wasser und Bodenfeuchtigkeit. Dann waren die Gewächse höher, das Gras saftiger, und der Reichtum an jagdbarem Wild nahm zu. Die Sonne brannte warm herunter.

				Aber die unübersehbare Nähe der Düsterzone hatte viele Spuren hinterlassen.

				Die scheinbare Trennung des Himmels durch eine Wand, die aus Teilen von Stürmen, Dunkelheit und grauem Staub zu bestehen schien und einen weiten Schatten warf, bedrohte die Menschen bei jedem Blick, den sie riskierten. Phantastische Steinbrocken lagen verstreut im Sand und Gras. Sie wirkten, als habe sie ein Gigant wahllos ausgestreut, und als würden Dämonen an ihnen gemeißelt und sie verformt haben. Viele von ihnen waren mit giftig und krank aussehenden Moosen und Gewächsen bedeckt. Raupen und Schlangen hausten an und unter den Steinen.

				Der uralte Pfad, entlang dem die Nomaden durch das Land zogen, wand sich hinter den Hügeln den Trümmern der Mauer entgegen. In den Stunden zwischen Mittag und Abenddämmerung erreichten die Reiter und die Spitze der Karawane zum ersten Mal die Mauer der Alten Welt.

				Einst mußte sie ein Meisterwerk gewesen sein und ein unüberwindliches Hindernis.

				Einst, vor einer unendlichen Reihe Generationen…

				Sie war auf den Felsen der kleinen Berge errichtet worden und folgte deren natürlichem Verlauf. Riesige Quader, oft halb so groß wie ein kleiner Yarl, hatten die Vertiefungen ausgefüllt und waren von langen Reihen eckiger Steine gekrönt gewesen. Ab und zu ließen sich noch die Reste gemauerter Stützen und Zinnen erkennen. Dort, wo es keinen natürlichen Untergrund gab, waren tiefe Löcher ausgehoben und gigantische Steinplatten in den Boden eingesetzt worden. Aus längst zerfallenen Reihen ragten einzelne Felsen hervor, die dem Wüten der Zeiten getrotzt hatten. In den schmalen Ritzen derjenigen Mauerabschnitte, die noch aufrecht standen, wucherten zahlreiche Schlingpflanzen.

				Einige turmartige Mauerkronen trugen jetzt niedriges Gebüsch und einige abgestorbene Bäume mit weißen Ästen, auf denen große schwarze Vögel saßen und den Reitern schweigend entgegenäugten. Ab und zu flog einer mit Waschenden Flügelschlägen ab und stieß gräßliche Schreie aus. Vor dem Hintergrund der Schattenzone und dem Niemandsland wirkten die Reste der Mauer besonders bedrohlich, und selbst die erfahrenen Krieger konnten sich eines Schauderns nicht erwehren.

				»Es ist mehr als eine Legende!« sagte Arruf und versuchte sich vorzustellen, wer einmal hier einen Kampf gegen die vorrückenden Dunklen Mächte zu führen versucht hatte. Die Verteidigung war eines Tages zusammengebrochen wie die Steine der Mauer.

				»Habe ich gelogen oder übertrieben?« rief der Brahid von der Quelle herüber, an der er sein Pferd saufen ließ.

				So weit das Auge reichte, erstreckte sich eine breite Zone aus gewachsenem Felsen und nach beiden Seiten des scharfen Kammes weggesackten Quadern. Viele von ihnen waren inzwischen unter kleinen Hängen und Dünen versteckt, auf denen sich die Vegetation ausbreitete. Und zwischen den einzelnen Trümmern wuchsen meist unansehnliche Pflanzen in unnatürlichen Farben.

				Dann wieder folgte ein Stück, schätzungsweise zwanzig Bogenschüsse weit, in der die Mauer scheinbar völlig unversehrt war. Hier erkannten die staunenden Krieger, welch ein gigantisches Bauwerk diese uralte Steinansammlung wirklich war.

				»Elejid hat nicht mit einem Wort übertrieben«, stellte Uinaho fest. »Vieles kenne ich, manche Wunder der Natur habe ich gesehen, aber diese Mauer ist unbekannt im Land Ay.«

				An vielen Stellen zwanzig Mannslängen in der Höhe, so zog sich die Mauer in leichten Schlangenlinien vor dem Ödland, als Grenze zu Horiens Steppen, von Osten nach Westen. Sie begann im Osten dort, wo das Gebirge endete, nördlich der Springenden Quellen. Wo sie endete, wußten nicht einmal die Nomaden, jedenfalls nicht sicher. Zwischen einzelnen schrägen Pfeilern, deren unterste Teile von hausgroßen Steinbrocken gebildet wurden, gab es glatte Flächen aus gleichmäßig großen Quadern. Obwohl die Steine aus den hier vorhandenen Felsen gebrochen worden waren, erschienen sie den Reitern in unterschiedlichen Farben. Jeder von ihnen war sorgfältig behauen; es war einst selbst einem geübten Kletterer nicht möglich gewesen, sie ohne Hilfen zu erklettern. Jetzt kennzeichneten dunkles Moos und winzige, dürre Grasbüschel die senkrechten und waagrechten Fugen.

				Arruf rief hinüber zum Brahid:

				»Wo lagern wir?«

				Elehid deutete mit der Lanze nach Nordwesten. Er meinte das Gelände jenseits der nahen Hügel, zwischen denen niedrige Zungen aus Buschwerk hervorlugten.

				»Am Rand des Yarlpfads!«

				»Yarlpfad? Auch hier?«

				»Gleich werdet ihr es sehen können!«

				Hinter dem Sattel Hrobons und ebenso am Sattel des Stammeshäuptlings hingen geschossene Gazellen. Sie waren von den Pfeilen der Krieger erlegt worden und würden heute nacht an den Spießen über der Glut hängen.

				Arruf hatte darauf verzichtet, seinen Bart und sein Haar nachzufärben. An einigen Stellen war die ursprüngliche Farbe zu sehen. In diesen Tagen und hier vor der Mauer gab es niemanden mehr, vor dem er sich verstecken mußte.

				Der Nomadenpfad führte von der Mauer weg, die sich hier ins Niemandsland hinein ausbuchtete und einem Felsrücken folgte. Als sich die Vorhut der Karawane wieder der Mauer näherte, sahen die Fremden ein erstaunliches Bild.

				Als habe ein Schwerthieb eine vierhundert Schritte breite Lücke gespalten, und als habe man die Steine verschwinden lassen, klaffte in der Mauer eine breite Schneise. An beiden Schnittpunkten war das steinerne Monument unversehrt. Nicht ein einziger Quader, kein Rest war mehr zu entdecken. Die Mauer war völlig eingeebnet, und man sah weit in die unfruchtbare Zone des Niemandslands hinein.

				»Weißt du, Brahid Elejid«, rief Arruf entgeistert, »was dieser Einschnitt zu bedeuten hat?«

				»Ein Loch in der Mauer, denke ich«, grinste der Brahid. »Im Ernst: ich weiß es nicht. Waren es einst dahinstürmende Yarls? Es müssen im Lauf der Äonen Hunderte oder Tausende gewesen sein.«

				»Es ist alles bewachsen«, staunte Uinaho. »Über und über.«

				Sie ritten langsam entlang des riesigen Durchbruchs. Voller Staunen sahen sie die fast ebene Fläche, auf der sich abgesehen von hohen Gräsern, seltsame kleine, kriechende Gewächse befanden. Sie sahen aus wie lebende Wesen und bewegten sich auch so. Ihre Ranken tasteten sich über den Boden wie Schlangen, wie vielfach verzweigte Äste. Ihre Blätter waren lang und scharf und hoben sich, als die Hufe der Pferde und die gespreizten Klauen des Orhakos näherten. Sie waren nicht schnell, diese gierig züngelnden Pflanzen, aber in ihren Bewegungen lag etwas raubtierhaft Lauerndes. Wieder fühlte Arruf, wie sich die Härchen auf seiner Haut aufstellten.

				»Das ist nur ein Teil der bösen Gewächse«, erklärte aufgeregt der Brahid, »die wir in der Nähe der Mauer kennen. Es gibt anderes, weiter der Stadt zu. Viele Yarls haben breite Gassen der Zerstörung hinterlassen, in denen die Böse Saat aufgegangen ist.«

				Sie lenkten die Tiere nach rechts, um den leise raschelnden Pflanzen und ihrer unbekannten Drohung zu entkommen. Jenseits des Durchbruchs, nach einem geraden Stück guterhaltener Mauer, lagen wieder die Trümmer eines zusammengebrochenen Abschnitts des Walles. Einzelne Felsschroffen erhoben sich über dem Trümmerfeld. Dahinter, gerade noch sichtbar, erhob sich der Turm, der Treffpunkt mit Necron.

				Die Nomaden würden ihn vor Anbruch der Nacht auf keinen Fall mehr erreichen können. Sie beabsichtigten es auch nicht.

				Der Brahid zeigte nach rechts, und die Reiter sahen einen kleinen Platz, der für die Rast des Stammes sehr gut geeignet war. Die Nomaden kannten dieses Land, und sie zogen von einem dieser Orte zum anderen. Hier war Brennholz, hier gab es Quellen und genügend Gras für die Tiere. Einige Felsen sorgten für Windschutz, und der kleine Wald, der sich nach Norden fortsetzte, bot den sammelnden Frauen Möglichkeiten, Pilze, Früchte und Beeren zu finden.

				Hinter dem runden Turm, mehr zu ahnen als zu sehen, erstreckte sich der aufeinandergetürmte Haufen aus Stein, die Felsenstadt Ash’Caron.

				Uinaho rief:

				»Hier sollten wir rasten. Aber es hat noch einige Stunden Tageslicht!«

				Elejid schüttelte den Kopf und ordnete an:

				»Die Elejider schlagen hier das Lager auf. Ihr könnt das Gebiet durchsuchen, ob uns Gefahren drohen.«

				»Rechnest du damit?« fragte Hrobon.

				»Ich rechne immer mit Zwischenfällen, die uns in Gefahr bringen können«, bestätigte der Stammesführer. Arruf hob den Arm, winkte und deutete in die Richtung des Turmes.

				»Los!«

				Kußwind riß den Kopf hoch, sperrte den Hakenschnabel auf und stieß einen gellenden Schrei aus. Dann stob das Tier los, von Hrobon fast ohne die Hilfe der Zügel gelenkt. In einer kleinen Sandwolke verschwand der Heymal hinter den ersten Bäumen. Uinaho und Arruf ritten geradeaus und sprengten in einem langsamen, kräfteschonenden Galopp auf den breiten Steifen des Yarl-Trampelpfads zu, der sich vor ihnen abzeichnete.

				Uinaho wußte, wovon er sprach, als er zu Arruf hinüberrief:

				»Wie ist es für dich mit einem Fremden, mit einem Feind im Kopf, der deine Augen öffnet und schließt und hin und her bewegt?«

				»Nicht anders als bei Necron, dem Alleshändler«, gab Arruf aus dem knarrenden Sattel zurück. Seine Augen musterten jede Einzelheit des Geländes vor ihm. Zwischen der Stadt und dem Ort des Nachtlagers würde der entscheidene Kampf stattfinden. Er ahnte, daß er alle seine Fähigkeiten brauchen würde, und trotzdem konnte er verlieren.

				»Ich frage dich, nicht den Steinmann«, schimpfte der Ay.

				»Nun«, begann Arruf zögernd, »es ist schlimm. Als ob ein Fremder einen Teil des Körpers regiert. Ganz plötzlich bist du blind, und dann sieht der andere, was ich sehe. Er sieht, was ich tue, sieht, wo ich bin, sieht alles. Zu jeder Stunde des Tages und in der Nacht. Es ist nur in den ersten Stunden furchtbar. Mittlerweile habe ich mich schon daran gewöhnt; trotzdem will und muß ich es ändern.

				Necron wird denken, ich plane eine List. Ich denke dasselbe von ihm. Morgen wird der Tag der Entscheidung werden.«

				»Und du willst keine Hilfe?«

				»Nein. Es muß eine Lösung ohne Tod geben, ohne euch. Aber ich bitte euch, in meiner Nähe zu bleiben. Vielleicht müßt ihr mir helfen. Ich bin fremd hier, und keiner von uns weiß, wie es mit Shaer O’Ghallun ausgeht.«

				»Alptraumritter!«

				»Warten wir ab, was geschieht.«

				Sie ritten entlang des Trampelpfads, der sich, von Norden kommend, durch das Land schlängelte und in der Nähe des alten Wachturms die Mauer berührte. Obwohl der letzte Yarl vor vielen Jahren hier entlanggestürmt sein mußte, war der Unterschied deutlich zu erkennen. Die Pflanzen, die in dem breiten Streifen wuchsen, hatten eine ungesunde Farbe. Zwischen ihnen befanden sich riesige leere Flächen, die aus nackter, schwarzer Erde bestanden oder aus Sand, der seine Farbe verändert hatte. In einem weiten Bogen ritten die Krieger zurück zum Lagerplatz, den die Karawane inzwischen erreicht hatte. Gerade, als sie auf den freien Platz einbogen, ertönte aus dem Niemandsland ein langgezogener, dumpfer Hornstoß.

				»Ein Yarl!«

				Sofort antwortete vom Rand des Lagers ein zweites Horn, drängender und in abgehackten Tönen. Unter den Schlackenhelm-Krieger breitete sich freudige Unruhe aus. Wieder dröhnte das Horn, und wieder antworteten die Überlebenden der Springenden Quellen.

				»Ob es Prinz Odam ist?« fragte sich Arruf und zügelte das Pferd. Die Tiere setzten Schritt vor Schritt. In dem breiten Ausschnitt der Mauer tauchte der Körper eines rennenden Yarls auf und kam schnell näher. Der Boden dröhnte unter den schweren Pranken auf, die Pferde waren unruhig. Es war nur ein kleiner Yarl, und die Aufbauten aus Goldenem Staub sahen alt und gebrechlich aus. Aber auf den Plattformen und hinter den löchrigen Zinnen standen Krieger und winkten den Odam-Nomaden, die sich aus den Gruppen der Horier lösten und auf den Yarl zurannten.

				»War das ein Zufall? Oder haben sie nach denen vom ersten Yarl gesucht?« schrie Uinaho und sprang aus dem Sattel. Während er das Pferd zuerst zur Quelle und dann auf die Weide brachte, blickte er immer wieder auf das riesige Tier, das vor dem Lager angehalten hatte.

				»Weiß ich’s?«

				Die Reiter versorgten die Pferde und sahen zu, wie die Männer mit den merkwürdigen Helmen und den aus Goldenem Staub gewachsenen Waffen an den Strickleitern und Seilen auf den Rückenpanzer des Yarls hinaufkletterten. Elejid ritt zu ihnen hinüber und versuchte, sein scheuendes Pferd zu beruhigen.

				»Sagt Prinz Odam«, schrie er hinauf, »daß er sich gütigst daran erinnern möge, daß wir seinen Kriegern Unterkunft und Essen gegeben haben!«

				Von oben kam Antwort.

				»Wir danken dir! Alles werden wir berichten!«

				Die Nomaden des Fürsten der Düsterwelt waren es nicht gewohnt, lange Zeit außerhalb der Düsterzone zu leben. Sie schienen heilfroh zu sein, mit dem Yarl wieder zumindest ins Niemandsland zurückkehren zu können, denn von dort aus war es nicht weit bis zum Reich Odams. Die letzten Schlackenhelm-Krieger kletterten über die Brüstung und winkten erleichtert dem Brahid zu.

				»Dank den Nomaden! Dank dem Stamm des tapferen Elejid!«

				»Grüßt den Prinzen!«

				Der Yarl stieß ein dumpfes Brüllen aus, das alle Pferde scheuen ließ. Dann drehte sich das gepanzerte Tier um ein Stück, wühlte tiefe Furchen in den Boden und trabte langsam an. Aufdröhnende Laute der Pranken erschütterten die Erde. Das Tier stapfte auf die Lücke der Mauer zu und entfernte sich schnell in südlicher Richtung.

				*

				Für Necron war es mehr als ein Schock.

				Lähmung breitete sich blitzschnell über jede Faser seines Körpers aus. Sein Begreifen war schneller gewesen als seine Gedanken. Sein Instinkt, der ihn so lange in der dauernden Veränderlichkeit der Dämmerzone hatte überleben lassen, hatte schneller als ein Blitz gearbeitet.

				Die Erkenntnis hallte in ihm nach wie ein Donnerschlag in einem riesigen Felsgewölbe.

				Als sich Arruf seiner Augen bemächtigte, griff er nach Arrufs Sehorganen. Sie beide sahen GLEICHZEITIG.

				Ohne Dunkelheit, ohne Pause.

				Er, Necron, hatte mitangesehen, wie sich der große Körper des gepanzerten Untieres drehte und sich entfernte, umgeben von den insektenhaft kleinen Gestalten von Menschen und Tieren.

				Arruf hatte den Turm gesehen, das weidende Pferd ohne Sattel, das winzige Feuer und die Trümmer der Mauer, gekreuzt und durchzogen von dem Streifen, in dem die Böse Saat aufgegangen war.

				»Achar hat ganze Arbeit geleistet«, lallte Necron. Seine Lähmung wich, aber als das Leben wieder in seine Glieder zurückkehrte, war es nur, um ihn zittern zu lassen wie im Schüttelfrost. Necron begriff, was es für ihn bedeutete, wenn sie beide die Fähigkeiten erweitert hatten. Keiner war je vor dem anderen sicher. Sie waren wie Zwillinge, die nur über zwei Augen und sonst zwei ganze, leistungsfähige Körper verfügten – zu bestimmten Zeiten. Das Grauen über die Macht des Rachedämons schüttelte ihn. Er verstand jetzt Arruf viel besser und dessen ausschließliches Bemühen, seinen Dämon loszuwerden. Für ihn galt nichts anders; er würde um seine Augen kämpfen wie um sein Leben. Weit außerhalb der Düsterzone, dem Bereich, den er freiwillig gewählt hatte, ohne eigenen Besitz, im verschlissenen Anzug aus schwarzem Samt, mußte er versuchen, nicht nur zu überleben, sondern Stück um Stück zurückzuerobern, was er verloren hatte.

				Er starrte zwischen seinen Stiefeln zu Boden. Der Sand wurde von den winzigen Flämmchen des Feuers und vom letzten Sonnenlicht des Tages schwach beleuchtet. Der Alleshändler sah zwei schwarze Ameisen, die ziellos, im Zickzack, über den Sand liefen, vor dem Feuer zurückschreckten, sich den Stiefelspitzen näherten und wieder zurückrannten. Sie liefen aufgeregt hin und her und verschwanden schließlich in einem dürren Moosbüschel.

				Sie waren für Necron Symbole für ihn und Luxon-Arruf. Nicht anders als aufgeregt umherrennend wie die winzigen Tierchen handelten auch sie.

				Necron zwang sich dazu, sich zu entspannen. Er dachte, bis er endlich einschlief, darüber nach, mit welchem seiner kleinen Zauber er für den Kampf gegen Arruf am besten gerüstet sein würde.

				*

				Arruf erholte sich schneller von der blitzartigen Erkenntnis, daß er und sein Pfänder ihre Augen gleichzeitig gebrauchen konnten.

				Er hatte jeden Grund, dem Steinmann zu mißtrauen. Necron würde sich nicht an die Abmachung halten. Arruf mußte auf jede List gefaßt sein. Und trotzdem vermochte er sich nicht vorzustellen, daß sie einander wirklich töten wollten, töten mußten. Er fing an, sich auf die Auseinandersetzung vorzubereiten. Die Satteltaschen füllte er mit einigen Nahrungsmitteln, die vom Essen übriggeblieben waren. Er sah seine Waffen durch und die Schnallen der Sattelgurte. Er füllte an der Quelle die Wassersäcke Uinahos und Hrobons. Als er ins Zelt zurückkam, fragte Uinaho drängend:

				»Alles bereit? Du wirst bei Sonnenaufgang aufbrechen?«

				Arruf faßte nach dem Griff seines Schwertes.

				»Nicht eine Stunde später. Elejid berichtete mir, daß wir vielleicht entlang der Mauer Siedlungen oder Lager von Flüchtlingen aus der Düsterwelt antreffen werden.«

				»Das ist für dich unwichtig«, murmelte Hrobon zornig. »Sie werden dir nicht helfen!«

				»Damit rechne ich auch nicht.« Arruf runzelte die Stirn und streckte sich auf dem schmalen Lager aus. »Ich muß mich zufriedengeben mit dem, was geschehen wird.«

				Er hatte kein anderes Ziel. Sein Pfänder mußte gezwungen werden, ihm die Gewalt über die Augen zurückzugeben. Arruf ahnte seit langer Zeit, daß der Thron des Shallad nicht einen Schritt nähergekommen war, sondern sich wenigstens in der vergangen Zeit eher weiter von ihm entfernt hatte. Aber Schicksal und Glück waren unberechenbar und launenhaft, und was heute tödliche Gefahr bedeutete, konnte sich morgen in Nebel auflösen.

			

		

	
		
			
				3.

				Die Scheibe der Sonne verbarg sich hinter einem Ausläufer der Düsterzone. Es war, als erhebe sie sich hinter einer braunen Wolke versteckt, hinter der lodernde Speere, breite Glutbahnen nach Norden und in die Höhe Schossen. Arruf stand in den Steigbügeln und federte die Stöße des Pferdes mit den Knien ab. Das Tier war ausgeruht und tänzelte vor Kraft, er ließ es in einem leichten Trab gehen. Zwischen den Hügeln herrschten noch die nächtlichen Schatten. Hoch in der Luft zogen Schwärme von Vögeln kreuz und quer über die Steppen von Horien. Arruf hatte sich entschlossen, Necron den ersten Zug zu überlassen. Er beobachetete scharf, sein Blick tauchte in die Dunkelheit zwischen den Felsblöcken, versuchte, das Unterholz zu durchdringen, und musterte immer wieder den Turm, der sich langsam aus den Bodennebeln schälte.

				Übergangslos wechselte das Bild.

				Arruf sah sich selbst.

				Er erblickte weit entfernt einen Mann auf einem Pferd. Der Krieger stand in den Steigbügeln, hin und wieder wirbelte einer der Hufe eine kleine Staubwolke hoch oder eine solche aus Sand, die mit dem fahlen Bodennebel verschmolz. Hinter dem einzelnen Reiter, dessen Burnus von seinen Schultern wehte und in langen Falten flatterte, erstreckten sich ein Hügel, einige Trümmerstücke der Mauer und die Spitzen der Zelte sowie die Lanzen, die senkrecht in die Höhe ragten. Die schmalen Wimpel, farbige Stoffetzen, ausgefranst und ausgebleicht, hingen schlaff von den Spitzen der Waffen. Die Schneiden der Lanzen, die herzförmigen Blätter, sie glänzten ein wenig im ersten Sonnenlicht. Der Blick des anderen ging von einem nicht sonderlich hohen Hügel abwärts. Der Reiter näherte sich dem Ort, an dem Necron stand, in gerader Linie.

				Necron konnte sehen:

				Über den aufgeregt spielenden Ohren des Pferdes eine leere Fläche. Leer? Sie war ausgefüllt mit Nebelschwaden, die wie waagrecht ausgebreitete Tücher über dem Boden lagen. Mit den Gewächsen und den Hängen der Hügel, von denen im Zentrum des Blickfelds einer besonders hoch aufragte. Auf diesem Hügel stand neben einem riesigen Baum eine einzelne Gestalt, ein Reiter auf einem Pferd. Er selbst, fast nicht genau zu sehen, weil er sich neben dem zerklüfteten Stamm des Baumes nicht bewegte. Der Baum selbst war blattlos und ohne Feuchtigkeit und reckte mächtige Äste nach allen Seiten. Sie waren leuchtend weiß, und als die Sonnenstrahlen sie trafen, wurde das Weiß zu schmerzender Grelle. Dann riß der doppelte Kontakt ab.

				Arruf vergegenwärtigte sich das Bild und lachte rauh.

				Sein Pfänder hatte nicht gesehen, daß Uinaho und Hrobon ihm folgten.

				Uinaho war deshalb schwer zu entdecken, selbst von der Spitze eines Hügels aus, weil er sich bewußt in der Deckung von Bäumen und eingekerbten Taleinschnitten hielt. Er aber ließ die Spur Arrufs nicht aus den Augen. Sie führte durch taufeuchtes Gras und über trockenen Sand und blieb deshalb deutlich sichtbar.

				Hrobon hingegen schlug einen riesigen Bogen ein und beschleunigte seinen Reitvogel. Er wich nach Norden aus, in die flache Steppenlandschaft und würde in der Nähe des Turmes wieder die Mauer berühren, aber er kam aus einer Richtung, die niemand vermuten oder ausrechnen konnte. So war es zwischen ihnen abgesprochen.

				Etwa eine Stunde verging.

				Arruf hatte sich viele Gedanken gemacht. Das Ergebnis der Überlegungen bestand daraus, daß er Necron frontal angreifen wollte. Seine Erfahrungen mit dem ersten Pfänder, dem schurkischen Magier, der seinen linken Arm besessen hatte, sagten ihm, daß es in dieser zweiten Tragödie anders war.

				Er sprengte auf den Turm zu.

				Vor dem runden, überwucherten ausgezackten Bauwerk zog ein Yarlpfad eine starke Biegung. Die Tiere waren einst in der Nähe dieses Trümmerbergs nach Westen abgebogen und waren auf einen anderen Durchbruch zugerannt. Die Umgebung bot sich grün und braun in allen Schattierungen dar – grüne Pflanzen und abgestorbene und verwelkte Gewächse. Der Streifen, einen halben Bogenschuß oder rund sechzig große Schritte breit, war schwarz. Als Arruf näher heranritt, veränderten sich die Farben ebenso wie das Aussehen.

				»Die Böse Saat!« murmelte Arruf und drängte das Pferd, das zusehends unruhiger wurde, auf den Rand des Trampelpfads zu. Dann sprang er aus dem Sattel und packte den Zügel dicht an der Trense. Beruhigend redete er auf das Tier ein und blickte düster auf den Beginn des Streifens vor seinen Füßen.

				»Mich ekelt es«, stellte er unruhig fest, »und überdies sieht es gefährlich aus.«

				Er sah Ranken und armlange Würmer mit schauerlichen Köpfen. Schlangen wanden sich zwischen harten, stacheligen Pflanzen, die sich unruhig bewegten, obwohl es keinen Wind gab.

				Riesige Raupen krochen übereinander. Sie waren von giftiger Farbe, und ihre langen Flimmerhaare zitterten. Über diesem Gemenge aus Häßlichkeit und Gift summten unaufhörlich Insekten. Es waren riesige Libellen mit Hakenstacheln, schillernde Käfer und unruhige Schwärme von Aasfliegen, die wie kleine Wolken über dem Streifen hin und her summten. Arruf setzte prüfend einen Fuß in das abstoßende Gemenge. Sofort griffen die Früchte der Bösen Saat an.

				Die Fliegen und Hornissen, größer als alle, die er jemals gesehen hatte, kamen von allen Seiten. Die Raupen krochen über die Zweige, und Ranken schnellten nach seinem Knöchel. Nach wenigen Atemzügen stand er in einer Wolke aus bösartig angreifenden Insekten, schlug wütend um sich und ließ sich vom scheuenden Pferd rückwärts ziehen.

				»Nicht mit Luxon! Für einen Yarlstreifen bin ich allemal noch raffiniert genug«, knurrte er wütend.

				Aus den Satteltaschen nahm er das Feuerbesteck, drehte trockenes Gras zu einem Büschel zusammen, suchte einige dürre Äste und band alles zu einer großen, schlampig gefertigten Fackel zusammen. Der Funken sprang aus dem Stein, der Schwamm glühte, und das gelbe Zauberpulver flammte mit stechendem Geruch auf. Zwei, drei heftige Bewegungen entfachten die Flammen, er blies darauf und hielt sie an das Bündel.

				Sofort brannte das Gras. Frische Blätter verbreiteten stinkenden Rauch. Arruf verstaute schnell das kleine Gerät und senkte seine Fackel.

				Dann lachte er grimmig auf.

				Der Qualm vertrieb schlagartig die Insekten. Viele von ihnen stürzten sich in die Flammen und fielen mit verbrannten Flügeln zu Boden. Dort, wo die Flammen nach den Gewächsen, den Würmern und den Schlangen züngelten, wich die Böse Saat aus. Der Rauch legte sich flach über die Stacheln, Dornen und Schlingpflanzen. Als Arruf jetzt wieder seinen Fuß in das Gebiet des Streifens setzte, griff ihn nichts mehr an. Einige Gewächse fingen Feuer und krümmten sich zusammen wie Haar in der Glut.

				Das Pferd folgte gehorsam.

				Arruf hustete, weil ihm Rauch in den Hals gekommen war, dann begann er zu laufen. Die Fackel in seiner Hand brannte und flammte. Er schuf sich auf diese Weise überraschend schnell und gründlich einen breiten Pfad. Nach rechts und links liefen immer wieder Flammenbahnen, ließen die Pflanzen zusammenschmoren und erloschen im eigenen Rauch. Es stank grauenerregend nach Aas, nach Moder und unbeschreiblichen Dingen. Das Pferd folgte noch immer, trotz des Rauches, der inzwischen einen breiten Streifen quer durch den Yarlpfad markierte.

				Die ersten Flammen begannen Arrufs Finger zu versengen, als er den jenseitigen Rand erreichte. Seine Augen tränten. Er machte einige Sätze durch Flammen und Asche, und wihernd riß das Pferd den Kopf hoch. Kurz darauf schüttelten sich Mann und Reittier, als sie diesen todbringenden Bereich verlassen hatten. Hinter ihnen knisterten und qualmten die Pflanzen. Die Insekten stießen ein helles, aggressives Summen aus, und das Gewürm und die Ranken schienen zischende Flüche auszustoßen, wenn sie sich von der Hitze wegkrümmten. Arruf lief mehrere Schritte neben dem Pferd einher, dann schwang er sich wieder in den Sattel.

				»Weiter, mein Guter!« sagte er und strich über die Mähne des Tieres. Gleich darauf trieb er es zu einem langsamen Galopp an und sprengte auf den Turm zu. Die ersten Riesenquader der zusammengebrochenen Mauer kamen in Sicht, von schlanken, binsenartigen Pflanzen umwuchert. Zwei große Vögel mit feuerroten Flügeln schwangen sich von einer Steinkante und strichen mit mißtönenden Lauten ab.

				Selbst hier stand das Land noch unter dem Eindruck, den Arruf von der Düsterzone hatte. Jeder Quadratfuß atmete eine Geschichte aus, die grauenvoll, blutgetränkt und voller dunkler Geheimnisse war.

				Uinaho und Hrobon würden sich selbst ebenso gut helfen können wie er; vermutlich hatten sie gesehen, daß seine List erfolgreich gewesen war.

				Immer wieder sicherte Arruf und wich den halb im Boden versunkenen, halb verborgenen Steinquadern aus. Der Turm wurde deutlicher und größer. Ein ehrfurchtgebietendes Bauwerk, selbst die Ruine strahlte noch Größe und Wucht aus.

				Wo war Necron?

				Arruf schloß die Augen, lockerte den Zügel und griff nach Necrons Augäpfeln. Er erkannte zwei übermannshohe Steinblöcke, zwischen denen allerlei Gestrüpp wucherte. Das Pferd des anderen zupfte an den Blättern. Quer über dem Sattel lag das gezogene Schwert. Dann löschte Necron den Kontakt.

				»Im Versteck lauert er also«, sagte sich Arruf und stellte sich in den Bügeln auf. Es gab hier Dutzende dieser möglichen Verstecke: überall lagen die Trümmer im Boden, an allen Stellen erhoben sich zwischen ihnen Pflanzen.

				Er lenkte den braunen Hengst mit der Mähne und dem Schweif von der Farbe seiner eigenen Haare – vor seiner »Verkleidung« – nach rechts und schlug einen kleinen Umweg ein. Necron hatte keinen Bogen, keine Pfeile. Ein Vorteil für Arruf!

				Wieder schloß Arruf die eigenen Augen und zwang die des Fremden, ihm zu zeigen, wo sich Necron befand.

				Er zwang Necron, die Lider nicht herunterzudrücken. Arruf sah einige Herzschläge lang ein anderes Bild. Mehr Felsen, weniger Gewächse, und Necron ritt gerade langsam durch einen breiten Spalt zwischen Felsen, die seltsam aussahen. Er merkte, daß Arruf sich seiner Augen bemächtigt hatte, und ließ es nicht mehr länger zu.

				Wo war dieser Spalt?

				Und warum waren die Felsen so merkwürdig? Was war es, das sie anders aussehen ließ als andere Steinmassen?

				Arruf ritt langsam und voller Wachsamkeit auf den Turm zu. Es war ihm klar, daß er wahrscheinlich in Necrons Falle ritt.

				*

				Der Alleshändler trieb sein Pferd mit Hacken und Zügeln an. Der Hufschlag klang hart und hallend auf dem Geröll zwischen den Felswänden.

				Er fluchte leise und erbittert.

				Arruf hatte ihn überrumpelt. Er besaß über den Wechsel der Augen ebenso viel Macht wie er, der ihn in die Falle locken wollte. In den Felsen rechts und links des schuttübersäten Wegs befanden sich würfelförmige Vertiefungen, eckige, wenn auch verwitterte Vorsprünge, eine Unmenge von moosüberwucherten Steinbrocken lagen zwischen den hochragenden Wänden.

				Necron hatte begriffen. Hier waren vor unendlich vielen Monden Quader herausgebrochen worden. Aus diesen Felsen hatte man Teile der Mauer und vielleicht den Turm erbaut. Das Pferd galoppierte in dem schmalen Spalt geradeaus, am Ende der hallenden Schlucht hielt Necron das Tier an und sah sich um. Er stellte sich auf Arruf ein und benützte dessen Augen.

				Auch er schaffte es, ihn zu überrumpeln.

				Arruf bewegte sich auf eine Stelle zu, an der er früher oder später den Eingang in diesen Spalt finden würde. Er ritt zögernd, er blieb offensichtlich vorsichtig. Zufällig drehte er sich um, ehe er merkte, daß er nicht das Bild sah, das wirklich vor ihm lag. Seine Freunde waren nicht zu sehen. Dann riß der Kontakt ab.

				»Immerhin. Er ist allein, beim Nebel! Ich habe ihn von den Kriegern trennen können!« freute sich Necron.

				Am Ende des Spaltes zwang er das Tier eine schräge Geröllhalde aufwärts. Er befand sich jetzt in einer Art Labyrinth. Überall waren die Spuren derjenigen zu sehen, die hier riesige Blöcke herausgeschlagen hatten. Fels in allen Schattierungen, in jedem Stadium des Verwitterns. Immer wieder lösten sich kleine Splitter und kantige Platten und surrten nach unten, schlugen klirrend auf und erzeugten kleine Lawinen. Das Pferd keuchte und stemmte sich ins Geröll. Schließlich war das schmale Felsband erreicht, auf dem eine dreieckige Zunge von Steinen, Splittern und Geröll lag. Necron sprang aus dem Sattel, band den Zügel an einer Felsnadel fest und begann, mit dem mitgebrachten Werkzeug seine Falle zu vervollkommnen. Er schob Aststücke und dicke, scheibenförmige Steine unter das Geröll und hoffte, daß nicht gerade jetzt Arruf wieder nach seinen Augen griff.

				Als er mit seiner Arbeit fertig war, setzte sich Necron grinsend neben den Geröllhaufen und blickte blinzelnd in den Himmel.

				Er stieß ein heiseres Lachen aus, als er spürte, wie Arruf nach seinen Augen griff.

				*

				Arruf lehnte sich im Sattel weit zurück, als der Hengst sich entlang der tief eingegrabenen Spuren seinen Weg den stark abfallenden Hang hinunter selbst suchte. Die Menge der kubischen Felsbrocken und der nackten Felswände nahm zu. Immer tiefer ging es abwärts, und ein schmaler Spalt öffnete sich in diesem gigantischen Steinbruch. Kantige, unfertige Gesichter schienen auf Arruf herunterzustarren. Vor sich sah er die Hufeindrücke des Pferdes Necrons; sie hatten Geröll aufgeworfen, das vom nächtlichen Tau noch feucht war. Arruf hob den Kopf und bemerkte, daß er in diesem Hohlweg immer tiefer zwischen die Felswände hineinkam, und daß der Weg etwa zwei Bogenschüsse weit absolut geradeaus führte.

				Leise sagte er sich:

				»Der ideale Ort für eine Falle.«

				Aber überall, wohin er seinen Blick richtete, sah er nur riesige Steinbrocken, die kein einzelner Mann auch nur um eine Fingerbreite bewegen konnte.

				Wie sollte diese Falle funktionieren – wenn Necron eine Falle geplant hatte?

				Das Pferd wurde schneller. Arruf zog das Schwert und bewegte unaufhörlich seinen Kopf. Er blickte nach vorn, nach hinten und nach oben. Er erwartete, daß sich Necron von einem verborgenen Sims auf seinen Rücken stürzen wollte. Dumpf hallte der Hufschlag zwischen den eckigen Kavernen und wurde von den kantigen Vorsprüngen zurückgeworfen. Licht und tiefer Schatten verwandelten den Steinbruch in eine Zone von dreieckigen Fratzen, die alle nur ein Ziel zu kennen schienen, den Reiter mit ihren Steinmassen zu erdrücken. Zwei Drittel des Weges schienen fast zurückgelegt zu sein, als Arruf über sich ein Geräusch hörte. Der Hagel winziger Gesteinstücke verstärkte sich. Er begriff!

				Er schrie kurz und gellend auf.

				Das Pferd spitzte die Ohren, beugte den Hals nach hinten, und dann zog sich der Körper des Hengstes zusammen, die Muskeln verkrampften sich und schleuderten Roß und Reiter vorwärts. Arruf duckte sich und blickte nach oben.

				Steine, Sand, Geröll und lange, speerförmige Splitter kamen über eine gezackte Kante wie ein kleiner Wasserfall. Sie schienen viel zu langsam zu fallen, schienen in der Luft zu verharren. Die Hufe des Pferdes wirbelten Steine nach hinten, die gegen die Felsen schlugen und klirrend zersprangen.

				Die ersten, kleinen Steine prasselten auf Arrufs Schultern. Er hing flach neben dem Hals des Tieres, das mit höchster Geschwindigkeit dahinsprengte. Arruf erwartete, daß ihn ein kantiger Brocken traf und aus dem Sattel schmetterte. Seine Muskeln zogen sich zusammen, die Haut seines Rückens war in Erwartung des Schlages eiskalt. Die Zeit dehnte sich ins Unendliche. Wieder riskierte er einen Blick nach oben. Zwischen den Felswänden hing eine riesige Wolke, deren erste Ausläufer den Boden erreicht hatten. Jeder Sprung des Pferdes brachte ihn weiter aus dem Gefahrenbereich hinaus, aber ununterbrochen prasselten lange Fontänen und kleines Geröll auf die Eindringlinge herunter.

				Steinbrocken, groß genug, um ihn und den Hengst auf der Stelle zu zerschmettern, schlugen rechts und links gegen die Wände und sprangen im Zickzack zu Boden. Sie lösten bei jedem weiteren Schlag eine neue Lawine bröckeligen Gesteins aus. Der Spalt zwischen den Felsen war von einem lauten, schmerzenden Krachen erfüllt. Der Hengst schrie in panischer Furcht auf. Sein Körper arbeitete mit äußerster Anstrengung, und das Ende des Spaltes kam immer näher.

				Das Tier warf sich nach rechts und links und versuchte, den Reiter abzuschütteln. Der tödliche Hagel der großen Brocken hörte auf. Als das Pferd nach rechts auswich und einen Hang hinaufstürmte, sah Arruf, daß nur noch dünne Fahnen von Geröll nach unten sanken. Er holte keuchend, Luft und hustete.

				Das also war die Falle gewesen!

				Mit der flachen Seite des Schwertes versetzte er dem Hengst einen leichten Schlag auf die Kruppe. Arruf sah, daß das Geröll einer Schrägfläche bereits von Pferdehufen aufgewühlt worden war. Mit zitternden Läufen kämpfte sich sein Reittier den Hang hinauf, und Arruf versuchte, dem Tier zu helfen. Als er die Hälfte der Strecke hinter sich hatte, hörte er hallenden Hufschlag. Flüchtete Necron, oder näherte sich Uinaho? Die vielfältigen Echos brachen sich im Steinbruch. Der Weg durch die Mitte des Spaltes zwischen den Felsen war verschüttet; ein Berg aus Brocken und Trümmern erhob sich dort, wo Arruf eben noch geritten war.

				Keuchend und schweißtriefend erreichte das Pferd das Ende der Schräge.

				Zweimal rutschte es aus und sank in einem Erdrutsch wieder zurück, dann war es geschafft.

				Necron war nirgendwo zu sehen.

				Arruf befand sich auf einem freien Platz inmitten grotesker Steinformationen. Der Ort sah aus, als habe ein Gigant sein Werkzeug weggeworfen und die Arbeit liegengelassen. An allen Stellen gab es Blöcke, unterschiedlich bearbeitet, übereinandergestapelt, durcheinandergeworfen, halbe Säulen, die standen und lagen, Sockel und rechteckige Tafeln, durch die sich handbreite Sprünge zogen. Der Ort atmete trostlose Öde und Verlassenheit aus, und dennoch schien in jedem Spalt, jedem Riß, etwas zu lauern. Trotz der Wut und der Anstrengung fröstelte es Arruf.

				Er sprang aus dem Sattel, hielt sich am Sattelknopf fest und griff nach den Augen des Gegners.

				Er sah, was zu sehen er erwartet hatte.

				Der Alleshändler ritt schnell durch ein Gebiet, das diesem Teil des riesigen Steinbruchs ähnelte. Der ebene Boden war von Moos oder Gras bedeckt, aber auch dort wand sich der Reiter durch die wirren Formationen der Blöcke und Titanensäulen.

				Da Arruf nicht wußte, wo sich Necron befand, löste er den Griff wieder.

				»Verdammter Alleshändler! Steinmann Necron!« schrie er und hob das Schwert. Ein Sonnenstrahl brach sich an der funkelnden, gekrümmten Schneide und ließ es aufblitzen. »Ich bekomme dich. Noch heute!«

				Jeder Funken Mißtrauen war berechtigt gewesen. Das Duell ging weiter. Man konnte dem Alleshändler nicht vertrauen.

				Trotzdem sagte sich Arruf verbissen – er selbst hätte es wohl nicht anders angefangen. Sie waren, alle beide, ausgekochte Schurken. Und unerschrockene Krieger. Arruf klopfte sich den Staub vom Gewand und schob das Schwert zurück, nachdem er die Scheide vom Sand gereinigt hatte. Er hob den Wassersack auf die Schulter, öffnete ihn und trank, wusch sein Gesicht und formte dann seine Hände zu einer Schale. Das Pferd soff gierig, und Arruf reinigte die staubverkrusteten Nüstern des Hengstes.

				»Weiter, Luxon«, sagte er entschlossen. »Der Tag ist noch lang.«

				Er saß auf und trieb das Tier an. Im leichten Trab bewegten sie sich in wirren Schlangenlinien solange rund um Säulen und riesige Stapel von Blöcken, die sich in schwindelerregende Höhen erhoben, bis sie auf die Spur der Pferdehufe trafen. Niemand anderer als der flüchtende Necron oder genauer, sein Pferd, konnte diese frischen Eindrücke hinterlassen haben. Der Weg führte in leichter Steigung aus dem labyrinthischen Gebiet hinaus. Erstaunlich große Bäume mit grünen Blättern schoben sich von den Seiten heran. Kleine Vögel verbreiteten aufgeregtes Lärmen. Arruf duckte sich unter den Zweigen und Ästen und sprengte weiter.

				Als er fühlte, daß der Steinmann durch seine Augen blicken wollte, versuchte er sie zu schließen oder auf einen Punkt zu starren, der dem Gegner nicht verriet, wo er sich gerade befand.

				Es gelang ihm nicht.

				Trotzdem riß der Kontakt schnell ab.

				*

				Unter einem einzeln stehenden, riesigen Baum mit sieben Stämmen kam Necron aus dem letzten Stück des Hohlwegs hervorgedonnert. Er zügelte das Pferd, das er den Nomaden geraubt hatte, im schwarzen, kühlen Schatten hart durch. Schaumflocken flogen vom Gebiß nach allen Seiten.

				Dicht über dem Boden hatte sich der Stamm gespalten. Die sieben neuen Triebe waren in die Höhe gewachsen, hatten sich gedreht und sahen jetzt aus wie erstarrte Schlangen. Ihr Durchmesser war so groß, daß nur zwei Männer jeden einzelnen Stamm mit ausgebreiteten Armen umspannen konnten. Über dem keuchenden Reiter wölbte sich wie eine riesige Höhle die siebenfache, ineinander gewachsene Krone des Baumes. Necron wischte sich Schweiß und Staub aus dem Gesicht und fluchte leise.

				Er hatte es nicht geschafft. Jetzt war Arruf hinter ihm her, und er kochte vor Wut.

				Aber er, der Alleshändler, würde sich auf diese Weise nicht besiegen lassen. Er blieb ihm nichts anderes übrig, als eine zweite Falle aufzubauen.

				»Los! Weiter!« ächzte er und trieb das Pferd an.

				Das Tier fiel aus dem Stand in einen harten Galopp. Necron lenkte es über den schmalen Pfad, den er entdeckt hatte, in die Richtung auf den Turm zu. Diesmal näherte er sich der Ruine von Westen, und er legte seine Spur so, daß Arruf verwirrt werden mußte.

				Kurz vor dem höchsten Stand der Sonne erreichte Necron die Allee der Bildwerke. Er verhielt nicht, sondern hetzte das Tier geradeaus bis zu dem gähnenden Eingang des Turmes. Kurz davor riß er das Reittier herum und verschwand unter dem Schatten einer Reihe von dreimal mannshohen Säulenstümpfen. Die Hufe schlugen auf nacktem Stein auf, und auf diese Weise war es unmöglich, ihn zu verfolgen. Er wußte nicht, wie nahe Luxon schon an ihn herangekommen war.

				*

				Als Arruf den kühlenden Schatten des Baumgiganten verließ und sich langsam im Sattel drehte, glitten seine Augen über die veränderte Landschaft. Er hatte das vertraute Gebiet der Steppe und der Hügel hinter sich gelassen. Jetzt befand er sich eindeutig im Trümmerfeld der Mauer der Alten Welt.

				Der Name, der wohl von den nomadisierenden Horiern stammte, war richtig. Überall lagen die riesigen Trümmer. Wieder ein Stück weiter verlief die Mauer scheinbar unbeschädigt. Dann fügten sich in ihre untersten Reste der massige Turm ein, auf dessen rechter Seite sich wiederum ein Trümmerfeld ausdehnte. Die Mauerkrone hob und senkte sich, den Linien des Bodens und den natürlichen Felsen folgend. Am Ende des sichtbaren Teiles erhob sich eine unregelmäßig gezackte Pyramide aus Steinwürfeln, wie das plumpe Spielzeug eines Gigantenkinds.

				»Das muß wohl Ash’Caron sein«, brummte Arruf. »Die Stadt, in der Shaer O ’Ghallun residiert.«

				Der Punkt, an dem der breite Trümmerstreifen, der stark bewachsen war – dort konnte sich Necron tausendmal verbergen –, mit dem Fuß der stumpfwinkligen Würfelpyramide zusammenlief, war etwa zwei Stunden langsamen Rittes entfernt.

				»Dort werden wir uns alle treffen!« sagte sich Arruf und blickte sich nach Hrobon und Uinaho um. Sie waren nicht zu sehen. Sollte er zurückreiten? Er schränkte ein, daß der Heymal ein hervorragender Späher und Fährtenleser war und den Weg zu ihm, Arruf, nicht verlieren würde. Er hatte deutliche Spuren hinterlassen. Er hob die Schultern und ritt weiter. Über ihm zwitscherten unsichtbare Vögel. Ein Rudel Rotwild flüchtete aus dem Unterholz zwischen den Gesteinsbrocken. Nach kurzer Zeit fand Arruf die Spur des Alleshändlers wieder und folgte ihr.

				Arruf erwartete jetzt eine Falle. Jeder Schritt des Pferdes konnte etwas auslösen, das dem einfallsreichen Verstand des Mannes aus der Düsterzone entsprungen war.

				Zuerst ein Stück, auf dem das Gras hoch wuchs. Die Spur war so deutlich, als stünde an ihrem Ende Necron und winkte. Dann immer wieder Steine, halb eingesunken und fast bis zur Unkenntlichkeit, umwuchert. Es schlossen sich kleine, halbrunde Büsche mit weißen, ledrigen Blättern an, zwischen denen Dolden von purpurnen Früchten hingen. Arruf kannte sie nicht.

				Eine Sandfläche breitete sich zwischen den Gewächsen aus.

				Die Hufspur führte links an einem Säulenstumpf vorbei, der fast in der Mitte des Kreises halb aus dem weißen Sand ragte.

				Arruf ritt auf der rechten Seite vorbei. Seine Ohren waren gespitzt, aber er vermochte kein warnendes, ungewohntes Geräusch zu hören. Auch die Ohren des Hengstes spielten aufgeregt. Dennoch war das Tier ruhig und folgte willig den Zügelhilfen.

				Der Laut, mit dem Luxons Schwert aus der Scheide glitt, erschreckte eine Vielzahl kleiner Tiere, die raschelnd flüchteten.

				»Wo bist du, Schurke?« flüsterte Arruf. Sollte er einen Blick durch des Gegners Augen riskieren? Sollte er nicht? Seit er den Schatten des siebenstämmigen Baumes verlassen hatte, wagte es Necron nicht, ihn erblinden zu lassen oder Arrufs Bilder zu sehen.

				Kein Flüstern, kein Geräusch, nicht einmal ein verräterisches Knistern oder Knacken kam als Antwort aus der Zone, die aus hohen staubtrockenen Gräsern bestand und einzelnen Gruppen meist grüner Büsche, die einen krassen Gegensatz zum gelbbraunen Gras bildeten.

				Arruf drängte das Tier zwischen die Grashalme und die spelzigen Kolben der ratternden Stabgewächse hinein. Die Brust des Hengstes teilte das fast mannshohe Gras wie der Bug eines Schiffes. Samenfäden lösten sich und trieben schräg davon. Sie drangen in die Nüstern und die Nase ein und ließen Roß und Reiter niesen und husten.

				Ein lautloses Anschleichen war nicht möglich.

				Es war auch wenig sinnvoll.

				Schritt um Schritt ging es weiter. Arruf versuchte, jede Beobachtung richtig zu deuten. Alle seine Sinne waren aufs äußerste gespannt. Wilde Vorstellungen von Fallen-Zubehör schossen durch seinen Kopf. Er stellte sich heranschwirrende Seile vor, Fallgruben, Treibsand und Netze, die über ihn und das Pferd fielen. Aber als er das Ende der Grasfläche erreichte, war noch immer nichts geschehen. Die ununterbrochene Anspannung begann ihn zu erschöpfen.

				Er hatte auf bittere Art gelernt, Necron als Kämpfer zu akzeptieren. Er runzelte die Stirn und murmelte:

				»Eine seltsame Jagd, fürwahr!«

				Hinter dem Reittier schlugen raschelnd und knackend die letzten Gräser dieses Abschnittes zusammen. Wachsam beugte sich Arruf aus dem Sattel und suchte nach dem nächsten Hufabdruck. Über die nächsten Büsche lugten steinere Dinge herüber, die wie Helme oder seltsame Schädel aussahen.

				Der Hengst schüttelte den Kopf, prustete und riß den Schweif in die Höhe. Arruf hob das Schwert und ritt weiter. Vor ihm tanzten in der Sonne Tausende winziger Mücken in einem Schwarm.

				Arruf folgte der Spur, bis das Tier von selbst stehenblieb.

				Einen Bogenschuß weit lag eine pechschwarze Öffnung in der braunen und gelben Fläche des Turmes vor Arruf.

				Unmittelbar hinter der letzten Barriere aus Sträuchern und Quadern, die einst von den Zinnen des Turmes heruntergefallen, halb zerbrochen und nach vielen Überschlägen und Purzelbäumen hier liegengeblieben waren, fing eine seltsame Allee an.

				Rasch zählte Arruf; rechts und links einer geraden Straße standen jeweils elf Gestalten. Es waren weißgewachsene Statuen, deren oberste Teile er jenseits der Pflanzen barriere gesehen hatte. Vor dem ersten Monument zur rechten Hand lagen große, glatte Steinplatten auf dem Boden.

				Zweiundzwanzig Statuen, so groß wie ein kauerndes Diromo.

				Die beiden ersten waren einigermaßen gut erhalten. Sie stellten schlangenartige oder drachenähnliche Wesen dar, die Arruf ihre Schädel zuwandten und ihn aus tiefen, schwarzen Augenhöhlen anstarrten. Zwar hatten lange Zeiten, in denen es geregnet hatte, in denen Sandstürme getobt und die Glieder der kauernden, geschwänzten Gestalten glattgescheuert hatten, ihre Spuren hinterlassen. Aber Moosflecken, Vogelkot und winzige Gewächse hinterließen ihre Spuren und machten die steinernen Gestalten erstaunlich lebendig. Das Pferd wurde unruhiger, je mehr und länger Arruf den Zügel anzog.

				Mit einigen kurzen Sprüngen stürmte das Pferd vorwärts. Der bösartig-stumme Ausdruck der Stauen war derart eindringlich, daß sich Arruf umdrehte.

				Er erwartete, daß die beiden ersten Gestalten mit Klauen nach dem Pferd greifen und die Köpfe drehen würden, um ihm haßerfüllte Blicke zuzuwerfen.

				Hatte einst ein Gegenzauber der Alptraumritter die Statuen erfüllt? Hatten sie die Dunklen Mächte abwehren sollen?

				Es gab keinen, der ihm darauf antworten konnte – die Gebeine derer, die jene Gestalten geschaffen hatten, waren längst eins mit der Erde geworden.

				Die Statuen waren aus verschiedenfarbigem Stein zusammengesetzt. Harnische und Knochenplatten, Panzer und seltsam gekurvte Helme – sie bestanden aus dunklem Gestein. Die Gliedmaßen und die Gesichter wiederum bestanden aus hellerem, glänzenderem Felsgestein. Und abermals aus anderem Material waren die Waffen geschaffen worden, jene Klauen, Krallen, Dorne und Dolche, von denen die dämonischen Gestalten mit menschlichen, aber bösen Gesichtern starrten.

				Zögernd ritt Arruf auf den schwarz gähnenden Eingang zu.

				Wieder kam er an einem Paar dräuender Gestalten vorbei. Sie schienen lautlos zusammenzurücken und ihn und das Tier einzukesseln und zu bedrängen.

				Und wieder blickte Necron durch seine Augen.

				*

				»Gleich ist er in der Falle!« freute sich Necron, aber er lachte nicht. Ihn erfüllte zum zweitenmal eine lautlose, kalte Entschlossenheit. Durch einen Zufall hatte er diese Stelle gefunden; seine eigene Tüchtigkeit konnte kaum etwas dazutun.

				Er zog sein Pferd am langen Zügel hinter sich her und hielt immer wieder inne, um auf die Geräusche zu lauschen.

				Er hatte es gesehen: Arruf ritt auf den Eingang zu.

				Als Arruf seines Gegners Augen benutzte, konnte er nur die Teile erkennen, die Necron umgaben: heller Stein, geformt vor Äonen, und grüne Pflanzen. In einer Tagesreise Umkreis gab es nichts anderes. Der Sohn des Shallad konnte aus diesem Bild nicht schlau werden. Ausgeschlossen.

				Jenseits der Reihe der elf Dämonen schlich Necron auf den Eingang zu. Er bewegte sich in einem einst geheimen Gang, dessen Decke eingestürzt war. Unter den Hufen und seinen Stiefeln lagen breite Steinplatten, von denen dieser Gang einst abgedeckt gewesen war. Sie führten bis zur verwitterten Treppe geradeaus.

				Dort oben war Arruf-Luxon!

				Der Alleshändler ließ das Pferd stehen und huschte lautlos die steinerne Treppe hinauf. Er duckte sich und spähte durch die Zweige. Jetzt sah er Arruf direkt. Der Gegner war keine zwanzig Schritte entfernt und schien sich überlegen zu wollen, ob er vom Sattel klettern sollte oder nicht. Vor ihm befand sich der Eingang, und aus dem Innern des Turmes wehte ein moderig riechender, kalter Wind, der auch seine Haut fröstelnd machte. Schweigend wartete Necron.

				Arruf schwang sich leichtfüßig aus dem Sattel, packte das Tier dicht hinter der Trense und schob sich vorwärts, das gezogene Krummschwert in der Rechten. Unruhig drehte er den Kopf und blickte mehrmals genau dorthin, wo hinter Zweigen und Steinen der Steinmann lauerte.

				Dann, endlich, ging Arruf ins Innere des Turmes.

				Die Wände waren glatt, und im Innern führte eine breite Rampe, einst wohl eine prunkvolle Treppe, behängt mit Teppichen und mit reich geschnitztem Geländer, in die Höhe wie eine unendliche Spirale. Jetzt mündete sie in die Mauerkrone, die vom Turm selbst von dessen Wandung, gebildet wurde. An einigen Stellen drang Licht durch unregelmäßige Öffnungen herein, aber noch hielten die Steine des Gewölbes, das sich in zwanzig Mannshöhen über dem unratübersäten, von bewachsenen Steintrümmern bedeckten Boden spannte.

				Necron sprang auf, schob die Zweige auseinander und lief schnell und geduckt zum Eingang und neben ihm über Steinplatten nach oben, die aus der Mauer hervorragten.

				Auf dem obersten Stück brüchigen Steines blieb er stehen.

				Dann sprang er auf die gerundete Decke des Eingangs. Unter seinen Füßen zitterten und bebten die Steine. Sie lagen nur noch lose aufeinander, und eine starke Windböe würde das Gewölbe einstürzen lassen.

				Necron balancierte bis zur Mitte, packte den Schlußstein und rüttelte daran. Morsches Gestein löste sich an allen Rändern des keilförmigen Felsenstücks. Es war nicht schwer, trotzdem rutschten seine Finger mehrmals ab. Er dachte nicht daran, was ihm geschehen würde, wenn sein Plan nicht aufging.

				Von mehreren Seiten liefen die Steine aufeinander zu; Rippen, die dadurch das Gewölbe trugen, daß ihre Einzelteile sich sozusagen gegeneinander stemmten. Er zog den Schlußstein ganz heraus und stemmte ihn hoch. Unter ihm begann das Gewölbe zu ächzen und zu knirschen. Als er den Stein in Schulterhöhe hatte, warf er ihn schräg nach unten, wirbelte herum und rannte zurück bis zum senkrecht abfallenden Teil des Eingangs.

				Als er nach einem riskanten Sprung die herausragende Stufe erreichte und daran hing, sanken dröhnend und polternd, hoch aufstaubend und mit ohrenbetäubendem Knirschen nicht nur das tonnenförmige mehrfach gewölbte Dach, sondern auch die Mauern, die Stützpfeiler und alles andere zusammen.

				Sie bildeten nicht nur einen mächtigen Haufen Geröll, sondern ein Teil kippte so, wie es sich Necron gedacht hatte, also als mehr oder weniger massive Mauer.

				Diese Mauer legte sich vor den kleineren Eingang in der Rundung des alten Turmes.

				Luxon, der Sohn des Shallad, war mitsamt seinem prächtigen Pferd eingeschlossen.

				Die glatten Mauern würden ihn nicht entkommen lassen. Eine hervorragende Möglichkeit, ihn zu bezwingen.

				Mit einem einzigen geschleuderten Stein würde Necron sein Leben auslöschen können. Im leeren Innern der Ruine gab es keinen Platz, sich zu verstecken.

				Necron schwang vorwärts und rückwärts, dann lockerte er seinen Griff und landete auf einer weiter unten vorspringenden Stufe.

				Durch die träge seitlich abtreibende Wolke pulverigen Gesteins turnte er nach unten. Als er fast wieder den Boden erreicht hatte, brach mit einem scharfen Knacken die Stufe glatt an der Mauer ab.

				Ohne Halt, einen unterdrückten Schrei ausstoßend, fiel Necron senkrecht herunter. Seine Füße berührten den harten Boden, der unter ihm aufriß. Durch eine kleine Wolke aus Holzstaub und Schmutz fiel Necron genau in einen runden Schacht, der aussah wie ein trockener Brunnen.

				Sein Körper schlug dumpf auf und blieb regungslos liegen.

				*

				Der Hengst blieb zuerst stehen und stemmte sich gegen Arrufs Griff.

				Arruf packte fester zu und zog das Tier weiter ins Innere des Turmes hinein. Von oben fiel schräg eine unregelmäßige Bahn Sonnenlicht herein und tauchte eine kleine Zone etwa in der Mitte in helles Licht.

				Dann wieherte das Tier kurz, bäumte sich auf und wirbelte Luxons Füße vom Boden weg, tänzelte auf den Hinterbeinen und machte einige unbeholfene, aber schnelle Sprünge auf den Lichtfleck zu. Arruf wurde mitgerissen und wußte, als er das entsetzliche Knirschen hörte, daß das Gewölbe über ihm zusammenbrach.

				Er dachte nicht mehr.

				Er vermochte nicht mehr klar zu denken – er handelte. Er ließ sich vom Tier mitreißen und suchte sein Heil darin, daß sie sich an die Mauern schmiegen und versuchen würden, dem Zentrum des einstürzenden Gewölbes auszuweichen.

				Als sie beide gegen die gegenüberliegende feuchte Mauer prallten, begriff Arruf, daß ihn das Tier gerettet hatte.

				Der Eingang, eben noch ein etwa halbrunder Fleck Helligkeit, schloß sich. Zerbröselndes Gestein, Quader und die keilförmigen Brocken, aus denen das Gewölbe gebaut waren, fielen herab. Der Eingang füllte sich von unten nach oben auf, der Schuttberg wuchs innerhalb weniger Augenblicke mit ohrenbetäubendem Krachen, das durch den gewaltigen Hohlraum noch verdoppelt und vervielfacht wurde. Dann knirschte ein Teil der Frontmauer, schwankte kurz nach außen und kippte dann endültig gegen den letzten Teil der Öffnung. Eingeschlossen.

				Arruf lehnte mit beiden Schulterblättern an der Mauer.

				Neben ihm tänzelte aufgeregt der Hengst, beruhigte sich erstaunlicherweise aber wieder sehr schnell.

				»Du Hund. Du Wechselbalg unbeschreiblicher Mütter und zahlloser Vager. Deine Moral hast du in der Dunkelwelt gegen deine Stundenwurzel eingetauscht!« flüsterte Arruf, keuchend vor heillosem Zorn.

				Noch ein letztes Ächzen ging durch das Gemäuer, dann war Ruhe.

				Eine tote Fledermaus fiel Arruf vor die Füße. Vorsichtig hob er den Fuß und stieg darüber hinweg.

				Er bemächtigte sich der fremden Augen und sah: nichts. Er versuchte es ein zweitesmal. Dunkelheit. Er unterdrückte seine Wut und versuchte es, langsamer und konzentrierter, ein drittesmal.

				»Celen vom Hungerturml«, stöhnte er. »Jetzt verstehe ich nichts mehr.«

				Er schüttelte sich und sah, daß er noch nicht verloren war. Er setzte in einigen zaghaften Sprüngen – noch lähmte die ausgestandene Furcht seine Knie – quer durch den Innenraum und kletterte die Rampe hinauf. Vorsichtig, jeden Moment einen Angriff des Alleshändlers gewärtig, schob er seinen Körper durch die Öffnung.

				Er stand auf der Oberfläche eines großen Quaders. Der Stein, sechs Ellen breit und etwa zwanzig Ellen lang, bildete mit seiner Breite die Dicke des Turmgemäuers. Unten schrie ängstlich oder zornig der Hengst. Arruf befand sich etwa fünfundzwanzig Mannslängen hoch über dem Boden.

				Er ging einmal um den gesamten Turm herum. Dabei kletterte er aufwärts und wieder abwärts, je nachdem, an welchen Stellen die obere Hälfte des Turmes fehlte.

				Nach eineinviertel Umrundungen blieb er stehen und sagte sich, daß er möglicherweise gerettet war.

				Er trat einen lockeren Eckstein ab, packte ihn und warf ihn schräg nach außen. Er verfolgte dessen Flug und auch, wie er aufschlug und versank.

				»Es wird schwierig werden, Luxon«, sagte er laut, um sich umzustimmen. »Aber du hast schon ganz andere Unmöglichkeiten bezwungen.«

				Er dachte bezeichnenderweise daran, wie er in Sarphand von der Großen Klippe in den Hafen hinuntergesprungen war.

				Auch diesen weiten Fall hatte er überlebt, mit Sadagar und Mythor zusammen.

				Sarphand! Wie unendlich weit war diese Zeit entfernt.

				»Es ist nicht das Abenteuer«, sagte sich Arruf und kletterte wieder hinunter zu seinem Reittier, »das mich umbringt, sondern der Ehrgeiz, zu überleben. Eines weiß ich. Necron wird bezahlen müssen. Mit Zins und Zinseszins.«

				Der Hengst wieherte aufgeregt, als er die laute, menschliche Stimme hörte. Er blieb ruhig und wehrte sich nicht, als ihm Arruf mit einem Tuch aus der Satteltasche die Augen verband.

				*

				Arruf faßte nach dem Zügel.

				Er redete beruhigend auf das Tier ein. Der Hengst folgte ihm, als er ihn vorsichtig am Rand des Trümmerbergs entlang und auf die Rampe zuführte. Nur die aufgeregt spielenden Ohren verrieten, daß sich das Tier nicht wohl fühlte.

				Langsam ging Arruf über die trümmerbedeckte Rampe. Das Tier folgte. Er versuchte, selbst um die Steine und Brocken herumzugehen und das Tier so zu führen, daß es nicht strauchelte. Schließlich bugsierte er das Reittier durch die Öffnung im Gewölbe.

				Er drehte den Hengst mit dem Kopf zum Rand des geborstenen Turmes. Dann ließ er das Tier einige Schritte rückwärts gehen und packte einen Zipfel des Tuches. Er holte tief Luft und hoffte, daß sich das Pferd so verhalten würde, wie er es sich ausgedacht hatte. Gleichzeitig tat er verschiedene Dinge.

				Seine Hand fuhr klatschend auf den Schenkel des Tieres.

				Er riß hart am Zügel. Er schrie gellend auf, in unmittelbarer Nähe der Pferdeohren.

				Er wich einen Schritt aus und ließ den Zügel los, hielt aber das Tuch fest.

				Der Hengst bäumte sich auf und sprang nach vorn, und der Knoten im Tuch riß auf.

				Der Hengst sprang in die Luft, wirbelte hell wiehernd mit allen Läufen und fiel in einem leichten Bogen abwärts. In einer gewaltigen Fontäne aus Wasser tauchte er in einen runden Teich. Prustend, wiehernd, wild mit den Läufen rudernd verschwand er kurz in einer aufgischtenden Welle, dann schwamm das Tier mit weit hochgerissenem Kopf an den Rand des Tümpels. Arruf breitete die Arme aus und sprang hinterher. In der Luft winkelte er die Beine an und umfaßte die Knie mit den Armen. Er tauchte klatschend in der Mitte der Wasserfläche ein und schwamm hinter dem Pferd an Land.

				»Mein Problem scheint gelöst zu sein«, sagte er. »Aber um den Preis einer ausgiebigen Waschung.«

				Sein Pferd schüttelte sich und hatte sich beruhig. Es knabberte an den saftigen Gräsern am Rand des Tümpels.

				Arruf wrang seinen Mantel aus, ließ dem Tier und sich eine lange Erholungspause und versuchte, sich etwas abzutrocknen.

				Dreimal versuchte er, einen Blick aus Necrons Augen zu erhaschen.

				Nichts. Dunkelheit.

				Es gab nur einen Grund für diesen rätselhaften Umstand. Der Alleshändler lag irgendwo im Versteck und schlief.

				Siedendheiß fiel Arruf der andere Grund ein.

				»Tot? Liegt Necron etwa unter dem Geröllhaufen? Ich glaube es nicht – dazu ist er zu raffiniert.«

				Nach einer Stunde schwang er sich in den nassen Sattel und verließ die Umgebung des Turmes auf demselben Weg, auf dem er gekommen war. Von selbst ging der Hengst in einen leichten Galopp über, als sie die Allee der gräßlichen Fratzengestalten hinter sich gelassen hatten.

				Ein weiterer rätselhafter Umstand, sagte sich Arruf nach einer Weile, als er die Geschehnisse und Beobachtungen der ersten Hälfte des Tages noch einmal langsam an sich vorbeiziehen ließ; der Turm war zerfallen, seine Umgebung von den Trümmern der Rundmauer übersät. Keine der Statuen war von einem heruntergefallenen Stein getroffen und zerschmettert worden. Die Figuren selbst, abgesehen von kleinen Einzelheiten, waren erstaunlich gut erhalten, und die lange Zeit schien sie noch dräuender und bösartiger im Ausdruck gemacht zu haben.

				Auch hier, außerhalb der Düsterzone, war die Welt voller Rätsel. Und die meisten Rätsel schienen mit der längst entschwundenen Vergangenheit der Welt zu tun haben. Arruf stellte sich im Sattel auf und merkte, daß Sonnenwärme und Wind ihn und das Pferd langsam zu trocknen begannen.

				Vorläufig verschwendete er keinen Gedanken mehr an Necron. Er versuchte noch zweimal im Lauf des Rittes, durch die Augen des Alleshändlers zu sehen, aber stets war eine Wand aus Finsternis alles, was er »sah«.

				Trotzdem war Arruf nicht erleichtert. Er bedauerte den Tod des Steinmanns; er hätte zu einer anderen Zeit und unter anderen Umständen ein guter Freund werden können. Seine Wut auf den hinterlistigen Versuch, ihn umzubringen, war rasch verflogen. Von Hrobon und Uinaho sah er nichts, aber sie kannten sein Ziel. Unaufhaltsam schob sich aus der Glast der Mittagshitze, nur langsam deutlicher werdend, in Form eines flimmernden Bildes, die Gigantenstadt näher heran.

				Arruf-Luxon rechnete damit, daß er die untersten Riesenblöcke von Ash’Caron in der Stunde der Abenddämmerung erreichen würde.

				*

				Rasende Schmerzen weckten ihn.

				Er blinzelte. Vor seinen Augen sah er giftgelbe Halme, weiße Äste und fahles Laub. Jeder Knochen schien gebrochen zu sein, und sein Schädel dröhnte bei jedem Atemzug, als würde ein Krieger mit der Breitseite des Schwertes gegen seinen Schläfen schlagen. Er stemmte sich ächzend hoch, drehte sich auf die Schulter und spürte, wie sich ein scharfkantiger Stein schmerzhaft in seine Hüfte bohrte. Dann gelang es ihm, sich auf den Rücken zu legen. Hoch über sich sah er eine runde Öffnung, dahinter blauen Himmel und eine Wolke. Das Licht ließ die Seitenwände eines runden Schachtes erkennen.

				Necron begriff.

				Er war durch eine dünne Abdeckung gebrochen, als der Stein abbrach. Die Abfälle in diesem Brunnenschacht hatten sein Leben gerettet.

				»Bei allen Wundern der Düsterzone«, sagte er und schüttelte kurz den Kopf. »Das ist das größte Wunder.«

				Er hörte sofort auf, den Kopf zu schütteln, denn ihm wurde schwindlig. Arruf steckte, tot, verletzt oder eingeschlossen, im Innern des Turmes. Oder nicht mehr? Hatte er es geschafft, die Trümmer wegzuräumen oder an der glatten Außenseite des Turmes herunterzuklettern?

				»Ich muß hinauf!« sagte sich Necron. Diese beiden Kämpfe schien er verloren zu haben. Aber noch gab es Hoffnung.

				Er stand mit zitternden Beinen auf und wankte über die federnde Fläche aus stinkendem Abfall zur Wand. Prüfend zog er an einigen Ranken, die teilweise vom Rand des etwa sieben Mannslängen tiefen Schachtes herunterhingen, zum anderen Teil in dessen Mauerspalten wucherten. Sie schienen sein Gewicht tragen zu können. Langsam, immer wieder aufstöhnend, keuchend und schwitzend kletterte er aufwärts. Er versuchte seine Schmerzen zu ignorieren, aber sie wurden stärker. Schließlich zog er sich über den Rand des Schachtes und blieb wie betäubt stehen.

				Ein aufgeregtes, ungeduldiges Wiehern riß ihn aus seinen Gedanken. Er versuchte, die Augen des Gegners zu benutzen, aber er vermochte sich nicht genügend auf diesen Vorgang einzustellen. Die Schmerzen in seinem Schädel waren zu groß.

				Ratlos stolperte er geradeaus.

				Dann entsann er sich weiterer Einzelheiten und kletterte stöhnend wieder an den Steinen der Turmaußenwand hinauf. Jeden Schritt machte er mit Bedacht und prüfte die Brüchigkeit der Steinplatten. Direkt vor seinen Augen war, als er den obersten Stein erreicht hatte, ein breiter Spalt zwischen zwei Quadern, fast an der höchsten Stelle über der schräg gegen den Eingang lehnenden Mauer.

				Necron zwängte seinen Oberkörper in das kantige Loch, robbte vorwärts und schaffte es endlich, seinen Kopf durchzuschieben. Er blickte hinunter in den Hohlraum des Turmes. Das Sonnenlicht – Stunden mußten vergangen sein! – fiel durch ein anderes Loch im Gewölbe schräg gegen eine Fläche hellerer Quadern, und im widergespiegelten diffusen Licht war der Raum einigermaßen gut zu erkennen. Der Staub hatte sich gelegt.

				»Leer!« ächzte Necron auf. »Oder… er liegt unter den Trümmern. Wie auch immer…«

				Er hatte dieses Ende nicht gewollt, aber er hatte damit rechnen müssen, daß sein Gegner starb. Er vergewisserte sich ein zweitesmal und kletterte dann wieder aus dem Loch und blieb überrascht auf einer der obersten Steinplatten stehen.

				»Den Tümpel habe ich nicht gesehen!« belehrte er sich verblüfft. »Eine willkommene Bereicherung.«

				So schnell es seine schmerzenden Muskeln zuließen, kletterte er abwärts, fand sein Pferd an derselben Stelle wieder und klammerte sich am Sattelknauf fest, als er das Tier auf Umwegen zum Tümpel lenkte. Sofort begann das Tier zu saufen; er beugte sich zum Wasser und steckte seinen Kopf hinein. Die Abkühlung beseitigte die ärgsten Schmerzen, und als er in der aufgerissenen Brusttasche seines unbeschreiblich heruntergekommenen Samtanzugs den Lederbeutel fand, grinste er kurz. Er nahm zwei der vertrockneten, gelben Beeren heraus und würgte sie mit einigen Schlucken Wasser herunter. Dann setzte er sich an den Rand des Tümpels und überlegte.

				WarLuxontot?

				Oder war er ihm entkommen?

				Wenn er tot war, würden ihn seine Freunde rächen wollen. Als zweckmäßig denkender Händler würde er selbst anders handeln, aber er hatte Verständnis für diese ihn betreffende Absicht. Er würde weiter flüchten müssen, und vorläufig sah er keine andere Rettung als das Durchqueren der Gigantenstadt.

				Die Beeren begannen zu wirken. Sie löschten einen Teil der Schmerzen aus, aber immer wieder, wenn er versuchte durch die Augen Arrufs zu blicken, schien tief in seinem Schädel ein greller Blitz einzuschlagen. Jedesmal, wenn er aufstöhnte, wandte das Pferd den Kopf und sah ihn, wie es ihm schien, mitleidig an.

				»Ich gebe es auf!« meinte er schließlich laut und erschrak vor dem heiseren Klang seiner eigenen Stimme.

				Er trank, reinigte sich, so gut er es vermochte, fand Früchte und Fladenbrot in den Satteltaschen und zog sich schließlich in den Sattel. Die Welt drehte sich, als er endlich das Sattelhorn umklammerte und schwankend versuchte, die Füße in die Steigbügel zu schieben. Aus diesem Grund entgingen ihm auch die auffälligen Spuren, die Arrufs Pferd und der Mann selbst am Rand des Tümpels zurückgelassen hatten. Zudem vermischten sich Necrons eigene Spuren mit denen, die einige Stunden älter waren.

				»Wohin, armer, abgerissener König der Händler?« fragte er sich.

				Er gab sich selbst die Antwort.

				»Nach Ash’Caron. Und wenn ein Orhako auftaucht: ins Versteck, so hurtig wie möglich.«

				Zuerst langsam, und als durch die Bewegung die meisten Schmerzen milder wurden, etwas schneller, ritt er auf Ash’Caron zu. Er mußte die Stadt noch heute erreichen, denn Uinaho mit der spiegelnden Glatze und der Heymal mit dem treffsicheren Bogen waren hinter ihm.

				Unterwegs träumte Necron von seinen sechs Graupferden, dem prächtigen Schrein voller Handelsware und der Düsterwelt. Er wandte schließlich einen Zauber gegen Schmerz und Verdrießlichkeit an, der nur geringe Wirkung zeigte – zu seinem Erstaunen. Das letzte Bild, an das er sich erinnerte, war die Bahn des unersetzlichen schwarzen Samtstoffs, der nach der Vernichtung seiner gesamten Habe sich aufrollte und jetzt in der Düsterzone vermoderte.

				Gegen diesen Verlust gab es keinen Zauber.

			

		

	
		
			
				4.

				Der einzelne Reiter mußte sein Pferd zwingen, weiterzugehen. Immer wieder wich das Tier mit peitschendem Schweif und aufgeregt tänzelnden Hufen seitwärts aus. Die Augen waren weit aufgerissen, der Hengst bleckte die Zähne und hatte die Ohren flach an den Schädel gelegt. Aus seiner Kehle kam ein tiefes, heiseres Wiehern, fast ein Grunzen. Schließlich sprang Arruf aus dem Sattel, band den langen Zügel an einem Ast fest und näherte sich zu Fuß dem seltsamen Koloß aus Stein, der losgelöst von dem Aussehen der Umgebung, hier zu sehen war.

				Ein Findling, ein erratischer Block, so groß wie ein Haus, seltsam gerundet, mit tiefen Löchern, die sich in gewundene Gänge fortsetzten, wie man es von Ohrmuscheln kannte. Hinter ihm ragten Bäume auf, die Arruf noch nie erblickt hatte.

				Es waren riesige Stämme, glatt und astlos, die siebzig oder mehr Mannslängen hoch in den gesprenkelten Abendhimmel ragten. Ihre Krone war flach und waagrecht; Myriaden von Nadeln hingen an den vielfach verzweigten Ästen. Die Nadeln waren schwarz, wie der genarbte Stamm, und so groß wie der längste Finger. Wenn sie abfielen, färbten sie sich stechend gelb. Rund um den Findling war der Boden von diesem leuchtenden Teppich bedeckt.

				Der Findling war uralt.

				Um sein oberes Drittel lief rund um den Koloß und sich den Konturen anschmiegend, ein mannsbreites Band. Ein Fries, das seltsame Menschen und Wesen zeigte, die mit zahlreichen Arbeiten beschäftigt waren. Kämpfe, Errichtung von Bauwerken und Herstellung seltsamer Waffen, Äxte, von denen Steine gespalten wurden, Krieger in phantastischen Rüstungen, die Gebäude anzündeten, seltsame Ritter, die auf fliegenden Drachen saßen und merkwürdige Maschinen bedienten… und vieles mehr.

				Allen Darstellungen war zu eigen, daß sie abstoßend, grausam und schreckerregend waren. Arruf betrachtete sie voller Interesse und mit leichtem Schaudern. Sie erinnerten ihn natürlich an die dämonischen Standbilder des Turmes.

				Unterhalb des Reliefs waren uralte Schriftzeichen eingemeißelt worden.

				»Die Stadt der Alptraumritter«, murmelte er und versuchte die Zeichen zu entziffern. Sie hatten bestimmte Ähnlichkeit mit den Lettern der Sprache Gorgans, aber dennoch sahen sie ganz anders aus. Auch wenn er glaubte, mehrere Zeichen zu einem Wort zusammengesetzt zu haben, ergab dieses Wort keinen Sinn, auch wenn er es laut aussprach.

				Offensichtlich sollte die Inschrift die Besucher mahnen oder erschrecken.

				»Aber… die Nomaden betreten Ash’Caron, und Elejid hat nichts davon gesagt, daß sie von den Schriftzeichen geblendet oder krank gemacht würden.«

				Das Pferd scheute jedenfalls vor dem Findling und seiner unlesbaren Botschaft.

				Arruf machte eine Geste, die seine Ratlosigkeit erkennen ließ.

				Dann ging er langsam zwischen den Stämmen der Riesenbäume auf das Pferd zu. Es waren einundzwanzig Bäume, die eine Gruppe bildeten. Aus der Entfernung betrachtet, hatten die Stämme und der gerundete, bizarre Stein wie ein Zeichen gewirkt, zugleich eine Barriere und ein Wegweiser. Dazu kam, daß aus unterschiedlichen Richtungen Pfade und Karrenwege mit tief eingefahrenen Spuren auf die Baumgruppe zuliefen. Also bedeutete sie auch eine Art Tor oder Einlaß von Ash’Caron.

				Als sich der Himmel zu verdunkeln begann, fing das Moos in den Vertiefungen des Reliefs und in den Schriftzeichen an zu glühen.

				Es glühte stärker, je dunkler es ringsum wurde.

				Das Moos leuchtete so wie jene Pilze, die in dunklen Höhlen wuchsen und den Molchen und Lurchen als Nahrung dienten. Oder wie die unhörbar fliegenden Tierchen, die nachts in bestimmten Sträuchern saßen und mit ihrem Licht die Weibchen anlockten. Arruf schüttelte sich und stieß einen gutturalen Laut aus.

				Vor den Ausläufern der Stadt breitete sich brettebenes Gelände aus, nur mit Gräsern bestanden.

				Vom höchsten Punkt des ausnahmslos aus Ecken und Kanten bestehenden Berges bis zu einer Stelle, die fünf Pfeilschüsse weit entfernt von Arruf und der Baumgruppe lag, senkte sich Ash’Caron mehr oder weniger gleichmäßig ab. Die unterste Schicht oder die erste Stufe bestand aus Steinblöcken, die halb im Boden versunken waren, die eine Art Mauer mit hohen Einlassen bildeten. Auf Luxon-Arruf, der das Bild Sarphands vor Augen hatte, wirkte die Stadt der Giganten wie ein Haufen aus Würfeln gleicher Größe, die nach einem ihm nicht erkennbaren Plan auf- und nebeneinander getürmt waren. Zwischen allen Würfeln gab es schmale Spalten, hochkant und quer.

				Dem Ankömmling wandten alle Würfel glatte Außenflächen entgegen.

				»Alles, was ich gehört habe, scheint zuzutreffen«, sagte Arruf, lief zu seinem Pferd und stellte einen Fuß in den Steigbügel. Das Tier schien sich erst zu beruhigen, als es seine Nähe spürte.

				»Zögern ist schädlich«, sagte Arruf und stieß das Pferd mit den Fersen an. Der feuchte Sattel knarzte laut, als er auf die Stadt zuritt. Zwischen einzelnen Spalten sah er, weit oben in der Gigantenstadt, winzige Lichter von Fackeln oder Ölschalen, aus dem breiten Weg, der aus vielen zusammengeführten Pfaden entstanden war, wurde eine Straße, mit Stein gepflastert, zwischen dessen Kanten Gras und Unkraut wuchs. Im fernen Licht glänzten die Oberflächen der Steine, ein Zeichen, daß diese Straße häufig benutzt wurde.

				Irgendwo weit hinter Arruf, am Rand der kleinen Ebene, hörte er dumpfen, unregelmäßigen Hufschlag.

				Der Reiter kauerte entweder im Sattel eines Kleppers, oder aber er hatte sein Tier bis zu dessen Erschöpfung angetrieben.

				Was tun?

				In der Stadt der Giganten wartete Prinz Odam. Natürlich nicht unbedingt auf ihn, aber der Herr über einen Teil der Düsterwelt würde ihn wohl herrlich begrüßen. Und da Shaer O’Ghallun als gerechter Herrscher über die Stämme Horiens geschildert wurde, konnte sich Arruf auf seine Ehrenmitgliedschaft des Stammes der Elejider berufen und fand wohl geneigtes Gehör.

				»Nur Mut, Luxon«, sagte er. »Der Thron des Shallad winkt.«

				Er ritt auf den ersten, nächstgelegenen Spalt zu. Die Würfel vor ihm zeigten erst jetzt ihre wahre Größe. Die Länge der Kanten betrug nicht weniger als siebzig Ellen. Die Flächen waren verwittert, und nur der schwache Lichtschimmer wies Arruf den Weg. Er zögerte nicht, als er in den Durchlaß zwischen den ersten, am weitesten in der Ebene gelegenen Würfel hineinritt. Der Spalt war so breit, daß vier Männer mit ausgestreckten Armen nebeneinander passieren konnten.

				Vier entschlossene Recken konnten den Eingang zur Stadt gegen eine Übermacht verteidigen.

				Am Ende des Spaltes zügelte Arruf den Hengst.

				Er wandte sich nach links, denn dort war das Licht heller. Woher es kam, erkannte er nicht. Es war einfach da. Nach einer kleinen Weile fiel ihm auf, daß die Hufe des Pferdes auf glattem Stein klappern sollten. Aber sie klapperten nicht. Das Geräusch wurde verschluckt, ebenso wie das Knarren des Leders unter seinen Lenden.

				»Wie in der Düsterzone!« murmelte Arruf betroffen. Die Einsicht brauchte Zeit, bis er sie verarbeitet hatte.

				Necron, der sich in der Düsterzone bewegte wie ein Vogel in der klaren Luft, würde wohl die Seltsamkeiten von Ash’Caron begreifen oder sie zumindest richtig benutzen. Arruf hingegen fröstelte; ein Gefühl der Unruhe nahm schlagartig von ihm Besitz. Er ritt trotzdem weiter.

				In dieser zweiten Schlucht zwischen den Flanken der Felswürfel breiteten sich Laute und Geräusche nicht aus. Necron… plötzlich dachte Arruf an seinen Gegner. Fast einen halben Tag lang hatte er ihn halbwegs vergessen gehabt. Er machte eine Probe und zwang sich schweigend, nachzuforschen. Er griff nach Necrons Augen.

				Er schrie leise auf – er sah ein Bild, obwohl er seine Augen mit Bedacht geschlossen hielt.

				Das Bild:

				Glatte Felswände, erfüllt von geheimnisvoll gelbem Licht. Ein rechteckiger Platz zwischen Würfeln und Mauern. Ash’Caron! Eine Mauer, auf die Necron zuritt. Sie bestand nicht aus glattem Fels, sondern aus Säulen, Estraden, Treppen und Erkern. Einige Menschen bewegten sich auf dem Platz. Aber sie warfen keine Schatten…

				Necron ließ die Verbindung abreißen.

				Nach einigen Atemzügen, während denen er merkte, wie sein Herz hart gegen die Rippen hämmerte, gab Arruf wieder die Zügel frei.

				»Necron lebt. Und er ist bereits in Ash’Caron!« sagte Arruf laut.

				Die Schlucht verschluckte auch seine Worte, kaum daß er sie ausgesprochen hatte. Es gab keinen Nachhall, kein Echo.

				Dann endete diese Schlucht, und Arruf zog links am Zügel. Das Tier gehorchte und wurde schneller, fiel in einen leichten Trab. Nach drei, vier Hufschlägen schüttelte Arruf in steigender Verwirrtheit abermals den Kopf.

				Die Hufschläge klangen unnatürlich laut und setzten sich donnernd und mit vielfachem Hall zwischen den Flanken der grauen, braungeäderten Gigantenquader fort. Es war, als ob ein Riese mit einem Hammer gegen einen riesigen Schild schlug. Aber als dieses Getöse keinerlei Wirkung hervorrief, schüttelte Arruf den Kopf und sagte sich, daß er sich darum nicht mehr zu kümmern brauchte. Außerdem wurde es zusehends heller. Am Ende dieser Lärmschlucht weitete sich der Platz aus. Noch immer sah Arruf niemanden, nur Felswände.

				»Irgendwo dort lauert mein Gegner!« brummte Arruf und zog prüfend das Schwert aus der Scheide. An der Spitze hing ein einzelner Tropfen, der im gelben Licht eine lodernde, rubinrote Farbe annahm – ein weiteres Rätsel.

				Ohne sichtbare Bewegung schleuderte Arruf den Tropfen vom Ende der Waffe und wischte das Schwert an seinem Mantel trocken.

				»Eine widersinnige Stadt«, sagte er leise. Seine Stimme gellte förmlich durch die Schlucht und über den Platz. Rechts von Arruf führte eine schräge Fläche aufwärts, wohl auf die nächsthöhere Straße.

				»Wo bist du, Necron?« flüsterte er. Aber auch diesmal blieb die Lautstärke seiner Stimme unverändert groß.

				Und als ob der Steinmann seine Frage verstanden habe, packte er Arrufs Augen. Arruf ließ ihn gewähren. Weder er selbst noch der Alleshändler kannten die Stadt. Der Vorteil, sich nicht von der Umgebung übermäßig beeindrucken zu lassen, lag bei Necron. Dann ließ die Verbindung nach.

				Jeder von ihnen wußte, daß sie beide an verschiedenen Punkten innerhalb der Stadt ritten. Ging der Kampf weiter?

				Arruf sagte sich, daß er auf Shaer O’Ghalluns Hilfe wartete und er seinerseits Necron weder suchen noch angreifen würde.

				Aber… was dachte der Steinmann?

				Arruf hoffte, auf seinem merkwürdigen Ritt einen Stadtbewohner zu treffen. Er wollte ihn nach dem Shaer fragen und sich zu dessen Haus bringen lassen. Aber jedesmal, wenn er den Schatten eines Stadtbewohners sah, schien der Bewohner sofort zu verschwinden. Arrufs Ratlosigkeit nahm zu, während er geradeaus oder nach rechts und links ritt ab und zu auf eine tiefer verlaufende Straße oder auf einen höher gelegenen Platz hinunter oder hinauf. Die Gigantenstadt schien ausgestorben zu sein. Oder versteckten sich die Bewohner vor ihm? Vor jedem Fremden?

				*

				Necron zügelte sein Pferd unmittelbar vor dem steinernen Geländer eines Vorplatzes. Er fühlte sich unzufrieden und überwältigt von der Seltsamkeit der Gigantenstadt. Ash’Caron war voller Unmöglichkeiten, und er kannte Unmöglichkeiten aus der Düsterzone. Aber Ash’Carons Mauern und Gallerten schienen zu einer anderen Art von Seltsamkeiten zu gehören. Er verstand sie nicht.

				Zweimal hatte er versucht, den Zauber der klaren Sicht anzuwenden. Der Versuch war vergeblich geblieben, und weder die Bilder vor seinen Augen noch die Umgebung Hatten sich verändert.

				Und – er hatte Arron nicht gesehen, obwohl er ihn gesucht hatte. Das Pferd wurde unruhig, und Necron musterte den Platz mit scharfen Blicken.

				Mehrere Straßen, die wie Schluchten wirkten, mündeten in den Platz ein. Die Gebäude waren ebenso seltsam wie alles andere. Aus würfelförmigen Steinblöcken waren Fensteröffnungen und Säulen herausgemeißelt worden. Rampen, Gelände und Säulen waren stehengelassen worden und bildeten vor den schwarzen Türen und Eingängen ein Netzwerk. Überall gab es Licht, aber er sah hier auf dem Platz keine Lichtquellen. Nur weiter oben in den zurückspringenden oder drohend über den Schluchten hängenden Felsen gab es vereinzelte Fackeln oder Öllampen.

				Der Laut von Pferdehufen schlug an Necros Ohren. Auch sein Reittier hob forschend den Kopf.

				Aus welcher Richtung kam das Geräusch?

				»Verdammt!« flüsterte eine verzerrte Stimme. Der Alleshändler konnte nicht erkennen, ob sie Arruf gehörte oder nicht. Ebenso wie der Laut der Hufe kam das Flüstern scheinbar aus allen Richtungen. Necron wußte, daß auch das Flüstern sich meilenweit durch die Schluchten fortsetzen konnte. Daß andere Geräusche schon nach wenigen Schritten von den Felswänden verschluckt wurden.

				Dann hörte er, nicht weniger überrascht, die Geräusche, die ein schwer bewaffneter Trupp Reiter erzeugte.

				Pferdehufe im Galopp, das harte Knirschen von Leder, das Klirren von Harnischen und Waffen, die gegeneinander schlugen. Aber diese Reiter, es mochten eine Dutzend oder mehr sein, kämpften nicht gegeneinander. Sie ritten irgendwo durch die Stadt. Einige Atemzüge lang blieb das Geräusch zwischen den Mauern hängen, dann riß es übergangslos ab.

				Das Hufgeklapper eines einzelnen Reiters oder wenigstens eines Pferdes blieb zwischen den Wänden der Straßenschluchten.

				Arruf?

				Necron zuckte die Schultern und bemächtigte sich der Augen des Gegners.

				Gleichzeitig oder nur einen Herzschlag später merkte er, daß Arruf blitzschnell handelte und seinerseits seine Augen benützte. Necron brauchte nicht lange, um sich zu orientieren. Arruf sah am Ende einer langen Straßenschlucht direkt vor sich eine schlanke Säule, die an ihrer Spitze einen breiten Verbindungssteg zwischen zwei Wänden trug.

				Die Säule trug von oben bis unten eine Reihe von Darstellungen schwer gerüsteter Ritter, deren Gestalten im Stein ineinander übergingen. Es sah aus, als hocke oder stehe ein Mann auf den Schultern des darunter abgebildeten.

				Necron warf schnell einen Blick in eine andere Richtung. Arruf durfte nicht sehen, daß auch er den Standort der Säule kannte. Schlagartig löste in Necrons Überlegungen die Bereitschaft zum Angriff seine Müdigkeit und Lustlosigkeit ab. Er wußte, wo er Arruf fangen konnte.

				Der Augentausch war vorbei.

				Necron zog am Zügel, setzte die Hacken ein und ritt über den höhergelegenen Vorplatz, galoppierte eine schräg abwärts führende Straße entlang und verschwand in der nächstgelegenen Schlucht. Er sprengte zwei Bogenschüsse weit geradeaus durch die Straße. Sein erregtes Keuchen wurde ebenso von der magisch beeinflußten Umgebung geschluckt wie der schnelle Hufschlag des Pferdes, als er sich nach links wandte und unter einer Reihe bogenförmiger Arkaden hindurchritt, die sich bis zum anderen Ende der Stadt zu erstrecken schienen.

				Als er die nächste Querschlucht erreichte, befand er sich im Rücken Arrufs. Er hielt das Pferd an der Ecke an und spähte nach vorn. Tatsächlich ritt dort Arruf. Necron suchte eine weitere Möglichkeit, den Sohn des Shallad zu umgehen. Er hob den Arm und verdeckte seine Augen damit; er durfte nichts riskieren. Dann lenkte er das Pferd über eine weite Treppe hinauf. Die Stufen führten auf einen kleinen Platz, den er schnell überquerte und auf dessen anderer Seite vom Pferd sprang. Er schlang den Zügel um eine schlanke Säule, zog sein Schwert und rannte im Zickzack eine der vielen anderen Treppen abwärts. Immer wieder beugte er sich über das steinerne Geländer, bis er schräg unter sich Arruf sah.

				Er flüsterte eindringlich:

				»Bleib stehen, Arruf. Du bist in Gefahr!«

				Er preßte die Hand gegen die Augen und hörte, wie sich das Echo seiner Worte überlaut fortpflanzte. Die Worte schienen in den breiten Spalten zu versickern und von den Räumen hinter den Säulendächern zurückgeworfen zu werden. Sofort hielt Arruf sein Pferd an.

				Necron ging in die Knie und starrte den bearbeiteten Stein an.

				Als Arruf sich umsah, stellte er fest, daß sich direkt neben ihm ein schmaler Gang befand. Er führte wie eine Stichgasse zu einem prächtigen Hauseingang. Es gab weder eine Tür noch einen Vorhang. In einem Raum, dessen Größe Arruf unbekannt war, bewegten sich Menschen und Schatten von Bewohnern. Sie würden, wenn er sich näherte, nicht verschwinden können und ihm seine wenigen Fragen beantworten müssen.

				Er löste den Blickkontakt und ritt hinein.

				Aus Necrons Kehle löste sich ein lautloses Gelächter. Beide Vorbereitungen gingen auf? Arruf hatte durch Necrons Augen nur Nichtssagendes erblicken können, und der Zauber der Klaren Sicht hatte gewirkt. Er ließ Necron erkennen, daß die Stichgasse magische Eigenschaften besaß.

				Als Arruf in die Gasse hineinritt, kehrte Necron um, schwang sich in den Sattel und trieb das müde Reittier vorsichtig über die Treppe abwärts.

				Die schmale Gasse, über der sich Bögen, Arkaden und Stege erstreckten, ließ jedes Geräusch, das der einzelne Reiter und das Pferd erzeugten, anschwellen. Necron wußte, wo sich der Gegner befand.

				Er beherrschte sich und blickte, während er abwärts ritt, stets nur Punkte an, die für Arruf keinerlei Aussagekraft hatten.

				*

				Arruf versuchte, die Gestalten hinter dem Eingang mit seinen Blicken festzuhalten. Er streckte den Arm aus und rief:

				»He! Ihr dort! Bleibt stehen. Ich will mit dem Shaer sprechen!«

				Einige Schatten bewegten sich, einander überschneidend, über die Wände, wurden kleiner und größer, und einige verschwanden. Niemand antwortete auf Arrufs Ruf, der laut und übermächtig hallte… und er schien die Felsen zu erschüttern, weil er so laut wie ein Donner war.

				»Sagt mir wo finde ich Shaer O’Ghallun?« rief er noch einmal.

				Er sah sich um und schüttelte verwirrt den Kopf. Die Gasse schien enger geworden zu sein. Die Felswände rückten aufeinander zu. So wirkte es jedenfalls auf Arruf. Noch etwa zehn Mannslängen trennten ihn von den reich verzierten Säulen des Einganges. Das Echo seines Schreis wurde von einem tiefen, grollendrumpelnden Ton überlagert, der ebenfalls aus allen Richtungen zu kommen schien.

				Wieder erscholl eine Stimme.

				»Auf alle Fragen wird es eine Antwort geben!«

				Konnte es die Stimme seines Gegner sein? War Arruf hinter ihm? Er drehte sich herum und sah die beiden senkrechten Linien der Felswände. Jetzt war er sicher, daß sich die aufragenden Seiten der beiden Quader aufeinander zubewegten. Er trieb das Pferd an, das einige erschreckte Sätze machte.

				Als Arruf sich duckte, um unter dem ersten Torbogen hindurchreiten zu können, verschwanden vor ihm sämtliche Säulen, Öffnungen, Vorsprünge und jeglicher Zierat an den Felswänden. Er riß erschrocken den Kopf hoch, parierte das grell aufwiehernde Pferd durch und schnappte nach Luft.

				»Shaer O’Ghallun liebt seltsame Scherze«, murmelte er.

				Seine Worte polterten laut durch die Felsen. Das Pferd drehte sich aufgeregt wie ein Kreisel. Wieder wieherte es in panischer Furcht auf. Arruf sah jetzt genau, daß sich die Felsen bewegten. Der Fels vor ihm rückte näher heran; er konnte die Maserung des Gesteins deutlich erkennen. Ächzend und knirschend rückten die riesigen Quader an den Reiter heran. Er hielt das Pferd an, dann schüttelte er den Kopf und rammte die Fersen ein. Der Hengst erkannte die Gefahr und schnellte vorwärts. Seine Hufe wirbelten wie rasend. Aber die beiden Ecken der Quader näherten sich zu schnell. Der Raum zwischen dem Fels wurde enger und enger. Schließlich keilte sich Arruf selbst ein; seine Knie schrammten am Stein. Er riß am Zügel, das Pferd scheute und ging rückwärts. Aber nach einigen Schritten stieß der Hengst an die hintere Felswand. Jetzt erkannte Arruf, daß er wieder einmal in der Falle saß.

				»Wer will mich umbringen?« schrie er.

				Der Schrei toste durch den schmalen Schacht der zusammengerückten Mauern. Der Schall machte Arruf zu schaffen; in seinen Ohren gellte und klirrte es förmlich. Er starrte nach oben und sah, unerwartet, Necron. Er beugte sich über eine Brüstung.

				»Es war also deine Falle!« rief er etwas leiser.

				»Nicht ganz«, gab des Alleshändler zurück. »Aber in meiner Hand liegt ein dicker Hebel. Wenn ich ihn anziehe, setzt ein magischer Mechanismus die Mauern weiter in Bewegung. Ich verstehe die Magie selbst nicht.«

				»Ich verstehe sie noch weniger«, gab Arruf zurück und versuchte, das Tier zu beruhigen.

				»Du hast Macht über meine Augen. Ich werde wahnsinnig, wenn ich mir vorstelle«, sagte Necron nachdenklich, »daß wir ewig aneinandergekettet sind, auf diese Weise.«

				»Es wird nicht ewig sein«, antwortete Arruf. Er spürte eine stärker werdende Angst. Weil er zwischen dem massiven Gestein dazu verurteilt war, bewegungslos zu warten. Er konnte sich nur mit Worten wehren. Darin hatte er gegen Necron schon einmal versagt, damals, im magischen Zingel bei den Lorvanern.

				»Nein, denn keiner von uns lebt ewig. Wir sind sterblich«, entgegnete der Steinmann. »Ich kann dich töten, aber ich zögere.«

				»Ich hätte dich auch zu töten versuchen können!«

				»Es wäre dir vielleicht geglückt«, murmelte Necron. »Was schlägst du vor?«

				Necron zögerte also, ihn zu töten. Arruf brauchte nicht zu überlegen. Er sagte:

				»Wir müssen gemeinsam versuchen, einen Ausweg zu finden. Für mich ist das Bewußtsein, an dich gekettet zu sein, ebenso unerträglich.«

				»Seit Lazulis Burg sind wir, denke ich, miteinander verbunden. Ich als dein Augenpfänder, du als Gefangener des Rachedämons. Achar hat leider versäumt, uns zu erklären, wie wir uns voneinander trennen können. Gütliche Einigung, wie?«

				»Allein schafft es keiner. Nur gemeinsam haben wir die Kraft!« sagte Arruf dumpf.

				»Wenn ich dich töte, habe ich meine Augen für mich allein!«

				»Richtig. Und du tötest einen Freund Sadagars, du bringst den Sohn des Shallad um, dich rührt es nicht, einen Mann zu töten, der dein Freund sein könnte«, erwiderte Arruf und hoffte, daß seine Worte eine Wirkung zeigen würden.

				»Noch lebst du!« gab Necron zu bedenken.

				»Noch. Wir sollten uns gegen Achar verbünden«, schlug Arruf vor, und er meinte, was er aussprach. »Gemeinsam schaffen wir es, ohne Zweifel.«

				»Du bist ebenso verschlagen wie ich«, meinte der Alleshändler.

				»Das mag zutreffen«, brummte Arruf und klopfte dem Tier den Hals. »Wie kannst du, angesichts meiner Lage, an meiner Wahrheitsliebe zweifeln?«

				»Ich kann und muß, weil ich ebenso die Falschheit der Düsterzone wie diejenige der Menschen kenne«, erwiderte der Alleshändler. »Nur ein winziger Rest hält mich davon ab, dich zu zerquetschen.«

				Während sie miteinander sprachen und, jeder für sich, abwägten, ob eine gütliche Zusammenarbeit möglich war, ertönte ein Geräusch durch die Straßenschluchten, das sie bisher nicht gehört hatten. Ein einzelner Reiter sprengte heran. Aber er schien von Kopf bis zu den Zehen in klirrendes Eisen gerüstet zu sein. Arruf hörte diese Laute nur sehr fern und undeutlich, Necron maß ihnen nur geringe Bedeutung zu. Er war noch immer damit beschäftigt, zu einem Entschluß zu kommen.

				»Wenn du mich töten willst«, sagte Arruf niedergeschlagen, »dann zögere nicht zu lange.«

				»Ich weiß selbst nicht, warum ich noch nicht entschlossen bin«, antwortete der Alleshändler wahrheitsgemäß.

				»Wenn du etwas tust«, schlug Arruf vor und hoffte abermals, daß ihn Necron so verstand, wie er es wirklich sagen wollte, »dann tue es ganz. Töte mich oder versuche, diesen verfluchten Dämon zu besiegen. Unserer beider List und Klugheit muß dazu genügen.«

				Beide Männer sahen nicht, daß sich der einzelne Reiter näherte. Noch immer glaubte der Steinmann, daß das Klirren und das Hufgetappel eines der vielen bedeutungslosen Geräusche des nächtlichen Ash ’Caron war.

				*

				Der Reiter hielt eine lange, schwere Turnierlanze in der rechten Hand. Seine Hand war von einem schuppenbedeckten Handschuh geschützt, seine Arme steckten in eisernen Schienen.

				Das Pferd war ebenso gepanzert wie der Reiter.

				Es trug einen Brustschild, eine zungenförmige Verkleidung des Kopfes, die auf der Stirn des Tieres in eine doppelte Klinge auslief. Auch der Körper rechts und links des Sattels war von breiten, eisernen Bänder geschützt. Darüber wehten Stoffteile, in düsteren Farben bestickt. Auch die Läufe des Pferdes oberhalb der Hufe steckten in dunkelblauen Eisenhülsen, die von breiten Lederbändern gehalten wurden.

				Der Reiter trug einen runden Eisenhelm, der von einem schwarzen Federbusch gekrönt wurde. Brustpanzer, Rückenpanzer und kugelige Hülsen über den Gelenken trugen ebenfalls geschliffene Stacheln. Auch der Schaft der Turnierlanze war mit Eisen beschlagen und besaß eine schimmernde, scharfgeschliffene Spitze.

				Der Reiter handelte, als wisse er sehr genau, was zu tun war.

				Der Mantel, der von seinen Schultern hing, flatterte fast waagrecht durch die Luft. Der Reiter, der in den Süden des Landes nicht paßte und aussah wie einer der Ritter aus dem nördlichen Gorgan, ritt in gestrecktem Galopp durch eine Straßenschlucht. Jetzt senkte er die Turnierlanze, von der knapp unterhalb der Spitze ein knatternder Wimpel flatterte, nach vorn. Er parierte sein Pferd, als er den dünnen Spalt sah, der zwischen den zwei riesigen Quadern klaffte.

				Das Pferd schlitterte auf allen vieren einige Schritte weit und hielt an.

				Mit einem schnellen, entschlossenen Ruck trieb der Reiter zugleich mit einem keuchenden Schrei tief aus seiner Kehle die Spitze der Waffe in den Spalt. Knirschend und krachend bewegten sich die Steinmassen und drifteten auseinander. Der Spalt wurde zusehends breiter, und die Spitze der Lanze riß rechts und links tiefe Rillen in das Gestein.

				Der Reiter warf dem Krieger auf dem fahlbraunen Pferd einen langen, schweigenden Blick aus dem Schlitz seines Visiers zu.

				Dann hob er die Lanze wieder und ritt davon, ohne sich umzusehen.

				»Das… das kann nicht wirklich geschehen sein«, keuchte Necron auf.

				Arruf faßte sich schnell. Seine Erleichterung, nicht mehr in der Falle zu sitzen, war größer als seine Überraschung. Ein nordischer Ritter! Ihm fiel ein, was er über Coerl O’Marn aus Erzählungen wußte, den einzigen Alptraumritter, den er kannte. War der Gepanzerte, der ihn soeben befreit hatte, ein Artgenosse des Mannes aus Gorgan?

				Fragen und noch mehr Fragen. Ash’Carons Geheimnisse wurden zahlreicher und größer, je länger er in der Stadt weilte.

				Er lenkte das Tier aus dem Spalt, der in dem Augenblick, als er die Stichstraße verließ, wieder die vorherige Breite erreichte.

				Der Ritter bewegte sich auf die reich verzierte Säule an einer Ecke des Platzes zu. Arruf folgte ihm.

				Er wußte, daß Necron ihm folgen würde, aber in unmittelbarer Nähe des Alptraumritters der Gigantenstadt würde er nicht wieder einen der schmutzigen Tricks versuchen. Er mußte sicher sein, daß die Bewohner der Stadt Arruf lebend haben wollten oder zumindest verhinderten, daß ein Besucher aus Horiens Steppen einen anderen tötete.

				Das erschöpfte Tier fiel abermals in einen schnellen Trab, als Arruf den Hengst anfeuerte.

				Aber je schneller er selbst ritt, desto schneller bewegte sich auch der Ritter von ihm fort. Und schließlich hörte er auch hinter sich Hufschlag. Er brauchte sich nicht umzuwenden, denn er wußte genau, daß der Alleshändler ihn verfolgte.

				Unter der Führung des Gepanzerten drangen sie tiefer in die Gigantenstadt ein. Hoch über den Schluchten funkelten ein paar Sterne. Und noch immer zeigten sich keine Stadtbewohner auf den Straßen und Plätzen.

				Arruf starrte auf den breiten, eisenbewehrten Rücken des Ritters und sah die Lanzenspitze im fahlen Licht funkeln. Schließlich trieb er das Pferd zu einer letzten, entscheidenden Anstrengung an und versuchte den Ritter einzuholen. Es gelang ihm nicht – der Abstand blieb gleich.

				»Höre mir zu, Ritter!«

				Der Gepanzerte tat so, als sei er taub. Unbeirrbar ritt er in scharfem Trab weiter.

				»He! Ich suche Shaer O’Ghallun! Bringst du mich zu ihm?«

				Schweigen blieb die einzige Antwort. Arruf gab noch nicht auf.

				»Oder bist am Ende du selbst der legendenumwitterte, gerechte und hilfsbereite Shaer? Dann halte an, denn ich bringe dir Botschaft von Elejid, dem Nomaden.«

				Der Ritter hob nicht einmal die gepanzerten Schultern.

				»Ich wußte nicht, daß die Alptraumritter stimmlos sind!« rief er nach einer Weile. Der Ritter schien ihn und seinen Verfolger auf verschlungenen Wegen tatsächlich tiefer ins Zentrum der Gigantenstadt zu führen.

				Arruf sah die Nutzlosigkeit seines Versuchs ein und folgte ihm langsamer und schweigend. Und nach einer Weile änderte sich das Aussehen der Stadt. Sie war nicht leer. In ihren Gassen und Straßen, auf Rampen, Stegen und Plätzen sah er Menschen. Die erste schwache Hoffnung keimte in ihm auf.

			

		

	
		
			
				5.

				Tief unter sich, in einer Straßenschlucht, sah Arruf eine Karawane aus Horien. Die Nomaden lagerten auf einem Stück der Straße und hatten ihre Zelte nahe einem Brunnen aufgeschlagen. Kurze Zeit später erblickte er zwei Ritter zu Pferde, die seinen Weg kreuzten. Sein Führer verschwand ganz plötzlich hinter einer Ecke, das Hufgeräusch riß ab. Arruf versuchte, den Weg zu erraten, den der Gepanzerte genommen hatte, aber er schaffte es nur, Necron abzuschütteln.

				Arruf glaubte, inzwischen ein wenig mehr von der Anlage der Stadt zu verstehen. Zumindest war er sicher, ohne Hilfe wieder hinauszufinden. Er hing müde im Sattel und ritt erneut um eine Ebene weiter hinauf. Dort oben hatte er viermal Ritter gesehen, die zu Fuß gingen.

				Geruch nach Wasser, feuchtem Stroh und warmen Tierleibern schlug in seine Nase. Nach einigen Herzschlägen sah er neben sich den Eingang zu einem Stall. Er ließ sich aus dem Sattel gleiten, führte sein Pferd auf den Stall zu und sah, daß der dunkle Raum voller Pferde war. Rasch schnallte er den Sattel ab, nahm dem Tier die Trense ab und band das Pferd mit einem Strick vor einer Futterkrippe an. Hier gab es Ruhe, Wasser und Futter. Und er war die Verantwortung für das Tier los.

				»Was nun, Arruf?« fragte er sich.

				Die Reiter und die Ritter, die ohne Pferde zu sehen waren, hatten alle eine Richtung eingeschlagen, grob ausgedrückt. Vielleicht strebten sie einem Treffpunkt zu. Arruf beschloß, ihnen zu folgen. Er stapfte los und erblickte weit vor sich eine Gruppe von zwei Rittern und einen, der ihnen allein folgte. Diesmal schien keine Magie im Spiel zu sein, denn Arruf, der dem Ritter folgte, kam näher und näher.

				Wenn es ihm gelang, unbemerkt dorthin zu gelangen, wohin die Ritter gingen, würde er unweigerlich früher oder später auf den Shaer stoßen. Ob man ihn, der mehr wie ein Nomade aussah, weitergehen ließ, war fraglich. Also mußte er sich abermals einer List bedienen.

				Er handelte schnell.

				Als er den einzelnen Ritter erreichte, waren sie in einer schmalen, leeren Gasse. Niemand beobachtete sie. Arruf schnellte sich von hinten unhörbar an den Mann heran, riß ihm den Helm vom Kopf und schlug mit dem Griff des Dolches gegen die Schläfe. Stöhnend und mit rasselnder Rüstung ging der hochgewachsene Recke zu Boden. Er war so groß wie Arruf, aber als der Sohn des Shallad sein Gesicht sah, wußte er, daß der Ritter nicht aus dem Süden stammte.

				Ein Mann mittlerer Jahre, mit hellem Haar und einem blonden Bart und heller Haut. Ein Nordländer.

				Arruf plünderte den Ritter aus. Er hatte Glück, denn niemand störte ihn, als er in die Rüstung des Mannes schlüpfte, sich den Helm aufsetzte und die Waffen anlegte. Er wurde unruhig, als er die vielen Schnallen und Verschlüsse schließen mußte. Seine Ausrüstung ließ er neben dem Bewußtlosen liegen; man würde vermuten, wenigstens für eine Zeit, daß ein Horier diese Untat begangen hatte.

				Zuletzt nahm Arruf das riesige Langschwert an sich, einen Beidhänder oder Bidenhänder den er im Wehrgehenk auf dem Rücken befestigte. Jetzt war er es, der klirrend davonstapfte, einem unbekannten Ziel entgegen.

				Nomaden kreuzten seinen Weg, andere Stadtbewohner, Ritter zu Fuß und zu Pferde. Er wanderte durch Straßen, über Plätze und treppauf, treppab. Hinter einem Torbogen trat ein Ritter auf ihn zu, hob den Arm in einer gebieterischen Geste und sagte aus den Tiefen seines geschlossenen Helmes:

				»Komm mit mir, Bruder. Die Stunde des Kampfes hat für uns Alptraumritter geschlagen.«

				»Ich komme«, antwortete Arruf, und auch für ihn klang seine Stimme hohl und dumpf.

				Die Rüstung war zweckmäßig und erstaunlich wenig schwer. Arruf-Luxon, zu dessen Leben wechselnde Maskierung gehörte, bewegte sich binnen kurzer Zeit, als habe er niemals etwas anderes als Brustpanzer und Armschienen getragen. Der Schild schlug bei jedem Schritt gegen seine Schultern und gegen den Griff des Zweihänders.

				Schweigend bewegten sie sich durch ein Gewirr von Gassen. Hier schien der eigentliche Mittelpunkt von Ash’Caron zu sein. Fackeln loderten an verrußten Wänden, in Türeingängen, Nischen und Fenstern standen blakende Öllampen. Menschen aus Fleich und Blut waren in den ausgehöhlten Felsquadern zu sehen. Stimmengewirr schwoll an, und von überall her hörten Arrufs scharfe Ohren die schweren Schritte einzelner Ritter. Die Verzerrung der Laute existierte hier nicht; und Arrufs innere Anspannung nahm zu, denn er wartete auf einen neuen Täuschungsversuch seines Gegners Necron.

				Dann blieb der Bewaffnete an seiner Seite stehen und deutete nach vorn.

				»Wir haben heute den Kreis zu bilden. Der Schwarzstein wartet in der Großen Halle auf uns.«

				»Ich verstehe«, erklärte Arruf unverbindlich, »eine schwere Nacht harrt unser.«

				»So ist es.«

				Sie standen vor dem reich verzierten, aus Säulenkolonnaden gebildeten Eingang, der sich in der Mitte, auf halber Höhe eines mächtigen Felsquaders befand. Arruf fühlte sich fest am Arm gepackt und vorwärtsgezogen. Entlang der Wände eines eckigen Ganges loderten aus bronzenen Schalen mächtige Ölflammen. Der Korridor führte abwärts, und dann öffnete sich vor Arrufs verwundertem Blick eine riesige Halle. Sie war rund, und die Kuppel verschwand in rußiger Dunkelheit.

				Schweigend betrachtete Arruf die Einzelheiten der Versammlungshalle. Ein doppelter Kreis von Ölflammen zog sich entlang der Wand hin. Der Boden bestand aus ringförmigen Ebenen, die durch flache Stufen getrennt waren. Im Zentrum der Stufen und an der tiefsten Stelle stand ein schwarzer Felsblock, der wie ein Opferstein aussah. Ein bandförmiges Fries lief über sein unteres Drittel. Mehr als drei Dutzend Alptraumritter warteten, schweigend oder sich murmelnd unterhaltend. Sie bildeten einen Halbkreis auf der dem Eingang gegenüberliegenden Seite. Es war eindeutig, daß ihre Versammlung etwas mit dem Opferstein zu tun hatte.

				»Reihen wir uns ein«, murmelte Arrufs Führer und zog ihn weiter, »in den Halbkreis derer, die Dämonen zu bezwingen vermögen.«

				»Bei den Runen des Opfersteins«, erwiderte Arruf. »Das wollen wir so halten.«

				»Beim Versprechen des Shaer!«

				Arruf war, trotz der großartigen Kulisse, von der Halle, den Feuerschalen und den Schweigenden Rittern kaum zu beeindrucken. Er stellte fest, daß die Ritter einen entschlossenen Eindruck machten. Die Entschlossenheit zeigte sich nicht im Gesichtsausdruck – denn fast alle Alptraumritter hatten die Visiere der schweren Helme heruntergeklappt oder trugen Kopfbedeckung aus Metall, die ihre Gesichtszüge nicht erkennen ließen –, sondern in der Haltung ihrer Körper. Spannung und Erwartung lagen in der rußgeschwärzten Luft der großen steinernen Halle.

				Arruf sagte sich, daß Spekulationen im gegenwärtigen Moment sinnlos waren. Abwarten und richtig reagieren war die Devise! Er folgte dem Ritter, der einen schwarzen Mantel über der Schulter trug, in den in Stickerei aus Silber die Silhouette eines rennenden Fuchses mit erhobener Rute gearbeitet war.

				Schweigend reihten sich beide Ritter, der echte und der falsche, in den Halbkreis ein. Arruf versuchte, die Anwesenden zu zählen, aber als er bei dreißig angelangt war, griff Necron abermals nach seinen Augen.

				Da er dies bewußt tat, hielt er selbst die Augen geschlossen.

				Was sah Necron?

				Er sah:

				Durch zwei große, mandelförmige Ausschnitte in dem schwarzen Metall des Helmvisiers betrachtete sein Augen Duellant die Stufen, die Kreisausschnitte und den Opferblock. Noch war er leer, aber schon teilte sich zwischen zwei kantigen Säulengruppen ein schwerer Vorhang. Zwei hochgewachsene, schlanke Ritter in Schwarz und Silber führten zwei andere Personen herein. Arruf zuckte zusammen; es waren der Prinz der Düsterwelt, Odam, und seine zauberhaft schöne Gemahlin, Prinzessin Shezad. An den Körpern beider Personen waren keine Spuren von Goldenem Staub mehr zu sehen. Es schien, daß beide tief unter dem Eindruck eines Schocks standen, daß sie wußten, welchen gefahrvollen Weg sie eingeschlagen hatten. Beide waren voller Furcht und schwiegen. Ihre Gesichter waren weiß vor Anspannung. Sie kamen fast feierlich langsam durch den Halbkreis der Alptraumritter, schritten über die einzelnen Stufen hinunter und richteten ihre Augen starr auf den schwarzen Stein, der für Arruf so aussah, als wäre er aus einem Vulkan ausgespien worden.

				Necron hatte genug gesehen; er löste den Griff.

				Arruf holte tief Luft und spürte, daß sie irgendwie metallisch sauer roch. Er blieb starr stehen und ahnte, daß einer der vielen Alptraumritter in Wirklichkeit Necron war, der Steinmann, der verschlagene Alleshändler. Er hatte sich die Rüstung eines Ritters wohl ebenso angeeignet wie Arruf. Durch List und einen schnellen Überfall. Sei’s drum, dachte er abschätzig. Ich werde mich zu wehren wissen. Das, was vor meinen Augen hier geschehen wird – und vor Necrons Augen ebenso! –, ist viel wichtiger.

				Als die beiden Ritter den schwarzen Opferstein erreichten, nahm der rechte von ihnen seinen Helm ab und schob den linken Arm durch das metallbeschlagene Kinnband. Er hielt den schweren Helm unter der linken Achsel eingeklemmt. Arruf starrte in das Gesicht, das sich im flackernden, zuckenden Licht deutlich zeigte.

				Der Ritter war hünenhaft groß, mit breiten Schultern. Sein Haupthaar war braun, mit weißen und silbernen Strähnen nicht nur an den Schläfen durchzogen. Auch sein voller Bart war braun und reichlich silbern. Das Gesicht ließ erkennen, daß er ein verwegener Recke war, der keinen Kampf und keine Auseinandersetzung je gescheut hatte. Von seiner Gestalt ging eine deutliche Aura der kraftvollen Persönlichkeit aus, Kraft, Schnelligkeit und Gewandtheit nicht nur im Kampf schienen seine vorstechenden Eigenschaften zu sein. Etwas an seinen Bewegungen erinnerte Arruf undeutlich an jenen Gewappneten, der ihn mit Hilfe seiner Turnierlanze aus der Falle des Alleshändlers befreit hatte.

				War es jener Shaer, den sie O’Ghallun nannten?

				Er hatte, ebenso wie der Ritter, dessen Rüstung Arruf »geborgt« hatte, nichts von einem Süder. Er war ein kraftstrotzender Recke des Nordens. Als Prinz Odam und seine Braut unmittelbar vor der Breitseite des Opfersteins standen, erhob der mächtige Ritter seine volltönende, sonore Stimme.

				»Freunde!« sagte er, und seine Stimme drang bis in den hintersten Winkel der großen Felsenhalle, »einer von uns, einer der Alptraumritter wird von einem hartnäckigen Dämon bedrängt und braucht unsere Hilfe.«

				Einer von uns?

				Also war Prinz Odam, der Fürst über einen Abschnitt der Düsterwelt, ebenfalls ein Alptraumritter!

				Auch diese Erkenntnis nahm Arruf schweigend und regungslos zur Kenntnis. Dieser Umstand war selbst von einer kühnen Phantasie nicht zu vermuten gewesen. Wie mochte dieses Abenteuer enden? Noch vor kurzer Zeit inmitten der kochenden Fontänen der Springenden Quellen, entkommen den tödlichen Fallen des Steinmanns, und jetzt diese weihevolle Zeremonie, die er in falscher Verkleidung miterleben mußte?

				»Kommt Zeit, kommt, womöglich, auch guter Rat, der bekanntlich nicht wohlfeil ist«, flüsterte sich Arruf in der abgeschlossenen Stille seines Helmes zu. Er harrte der kommenden Dinge in schweigender Konzentration.

				Der silberhaarige Alptraumritter fuhr mit hallender Stimme fort:

				»Brüder des Ordens, wappnet euch! Nur wenn wir alle zusammenhalten und uns der gewaltigen Aufgabe stellen, können wir Prinz Odam von der Qual seines Dämons Guuron befreien!«

				Die Ritter des halben Kreises rückten um wenige Handbreiten enger zusammen. Das aufgeregte Murmeln machte einer lastenden Stille Platz. Arruf wußte, daß er die schweigende Konzentration der Ritter nicht nachvollziehen konnte. Er war und blieb ein Fremdkörper, und er erwartete jeden Moment, daß der niedergeschlagene und betäubte Ritter in den Saal hereinstürzen und »Verrat!« schreien wurde.

				Prinz Odam half seiner Braut auf den Opferstein.

				Shezad legte sich auf die Fläche des schwarzen, verwitterten Blockes. Odam streckte sich neben ihr aus. Sie lagen da, Seite an Seite, wie ein seltsames Brautpaar, das den Tod erwartete. Ihre Gesichter waren von wächsener Blässe überzogen.

				Im selben Augenblick kam es über Arruf.

				Er kniff die Lider zusammen und griff nach den Augen seines Widersachers. Der Bild, das er sah, ließ ihn mancherlei erkennen:

				Im flackernden Licht sah er zwei Hände, die in schwarzen, gepanzerten Handschuhen steckten. Sie umfaßten einen Helm. Der Helm war geformt wie ein Säulenabschnitt, trug ein breites Kinnband und eine Verzierung, die an eine runde Scheibe mit zwei nach oben gekrümmten Kupferhörnern erinnerte. Zwei rechteckige Augenöffnungen und mehrere runde, kleine Löcher unterbrachen die Vorderfront, die zusätzlich durch ein unregelmäßig geschweiftes und gekurvtes Gitter geschützt war. An den Knotenpunkten des Gitters befanden sich eiserne Kugeln. Sie gaben der Vorderfront des Helmes ein verwirrendes Aussehen. Der andere Mann drehte den Helm herum, hob ihn und senkte ihn über seinen Kopf. – Dunkelheit.

				Also würde Necron seinem Augenpartner ebenfalls in Vollrüstung und mit diesem kantigen Helm entgegentreten, wenn nicht eine Reihe von Zaubern ihn davon abhielt.

				Die volltönende Stimme unterbrach Arrufs zögernde Überlegungen.

				»Wir sind hier, um einem der Unsrigen zu helfen. Versammelt und vereinigt eure Gedanken. In wenigen Augenblicken wird geschehen, was wir geplant haben. Faßt eure Herzen fest, Brüder und Waffengenossen! Helft Prinz Odam, damit auch uns geholfen wird!«

				In der Halle wurde es totenstill.

				Die beiden Körper lagen bewegungslos nebeneinander. Odam und Shezad hatten die Augen geschlossen. Ihre Arme lagen fest entlang der Körper, die linke Hand Odams und die rechte seiner Braut berührten sich.

				Hundert Atemzüge verstrichen.

				Arruf fragte sich, was nun geschehen würde. Er hatte nicht die geringsten Vorstellungen vom kommenden Geschehen.

				Ein unirdisch lautes Krachen ertönte, gleichzeitig zuckte ein Blitz aus schwarzgerändertem Licht aus der Kuppel herunter und mündete, mehrmals aufflammend und die Luft mit schmetterndem Krachen erfüllend, in den Körper des Prinzen.

				Ein Dämon?

				Der Körper von Prinz Odam wurde von wilden, unkontrollierbaren Zuckungen befallen. Er hob sich jäh von dem Opferstein, schnellte sich durch die Luft und schlug wieder schwer auf den Stein zurück. Die Glieder des Prinzen schüttelten sich und zuckten haltlos. Der Rumpf wurde hin und her, aufwärts und abwärts geworfen wie ein Stück Holz.

				Wieder krachte der Blitz.

				Aus dem untersten Ende der gezackten Erscheinung bildete sich binnen flüchtig kurzer Zeit ein Etwas. Es kreischte laut, rollte in der Luft umher, fiel auf den Steinboden und federte wieder in die Höhe. Die Bewegungen dieses etwa kindergroßen Körpers waren so schnell, daß niemand seine wirklichen Umrisse zu erkennen vermochte. Die Schreie waren laut und schrill; sie kamen aus keiner menschlichen Kehle. Wütender Haß und glühender Zorn schlug aus dem Gelärme, und aus dem dichten Schatten dieses unwirklichen Wesens wurde ein fester Körper mit greifbaren Formen.

				Eine gemeinsame, lautlose Anstrengung aller Alptraumritter in dieser Halle und vielleicht auch andere Einwirkungen der Magie schienen zu bewirken, daß aus dem schwarzen Blitz ein Körper ausfuhr. Aber als Arruf den Umstand genau bedachte, sagte er sich, daß jenes materielle Geschöpf auch aus dem Körper des Prinzen ausgefahren sein konnte. War es Guuron, der Dämon?

				Er schwieg und unterdrückte seine Erregung.

				Das kreischende und zappelnde Ding war kein Schattenwesen!

				Durch das irre, kichernde Geschrei des dämonischen Wesens drang die laute Stimme des Shaers.

				»Zieht die Schwerter, Ritter, und tötet den Dämon!«

				»Tötet seinen Körper!« erscholl ein bestätigender Ruf aus einem Dutzend Kehlen. Er klang schauerlich dunkel aus den Schlitzen der Helme und hinter den Visieren hervor.

				Der schwarze Körper, der aus zahllosen Gliedmaßen und einem runden, zerklüfteten Körper zu bestehen schien, sprang auf dem Steinboden vor dem Opferblock hin und her. Aus dem Halbkreis der Wartenden lösten sich zwölf Ritter. Sie zogen ihre Schwerter. Das metallische Geräusch schien den Dämon bis zum Wahnsinn zu martern. Er versuchte zu entkommen, aber schon eilten aus verschiedenen Richtungen die Ritter auf ihn zu.

				Blinkende Schneiden und scharfe Spitzen schwirrten durch die Luft und trafen den Körper. Immer wieder wich das Wesen aus, sprang kreischend in die Höhe und versuchte, den sausenden Hieben und den schnellen Stichen zu entkommen.

				»Es ist der Dämon Guuron in seiner wahren Gestalt«, schrie O’Ghallun und führte einen schnellen, waagrechten Hieb gegen den Dämon. »Guuron, der den Ritter Prinz Odam in seinen Klauen hält.«

				Arruf war von dem Kampf der Ritter fasziniert. Er selbst vermochte kaum einzelne Bewegungen zu erkennen. Aber inzwischen bildeten die zwölf Alptraumrecken einen Kreis um den Dämonenkörper und führten ihren Kampf weiter.

				Der Dämon selbst schien unterdessen, während sein Körper vernichtet wurde, in den Körper Odams geflüchtet zu sein. Odam lag wieder ruhig auf dem Opferstein. Seine ruckartigen Bewegungen hatten aufgehört.

				Der Dämonenkörper blieb in einem unaufhörlich zuckenden, schlängelnden und zappelnden Haufen abseits des Steines liegen. Seine Oberfläche warf große Blasen, die mit leisen Geräuschen platzten.

				Seine wahre Gestalt wurde noch immer nicht deutlich sichtbar. Aber dafür breitete sich ein schauerlicher Aasgeruch aus.

				Der Prinz der Düsternis stand auf.

				Er streckte beide Hände aus und hob Shezad vom Sockel. Auf beiden Gesichtern zeichnete sich ein leichtes, freudiges Lächeln ab. Dann verließen sie den Schwarzstein und gingen schweigend an Shaer O’Ghallun vorbei auf das Tor zu, durch das sie gekommen waren.

				Sie wirkten, als wäre nichts geschehen, als hätten alle schauerlichen Vorgänge der letzten Stunde sie völlig unberührt gelassen.

				Mit drei, vier schnellen Schritten erreichte Shaer O’Ghallun den Schwarzstein und hob sein mächtiges Schwert.

				Er packte es mit beiden Händen am Griff und stieß es kraftvoll senkrecht auf den Stein zu. Es drang ein, als bestünde der schwarze Block aus moderndem Holz. Mit einem knirschenden Laut fuhr die schimmernde Klinge in den Steinblock und blieb stecken. Die obere Fläche des Blockes war nur vier Handbreit vom Heft des Bidenhänders entfernt.

				»Der Dämon ist im Schwarzstein-Opferblock gefangen«, rief Shaer O’Ghallun und sprang zurück.

				»Er ist gefangen!« stimmten die anderen Alptraumritter ein. Ihr Chor klang fast wie ein beschwörender Gesang.

				»Prinz Odam war nur der Köder für den Dämon. Er lockte Guuron an«, erklärte der Shaer. »Die Runen im Stein sorgen dafür, daß für alle Zeiten der Dämon im Schwarzstein gefangen bleiben wird.«

				»Aus eigener Kraft«, murmelten und sagten die anderen Ritter, »wird er es niemals wieder verlassen können.«

				»Wir werden überlegen«, tat ihnen der Shaer kund, »wann und wo wir den Schwarzstein mit seinem ekelerregenden Inhalt in einen Feuerberg, in dessen glühenden Schlund, versenken können.«

				»Dann mag der Dämon für alle Ewigkeiten im glühenden Innern der Erde schmoren!« verkündete der silberhaarige Ritter.

				»So sei es!«

				Als habe der Dämon Guuron jedes Wort genau verstanden, begann er in seinem Steingefängnis zu toben. Ein dumpfes Summen erfüllte die Halle und schien ihre Grundfesten erschüttern zu wollen. Über die Flächen der schwarzen Steinfalle zuckten knisternde Blitze in allen Farben. Der Laut, der von dem Opferstein ausging, trieb einige der Alptraumritter zurück, die ihre Schwerter eben in die Scheiden stecken wollten.

				Gerade an den Stellen, an denen das Band der scharf herausgemeißelten Runen den Stein umlief, züngelten feuerrot die kleinen Blitze, die mit ihren zitternden Ästen nach allen Seiten in die Luft griffen. Das starke Summen hörte auf, die Flammen an den Wänden brannten wieder ruhiger.

				Die Blitze auf den Flächen des schwarzen Opfersteines verloren zusehends ihre Farbe und ihre Stärke. Die Kräfte des gefangenen Dämons ließen nach. Aber anstelle der Blitze erfüllte nun ein anderer Vorgang die Halle – er war ebenso unübersehbar.

				Der Körper des Dämons verweste.

				Aber er ließ noch immer seine wahre Gestalt nicht erkennen. Die Wunden und die Haut des verwesenden Dämonenkörpers hatten sich mit schwärenden Blasen überzogen, die brodelnd und platzend einen Geruch unerträglicher Verwesung von sich gaben.

				Der Körper unter dem Mantel der Blasen schrumpfte zusammen. Unter ihm rieselte schwarzer Staub auf den Boden. Der Staub wurde mehr und mehr, schließlich färbten sich die Flammen der Öllampen unter dem Ansturm des bestialischen Gestanks fahlgelb und sonderten lange, gekräuselte Rußfäden ab.

				Shaer O’Ghallun stapfte klirrend davon und lehnte sich neben dem Eingang an eine Säule. Er rief:

				»Der Dämonenkörper ist zu Staub zerfallen. Prinz Odam, ein Alptraumritter, ist von der Fessel seines Dämons befreit. Ash’Carons Alptraumritter haben gemeinsam einen neuen Sieg über die Mächte des Bösen erkämpft!«

				»So soll es bleiben«, echote der Chor der Gepanzerten.

				In ihren Reihen entstand Bewegung. Ein Ritter schob seinen Arm in die Haltegriffe des Schildes, zog sein langes Schwert und schob mit den Schultern die Ritter neben sich zur Seite.

				»In dieser Halle«, erscholl es dumpf hinter seinem kantigen Visier hervor, »ist ein Mann, der sich eine Ritterrüstung widerrechtlich angeeignet hat. Stelle dich zum Kampf, Luxon!«

				Luxon-Arruf wußte, daß es niemand anderer als Necron sein konnte. Er fuhr herum und riß den Schild vom Rücken. Zischend glitt das schwere Schwert aus der Scheide. Die anderen Ritter traten zur Seite und griffen nicht ein.

				Zwischen Necron und Arruf waren etwa zwanzig Schritte freier Platz. Arruf stand zufällig um eine Stufe näher am Opferstein – und praktisch mitten in dem infernalischen Gestank des zu Staub zerfallenden Dämonenfragments.

				Arruf ging in Kampfhaltung.

				Er hob mit dem linken Arm den Schild so hoch, daß er sowohl seine Knie schützte als auch durch den oberen, waagrechten Rand die Schultern und den Hals. Die Spitze des schweren, mehr als armlangen Schwertes ruhte noch auf dem Boden. Necron stapfte klirrend näher.

				»Kämpfe gegen mich, Luxon. Hier wird sich unser Duell entscheiden. Keine Fallen mehr, keine Überfälle, keine List.«

				»Mir ist es recht«, antwortete Arruf und erwartete den ersten Schlag in Ruhe. Er wußte, daß er kein ausgebildeter Schwertkämpfer war, und das gerade Schwert der Nördlinge bedeutete für ihn eine Waffe mit vielen unbekannten Eigenschaften. Aber dasselbe galt für den Alleshändler in der Rüstung eines Alptraumritters.

				Arruf warf einen schnellen Blick zu Shaer O’Ghallun hinüber, aber der Anführer der Ritter griff nicht ein. Er winkte lediglich einem anderen Gewappneten.

				»Ein Schwert!« sagte er kurz.

				Necron drang auf Arruf ein. Das Schwert beschrieb fast einen Halbkreis und traf auf den Schild. Ein schwerer Stoß erschütterte Arruf und ließ ihn fast taumeln. Er spannte die Muskeln seines rechten Armes und führte einen kurzen, schmetternden Schlag, der die Waffe Necrons klirrend zur Seite fegte und eine Kerbe in den Schildrand hämmerte. Necron hob das Schwert hoch über den Kopf und führte einen senkrechten Schlag, der, würde er treffen, Arrufs Helm spalten konnte. Arruf warf sich zur Seite, tauchte unter dem Hieb hinweg und riß den Schild hoch.

				Der Schlag traf voll und zwang ihn in die Knie.

				Aber er ließ die Klinge über die ganze Länge des Schildes abgleiten, so daß sie klirrend und funkensprühend über den Stein fuhr. Sofort schlug Arruf zu, der sich noch von den Knien hochstemmte. Unglücklicherweise lenkte die Kante des hastig zur Seite gerissenen Schildes den Schlag ab. Die Breitseite des Schwertes traf Necron an der linken Schulter und fegte ihn einige Schritte zur Seite.

				Unbemerkt von beiden Kämpfern näherte sich Shaer O’Ghallun dem Rand der Halle.

				Die Ritter waren an die Wände zurückgewichen und beobachteten schweigend und meist regungslos die zwei Kämpfenden. Schlag folgte auf Schlag, und fast jeder traf – stets nur den Schild des anderen. Der Kampflärm erfüllte die Versammlungshalle. Er war ebenso laut wie vor kurzer Zeit die Blitze und das Geschrei des Dämons. Nach einiger Zeit – sie kam Arruf unendlich lang vor, denn schon begann sein Arm unter dem Gewicht des schweren Schwertes zu erlahmen – wurden beide Kämpfer in ihren Bewegungen schwächer.

				Die Schläge kamen seltener.

				Sie waren besser vorbereitet und gezielt und trafen fast immer.

				Aber die wütende Kraft der beiden ersten Dutzend Schläge war vorbei. Nur ein Zufallstreffer würde einen Sieg herbeiführen können.

				Jetzt warf sich der Shaer zwischen die Streitenden.

				»Hört auf!« donnerte er und schlug mit zwei leicht erscheinenden Bewegungen die erhobene Klinge zur Seite. Sein Hieb war so hart, daß Necrons Schwert aus seiner Faust geprellt wurde.

				»Schluß mit dem sinnlosen Kampf«, dröhnte die Stimme des Shaer. »Nehmt die Helme ab. Ich habe mit euch zu reden.«

				Seine Alptraumritter handelten schnell, obwohl er ihnen keinerlei Befehle gegeben hatte.

				Sie umringten und trennten die beiden Streithähne. Zumindest Arruf war dankbar darüber.

				Ihnen wurden die Schilde und die Schwerter abgenommen, und nach kurzem Zögern lösten sie die Schnallen, von denen die Helme gehalten wurden. Zwei verschwitzte, graue Gesichter, von Anstrengungen und Müdigkeit gezeichnet, kamen zum Vorschein. O’Ghallun wandte sich an Necron und fragte:

				»Wer bist du? Wie ist dein Name?«

				Der Alleshändler antwortete ohne Scheu.

				»Ich bin Necron, der Alleshändler aus der Düsterzone. Ein Dämon verbindet mich mit diesem Mann da.«

				Er zeigte anklagend auf Arruf.

				»Und du?«

				»Mein Name ist Luxon, und ich bin der Sohn des ermordeten Shallad Rhiad, des Vorgängers von Hadamur. Prinz Odam kennt mich, und was Necron von dem Dämon sagt, ist die Wahrheit. Ich bin hier, damit du mir hilfst – so wie du Odam geholfen hast.«

				Der Shaer grinste breit und sagte:

				»Seit ihr Ash’Caron betreten habt, haben unsere Augen euch gesehen, verfolgt und keinen Augenblick verloren. Ihr treibt ein merkwürdiges Spiel miteinander. Ich war es auch, der dich aus der magischen Falle der Treibenden Quader befreite.«

				»Danke!« antwortete Arruf ehrlich. »Du hast mich aus einer großen Zangslage erlöst.«

				»Diesen Dank hast du vergolten, indem du einen unserer Ritter fast erschlagen und seine Waffen an dich genommen hast!« sagte der Shaer, und aus seiner Stimme sprachen Zorn und Kälte.

				»Ich war verwirrt und wußte nicht, wie ich in deine Nähe kommen konnte. Niemand antwortete mir. Ich habe oft gefragt. Die Menschen verschwanden einfach.«

				»Du hättest weitergehen und warten sollen!«

				»Man hätte mir diese Auskunft beim Betreten von Ash’Caron geben sollen«, wehrte sich Arruf. »Nun spreche ich mit dir. Kannst du mir helfen? Willst du mir – uns – helfen?«

				»Von welchem Dämon sprecht ihr?«

				»Von Achar, dem Dämon der Rache«, antwortete Necron. »Er hat mich zum Augenpfänder von Luxon gemacht.«

				»Sprecht!«

				Sie berichteten dem Shaer und den mehr als drei Dutzend Alptraumrittern, was der Rachedämon ihnen angetan hatte. Schweigend lauschten die Männer. Ihnen schienen Berichte dieser Art nicht fremd zu sein.

				Eine halbe Stunde später sagte Shaer O’Ghallun zu ihnen:

				»Tretet in unseren Orden ein, werdet zu Alptraumrittern. Die Kräfte und die List habt ihr dazu. Vielleicht gelingt es uns auch, euch die innere Überzeugung zu geben. Warum seid ihr Gegner, warum nicht Verbündete?«

				Sie schwiegen überrascht.

				An diese Möglichkeit hatte keiner von ihnen ernsthaft gedacht.

				»Warum kämpft ihr nicht miteinander, statt gegeneinander?« wollte der Shaer wissen. »So wie ich eingriff, damit ihr euch gegenseitig keinen Schaden zufügen konntet, könntet auch ihr handeln! Macht aus eurer Not eine Tugend!«

				»Aber… unsere Augen!« schränkte Necron stockend ein.

				»Ihr könnt den Rachedämon überlisten, indem ihr euch mutig der Einschränkung stellt. Macht aus dieser Einschränkung einen Vorteil, dann hat jeder von euch zwei Paar Augen in verschiedenen Teilen der Welt. Wenn Necron nach Hadam ginge, könntest du durch seine Augen sehen, was er erlebt. Und mittels geschriebener Botschaft könnt ihr über gewaltige Entfernungen miteinander verkehren. Welch ein Vorteil in einer Welt, in der Botschaften so lange dauern!«

				»Wenn ich um meinen Thron kämpfe, und wenn ich ein Alptraumritter bin, werdet ihr mir dann helfen?« fragte Luxon-Arruf fast ängstlich.

				»Alle Vorteile unserer Gemeinschaft gelten für euch ebenso wie für Prinz Odam«, versicherte der Shaer.

				»Und ich? Welche Vorteile habe ich?« wollte der Alleshändler wissen.

				Der Shaer machte eine abwehrende Bewegung. Dann sagte er mit großer Entschlossenheit:

				»Eines sollt ihr wissen, bevor wir ernsthaft erwägen, euch in unseren Orden aufzunehmen: Eure Zugehörigkeit zu uns, den Alptraumrittern, dürft ihr nicht einen Atemzug lang für eure eigenen, selbstsüchtigen Zwecke mißbrauchen. Nicht hier und nicht in den vielen Monden, die noch folgen werden. Niemals!

				Man wird euch einem strengen Ritual unterziehen!

				Ihr werdet, wenn ihr eure Tüchtigkeit beweisen könnt, feierliche Eide ablegen müssen. Stets werdet ihr im Sinn unseres Ordens handeln, und immer werdet ihr euer Leben in den Dienst unserer Sache stellen.«

				Arruf senkte den Kopf und sehnte sich nach einem Bad und einem langen Schlaf.

				»Es scheint, als ob wir unser Leben ändern müssen, wenn wir es nicht vorziehen, sofort die geliehenen Waffen zurückzugeben und die Stadt zu verlassen. Was sagst du, Steinmann Necron, ehemaliger Alleshändler? Wollen wir nicht endlich mit dieser krankhaften Streiterei aufhören?«

				Necron gab seinen Helm einem Ritter und fing an, die Schnüre und Schnallen der Rüstung zu lösen.

				»Meinetwegen!« knurrte er. Arruf widersprach:

				»Nicht nur deinetwegen. Unseretwegen. Es ist die einzige Möglichkeit, dem Rachedämon zu entkommen. Hier im Kreis der Alptraumritter finden wir Schutz und Ruhe. Und wenn du ehrlich bist, so war es weder dir noch mir ernst damit, den anderen zu töten. Also?«

				»Gut. Einverstanden. Leisten wir die Schwüre der Ritter.«

				O’Ghallun breitete die Arme aus; es schien eine Geste des Einverständnisses zu sein. Dann sagte er:

				»Morgen werden wir alles bereden können. Ihr kennt das Schicksal des Alptraumritters Coerl O’Marn? Ich bin erschüttert und erschrocken über sein Ende, das eines Alptraumritters unwürdig war.«

				Arruf merkte überaus deutlich, daß diese Ritter an sich und an ihre Taten einen hohen Anspruch stellten und ihn auch erfüllten. War er erst einmal einer der Ihren, würde es endgültig vorbei sein mit dem listenreichen Erzähler deftiger Geschichten, dem König der Diebe aus Sarphand, dem Mann der vielen Masken und der überraschenden Einfälle. Schon hatten ihn das Schicksal und die unergründliche Rache Achars verändert, und die Eide der Ritter würden das Ihre tun.

				Der alte Luxon-Arruf-Croesus würde nicht mehr existieren, wenn er und Necron die Gigantenstadt verließen.

				»Ich hoffe, daß mein Ende ersprießlicher sein wird als das Coerl O’Marns«, erwiderte er. »Und was haben wir jetzt zu tun?«

				Natürlich war durch das Einverständnis Necrons weder ihre Freundschaft besiegelt noch die Gegnerschaft für alle Zeit beseitigt.

				»Kommt. Zuerst bringt man euch in eure Zimmer. Nach Sonnenaufgang werden wir miteinander sprechen, und dann vergehen einige Tage wie im Flug für euch. Die Einwilligung aller Alptraumritter werde ich in der Nacht einholen, die schon bald vorbei ist.«

				Schweigend und mit nachdenklichen Gesichtern gingen Necron, O’Ghallun und Arruf aus der Versammlungshalle. Die übrigen Ritter folgten ihnen in Zweierreihen.

				Als sie durch das Tor gingen, ahnten Arruf, daß für sie ein anderes Leben anfing.

				*

				In leichtem Galopp ritten sie auf das Orhako und das Pferd zu, die in der Nähe des großen Steines angepflockt waren, weit genug voneinander entfern! Aus dem mittäglichen Schatten des Waldes der schwarzen Bäume rannten Hrobon und Uinaho auf die Reiter zu.

				»Vier Tage haben wir gewartet!« schrie Uinaho. »Vier Tage. Und nichts außer Boten der Elejider!«

				»Es wird wahrlich Zeit!« rief Hrobon. »Was habt ihr, bei den Hungrigen Wirbeln der Düsterwelt, vier Tage lang in Ash’Caron getrieben? Haben euch die Frauen umgarnt? Habt ihr es genossen, das Stadtleben?«

				Sie hörten zu schreien und zu lachen auf, als sie die Gesichter Necrons und Arrufs sahen.

				Die Männer waren ausgeruht und sahen aus, als hätten sie es sich zwar gutgehen lassen, aber auch, als ob sie einem Orkan aus Schrecklichkeiten entronnen wären. Ihre Gesichter waren starr und nach innen gekehrt.

				»Wir haben in Ash’Caron vieles gesehen und erlebt. Unsere Erinnerung daran ist aber ausgelöscht.«

				»Erinnerung oder nicht«, sagte Uinaho laut, »wir sollten wohl besser daran tun, zum Hochzeitszug zurückzureiten.«

				Arruf gab keine Antwort. Necron wirkte nicht weniger abwesend als er. Die Alptraumritter hatten sie mit dem Nötigsten an Bekleidung, Waffen und Vorräten ausstaffiert. Necron sagte, ebenso ausweichend:

				»Wir haben seltsame Zeremonien über uns ergehen lassen und viele Eide geschworen. Einer davon verpflichtet uns zum Schweigen. Aber für die Menschen in Ash’Caron sind wir Freunde geworden. Wo ist Elejid mit seinen Nomaden?«

				Hrobon deutete hinaus in die Steppe, etwa dorthin, wo der Turm stand.

				»Nachdem sie ihre Lasten in die Stadt hineingebracht haben, lagern sie einige Stunden Ritt weit entfernt etwa dort.«

				»Zu ihnen«, meinte Arruf. »Reiten wir zu Elejid.«

				»Darauf warten nicht nur wir«, pflichtete ihm Hrobon bei und ging zu seinem Orhako Kußwind.

				Er ahnte, ohne daß er darüber sprach, daß man Arruf-Luxon und Necron zu Alptraumrittern geschlagen hatte. War es so, dann standen sie unter dem Eindruck der Riten. Stückweise würden sie sich an das Vorgefallene erinnern, aber ebenso wenig wie die anderen Ritter würden sie zu Außenstehenden darüber sprechen dürfen.

				»Wartet einen Augenblick«, meinte der haarlose Heeresführer, band den Zügel des Pferdes los und schwang sich in den Sattel. Das Orhako trabte mit seinen riesigen Schritten um das Wäldchen herum und auf das unsichtbare Lager der Elejider-Nomaden zu. Uinaho, Necron und Arruf folgten in langsamem Trab.

				Es war, als würden die Stöße des Pferderückens bruchstückweise die Erinnerung an verschiedene Einzelheiten in die Hirne der zwei jüngsten Alptraumritter hineinstoßen. Teile der seltsamen Rituale erschienen vor ihrem inneren Auge.

				Beide hatten die gleichen Empfindungen und Erwartungen.

				Dennoch waren sie Alptraumritter, und wenn man sie rief, würden sie gehorchen und nicht an ihre eigenen Absichten denken.

				Sie blieben gemeinsame Besitzer von zwei Paar Augen.

				Und während des Rittes zu Elejid und seinen Nomaden fiel Luxon siedendheiß ein, daß er einen Pfänder besiegt und einen anderen zum Freund gemacht hatte. Den dritten Pfänder, den des Herzens, versteckte Achar noch in der unergründlichen Zukunft.
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