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  Was passiert in diesem Buch?


  Wir befinden uns im Jahre 3907 Camlan - 3907 Jahre nach der "Hlothrabatta" genannten Weltenschlacht, in denen die vereinten Völker die Armeen des Schattens geschlagen haben. Unter der Ägide eines Reiches, das sich "Das von Bal Belas geheiligte Schwert von Elmonast" nennt und dessen Herzland Inzilbeth ist, besteht ein mehr oder weniger erfolgreicher Zusammenschluss der einzelnen Reiche.


  Im östlichen Grenzland Maremora häufen sich Einfälle aus den geheimnisvollen Tundren des Ostens. Haemvil, ein Krieger aus der berüchtigten Stadt Camlan, vor dessen Toren die mittlerweile legendenhaft verklärte Weltenschlacht einst stattfand, ist zunächst nicht undankbar - kann er schließlich endlich seinen ruhmreichen Vorfahren nacheifern und sein Heimatland und das Reich in ruhmreichen Kämpfen gegen Fremdlinge verteidigen. Doch bereits auf dem Schlachtfeld bemerkt er, dass etwas nicht stimmt und dass diese "interessanten Zeiten" nicht nur Gelegenheiten bieten, sondern stets auch eine gefährliche, dunkle Seite aufweisen.
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  Wie Blumen zu Curonindë ihre Köpfe durch den Boden bohren,

  so streben auch die dunklen Blumen nach dem Licht.

  Jedoch, um es zu verdunkeln, nicht, um sich an ihm zu laben.

  Wachsamkeit! Wendet Eure Augen nicht ab von den Blumen

  und beachtet argwöhnisch diejenigen,

  die die anderen zu überflügeln trachten.


  Überliefertes Fragment, zugeschrieben Handral Zamonstral,

  Gärtner an der Magierakademie von Delfing,

  vermutlich im Jahre 3369 Arûnâte
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  Kapitel 1

  Angriff auf Maremora


  Maremora, Land der tausend Seen

  3907 Camlan, Narië, 5. Tag Faegothrir


  Das mächtige Breitschwert stach in den eisgrauen Himmel, erst jäh und schnell, dann immer langsamer, bis es den Scheitelpunkt des Stoßes erreicht hatte.


  Bester maremoranischer Stahl verlieh der Waffe einen überirdischen Glanz und die ziselierten Runen mussten von einem wahren Meister von Schwertfeger stammen. Frisches Blut, das durch den Schwung der Waffe die Runen entlang aufwärts geflossen war, gehorchte nun der Schwerkraft, rann in den Vertiefungen zurück und veredelte die Verzierungen mit einer Schönheit, die unbeachtet blieb. Einige Blutstropfen lösten sich und fielen in die Tiefe - in weit aufgerissene, ängstliche Augen.


  Das Schwert fiel herab. Nicht elegant schwebend, wie seine Schönheit es vermuten ließ, sondern gnadenlos und blitzschnell wie ein Fallbeil, denn der Kampf war vorbei und dies war lediglich ein finaler Gnadenakt. Gierig trank das Schwert Blut, als es das Leben des schreienden Fremden beendete.


  Haemvil spürte die Schmerzen eines langen Kampfes, als er langsam zwischen Leichen und schreienden Verwundeten über das Schlachtfeld schritt. Mit starrem Blick und schmerzenden Muskeln suchte er die verwundeten Krieger, um ihnen den Gnadenstoß zu versetzen.


  Flehende Hände streckten sich zu ihm empor und hastig herausgesprudelte, fremdartige Laute erreichten sein Ohr, doch nicht seinen Verstand, bevor er sie mit einem schnellen Schwertstreich erstickte. Er verabscheute diese Arbeit, denn auch wenn er einen Gnadenakt verrichtete, bevorzugte er gesunde, kampffähige Gegner, die zumindest eine gerechte Chance hatten, ihr Leben zu verteidigen.


  Mandelförmige Augen in einem hageren Gesicht flehten um eine andere Gnade, die er nicht geben konnte und sein wütender Schwertstreich trennte den Kopf des Soldaten vom Körper.


  Was trieb die Fremden an die Grenzen von Maremora? Haemvil schüttelte den Kopf. Seine Heimat war ein Grenzland der im "von Bal Belas geheiligten Schwert von Elmonast" geeinten Reiche und seine Bestimmung lag darin, das Herzland von Inzilbeth zu sichern, doch bisher hatte es höchstens einen einzigen Großangriff auf die Grenzen des Schwerts von Elmonast innerhalb einer Kriegergeneration gegeben. Dieser Angriff der mandeläugigen Fremden war nun bereits der Dritte in nur einem einzigen Monat!


  Mechanisch stieß er sein Schwert in einen scheinbar leblosen Körper, der sich jedoch durch den sich hebenden und senkenden Brustkorb verraten hatte. Der anschließende Schrei und der zuckende Leib bestätigte Haemvils Vermutung dieser alten Überlebenslist. Er blickte teilnahmslos auf den nun toten Krieger. Sie konnten keine Gefangenen machen, aus vielerlei Gründen. Der Befehl des Graelfir des Schwerts von Elmonast gebot, bei eindringenden Fremdvölkern keine Gnade walten zu lassen, denn Abschreckung war immer die beste Methode, um weitere Angriffe zu verhindern. Außerdem sah es der uralte Vertrag vor, den die Teilreiche des Schwerts von Elmonast geschlossen hatten. Zudem würde kein Maremoraner Verständnis dafür aufbringen, Gefangene durchzufüttern, die bereit gewesen waren, ihr Volk gnadenlos zu vernichten und die auf diesem Schlachtfeld mit Blut und Stahl aufgehalten worden waren.


  Er blickte über das Schlachtfeld, das den finalen Akt bereits erlebt hatte. Blutige Wälle aus Toten stapelten sich, wo die Armeefronten direkt aufeinandergeprallt waren. Von Kavallerie überrannte und kaum noch als Menschen identifizierbare Gefallene, versprengte und verwundete Pferde, zerfetzte Kriegsbanner bedeckten die Ebene mit dem typischen Zierrat des Krieges.


  Die grünen Wiesen, auf denen all dies geschehen war, wurden die "Carnegfelder" genannt und machten durch ihre Schönheit und Friedfertigkeit den Anblick nur noch schlimmer. Vor 225 Jahren waren die Maremoraner dort vom künftigen Kaiser Pavyn Elmonast "dem Vereiner" geschlagen worden. Die gnadenlose Schlacht hatte eine lange Periode des Friedens und die Gründung des geeinten "Schwerts von Elmonast" eingeleitet. Bis zum heutigen Tag hatten die Carnegfelder kein Blut mehr gekostet.


  Haemvil erinnerte sich, wie sich dies geändert hatte. Vor vier Tagen hatten maremoranische Späher die Eindringlinge in den östlichen Tundren entdeckt und deren Einfall in dem von einem Flickenteppich aus Seen und Inseln geprägten Gebiet beobachtet - Maremora besaß den Namen "Land der tausend Seen" schließlich nicht zu Unrecht. Ihr Kommandeur im Rang eines Hattazira, Runas Onin, hatte beschlossen, die Fremden auf eben jene Carnegfelder zu locken, um ihnen schnell in offener Feldschlacht zu begegnen, bevor sie untertauchen und ihre Heimat und ihre Dörfer im Hinterland terrorisieren konnten. Der Plan gelang, zumal die Fremden in dem ihnen unbekannten Terrain offensichtlich nicht mit Weitblick gesegnet waren. Gekämpft hatten sie tapfer, ja sogar geradezu brutal. Wenn Haemvil es nicht besser wüsste, hätte er die Brutalität als anormal betrachtet, genährt von panischer Angst, doch wer wusste schon, was in den Köpfen fremder Barbarenvölker in der Hitze des Kampfes vor sich ging?


  Er wurde jäh aus den Gedanken gerissen, als eine vermeintliche Leiche plötzlich vor ihm aufsprang und versuchte, von Todesangst getrieben, vor ihm zu fliehen. Haemvil wollte seine müden Knochen schonen, und warf daher ein Kriegsbeil aus dem reichhaltigen Sortiment an seinem Gürtel, anstatt den Fremden zu verfolgen. Mit einem schrillen Schrei stürzte der Fliehende, als sich das Beil in seinen Rücken bohrte. Gemächlich schritt Haemvil zu dem Körper, der erst noch zuckte und dann regungslos liegenblieb. Grimmig zog er mit einem Ruck das Beil aus dem Rücken der Leiche, die keine Scharlatanerie mehr betreiben konnte.


  Was trieb all diese Völker an die Grenzen von Maremora? Haemvil schüttelte verständnislos den Kopf, doch seine langen, schwarzen Haare klebten, nass von Schweiß und Blut, unbeweglich an seiner Kopfhaut.


  Kaidwar rief seinen Namen und Haemvil schaute von der Leiche des Fremden zu seinem Freund und Kampfgefährten. Dieser stand hundert Meter entfernt bei einem weiteren Gefallenen und winkte seinem Freund. Haemvil steckte das Beil in seinen Gürtel und eilte zu Kaidwar. Hatte er etwas Wichtiges entdeckt?


  Kaidwar war wie er selbst Offizier in der Maremoranischen Grenzarmee. Grenzarmee. Haemvils Miene verzog sich unwillig. Die ruhmreich klingende Bezeichnung ihrer Truppen hätte er bis vor Kurzem als maßlos übertrieben bezeichnet und als unverdiente Leistung seiner eigenen Generation, die von den Siegen seiner Vorfahren zehrte.


  Unter der Ägide des von Bal Belas geheiligten Schwertes von Elmonast, dessen Herzland das alte Reich von Inzilbeth westlich von Maremora war, lagen über zweihundert Jahre größtenteils sicheren und angenehmen Miteinanderlebens. Nur sehr selten erfolgten Angriffe von Fremdvölkern aus den Tundren jenseits der östlichen Grenzen Maremoras, die unbekannt waren und von endloser Weite. Gelegentlich, wenn er von den Kämpfen und Schlachten seiner Vorfahren aus Maremora, dem Land der tausend Seen, hörte, hatte er sich gewünscht, die Zeit der Kämpfe würde zurückkommen. Nun schien ihm sein Wunsch erfüllt zu werden.


  Er hatte wie alle Söhne Maremoras eine harte Ausbildung zum Krieger hinter sich gebracht, doch erst die letzten Einfälle der Fremdlinge hatten ihn gelehrt, was es bedeutete, mit jedem einzelnen Gegner dem Tod ins Antlitz zu blicken. Die erste Schlacht vor drei Monaten hatte ihn beinahe das Leben gekostet, weil die Gnadenlosigkeit eines Kampfes auf Leben und Tod letztlich nicht vorher geübt werden konnte, sondern ausschließlich durch Erfahrung erlernt werden musste.


  Seine leichte, jedoch hochwertige Lamellenrüstung aus braunem Leder knirschte leise, als er sich neben Kaidwar über die Leiche des Fremden beugte. Er ignorierte dessen gespaltenen Schädel und blickte auf die Brust, die unter der zerfetzten Rüstung bloßen Auges vor ihm lag. Kaidwars Schwertspitze deutete auf die unübersehbare Tätowierung.


  Rotbraune Linien formten sich zu der stilisierten Darstellung des Kopfes eines schreienden Mannes, dessen Mundöffnung abnorm groß und verzerrt war. Oder spielte ihm seine Vorstellung einen Streich und es handelte sich um etwas anderes? Fragend blickte Haemvil seinen Freund an.


  Der spuckte neben der Leiche aus. »Sieht wie ein schreiender Kerl aus, oder?« brummte er und bestätigte Haemvils Eindruck. Er nickte zustimmend und konnte den Blick nicht von dem Bildnis abwenden. Die Tätowierung hatte etwas Beängstigendes. Er hatte weitaus Schlimmeres in der zurückliegenden Schlacht gesehen, doch das Bildnis des schreienden Mannes besaß eine unerklärliche Intensität, die etwas in Haemvils Herzen berührte. Er zögerte und beugte sich etwas tiefer, um das Hautbildnis besser betrachten zu können. Handelte es sich überhaupt um eine Tätowierung? Aus der Nähe betrachtet sah es nicht nach in die Haut eingedrungener Farbe aus. Es erinnerte den maremoranischen Krieger mehr an ein Geburtsmal, das sich von innen gebildet hatte und sich nicht nur durch die dunkle Färbung, sondern auch durch eine Verhärtung der Haut gebildet hatte, einer Narbe nicht unähnlich.


  Er näherte sich mit einem Finger dem Zeichen. »Ich bin mir nicht sicher, ob es eine Tätowierung ist. Das sieht mehr aus wie …«, begann er. In diesem Moment öffnete die Leiche ihre Augen, riss den Mund auf und schrie schrill wie der Mann aus der Tätowierung. Haemvil zuckte zu Tode erschreckt zusammen, doch blutverkrustete Hände ergriffen zu beiden Seiten seinen Kopf und zogen ihn näher an dieses schreckliche Leichengesicht mit dem gespaltenen Schädel heran. Panisch blickte Haemvil in nach wie vor graue, tote Augen und er packte die Handgelenke des Untoten, um sich zu befreien, doch diese hielten seinen Kopf wie in einer Schraubzwinge und mit unmenschlichen Kräften. Er hörte Kaidwar fluchen und vernahm mit einer unnatürlichen Sinnesschärfe das schleifende Geräusch, mit dem sein Freund das Schwert aus der Scheide zog.


  Der Untote hörte plötzlich auf zu schreien und murmelte abgehackte Worte in einer fremden, guttural klingenden Sprache. Leuchtender, geisterhafter Nebel drang aus seinem Mund, seinen Augen und den Nasenlöchern und umfasste Haemvil wie Tentakel, als reichten die Hände des Toten nicht aus, von denen er sich nicht befreien konnte. Kaidwars Schwert traf den Untoten mit solcher Plötzlichkeit und Wucht, dass das grässliche Totengesicht aus Haemvils Gesichtsfeld weggewischt, er urplötzlich aus dem Todesgriff befreit wurde und mit dem Gesicht auf den Boden stürzte. Hektisch sprang er auf und zog hastig sein Schwert, doch der Untote lag kopf-und bewegungslos vor ihm und Kaidwar stand mit erhobenem Schwert neben ihm. Erst als sich Kaidwar sicher genug fühlte, dass er das unnatürliche Leben des Gefallenen beendet hatte, senkte er langsam sein Schwert, eilte zu Haemvil und blickte diesem besorgt in die Augen.


  »Bei Hyoryn, dem Geopferten, bist du in Ordnung?« rief er.


  Haemvil nickte, auch wenn er sich dessen ganz und gar nicht sicher war. Er zitterte am ganzen Leibe, Blitze funkelten in seinem Gesichtsfeld und es fühlte sich an, als versuchten die Totenhände immer noch, ihm die Schläfen zu zerquetschen. Er hob eine Hand, um sicherheitshalber die Kopfseiten zu betasten, doch er fand nur den hämmernden Kopfschmerz hinter der Stirn. Haemvil schwankte und Kaidwar stützte seinen Freund.


  »Wie konnte das nur passieren?« Kaidwar fluchte und blickte angewidert auf den nun kopflosen Fremdling herab.


  »Was waren das für seltsame Nebel, die aus ihm strömten?« Ein unsicherer Seitenblick traf Haemvil, der nur vorsichtig den Kopf schüttelte, um den Kopfschmerz nicht noch zu vergrößern.


  »Ich weiß es nicht, Kaidwar. Der Angriff hat mich völlig überrascht. Verflucht, der Fremde war doch tot. So offensichtlich tot, wie man mit einem geöffneten und gespaltenen Schädel sein konnte.«


  »Dafür hat er sich aber erstaunlich lebendig verhalten«, spottete Kaidwar. Da Haemvil letztlich nichts passiert war, gewann Kaidwar seinen Humor zurück. Doch Kaidwars Lächeln zerfaserte. Er zögerte und kniff die Augen zusammen, bevor er sich beinahe verlegen erst durch das lange, rotblonde Haar strich, dann die Hand zum Bart führte und diesen nachdenklich kraulte. »Dunkle Magie?« fragte er knapp und erntete wie erwartet ein ärgerliches Stirnrunzeln von seinem Freund.


  »Unsinn.« Haemvil atmete tief durch, erinnerte sich an sein Schwert in der linken Hand und rammte es energisch zurück in die Schwertscheide. »Nergal, der Weltenverschlinger, hat Besseres zu tun als mir durch einen dahergelaufenen Fremdling eine Falle zu stellen«, grollte er mürrisch und wandte sich ab, um das Schlachtfeld weiter nach überlebenden Angreifern zu durchsuchen.


  Kaidwar hielt ihn an der Schulter fest. »Haemvil! Die Ältesten müssen dies erfahren.«


  Haemvil blickte ihn über die Schulter abweisend an. »Dann lass die Leiche abtransportieren, damit sie untersucht werden kann.«


  Der rotblonde Mann nickte, dann senkte er die Stimme zu einem verlegenen Flüstern. »Ich … ich werde den Vorfall berichten müssen, das verstehst du doch?«


  Haemvil drehte sich um und blickte in die besorgten Augen seines besten Freundes. So wild und gnadenlos Kaidwar auch in der Schlacht war, so sensibel war er gegenüber seinen Freunden. Haemvil wunderte es nach all den Schlachten, dass sein Freund mittlerweile angesichts des Todes, des Grauens und des Mordens nicht abgestumpft war, sondern sich seinen Charakter erhalten hatte. Gewiss stand er unter dem Schutz Hyoryns. Eine alte Zeichnung, die ihm seine Mutter als Kind gezeigt hatte, blitzte kurz vor seinem geistigen Auge auf. Ein kahlköpfiger, knochiger Mann, der auf dem Boden kauerte. Dies verwunderte nicht, denn er hatte seine Beine von den Knien abwärts verloren. In Lumpen gehüllt, lagen seine Arme in seinem Schoß. Die Hände fehlten, sodass die Arme in abgerundeten Stümpfen endeten. Ein Blick in seine Augen machte es nicht besser, denn sie waren blind und statt Ohren fand man an seinem Kopf nur zwei kleine, vernarbte Öffnungen. Haemvil, der als Kind bereits Stärke bewunderte und seinem Vater nacheiferte, der die Harabroia, die Reitertruppen Maremoras, anführte, hatte den Kopf geschüttelt. Wie könne eine solche Gestalt der Schwäche, ein Versehrter, nur ein Gott sein, hatte er seine Mutter entrüstet und voll kindlichen Unverständnisses gefragt. Diese hatte verständnisvoll gelächelt und noch heute fühlte er dieses Lächeln voller Wärme und Liebe als Widerschein in seiner Seele.


  »Hyoryn hat seine Stärke geopfert. Er hat seine Beine, Hände, Augen und Ohren Nergal überreicht, welcher sie verschlang. Doch damit hat er die Macht erlangt, seine verlorene Stärke allen zu geben, die ihm etwas opfern und die an ihn glauben und ihn anrufen. Denn so hat Hyoryn vor seiner Selbstopferung ausgesehen.« Mit diesen Worten zeigte sie ihm die Rückseite der Zeichnung, wo ein gewaltiger Krieger mit zwei Schwertern und blitzenden Augen im rasanten Angriffssprung abgebildet war. Daher werden in Maremora die Versehrten in Ehren gehalten und Haemvil erkannte, dass es bedeutender und wichtiger war, das Schwert und die Stärke in der Seele zu führen und dass die körperliche Stärke, ein Schwert zu beherrschen der geistigen nachrangig war.


  Ja, er glaubte an diese Legende und er war überzeugt, dass der gute Kaidwar unter dem Schutz Hyoryns stand und so lächelte er schließlich und vergalt seinem Freund seine Anteilnahme, indem er seinen eigenen Groll überwand.


  »Ja, das verstehe ich, mein Freund«, sagte er mit fester Stimme und erkannte, wie Kaidwar sich erleichtert entspannte.


  Kaidwar winkte einigen Knappen und gab ihnen Anweisungen, die Leiche mitzunehmen.


  »Lass uns sehen, ob wir noch weitere Fremdlinge mit diesem Mal finden«, sagte Haemvil grimmig.


  »Dir scheint es mittlerweile also zu gefallen, von untoten Fremden angegriffen zu werden«, antwortete Kaidwar und grinste. Haemvils Mundwinkel zuckten in der Andeutung eines Lachens. Der Mann hatte wirklich einen seltsamen Sinn für Humor, denn der Schock über den unheimlichen Vorfall steckte ihm nach wie vor deutlich in den Knochen.


  Sie setzten ihre Runde über das Schlachtfeld fort und untersuchten zahllose Leichname, wenngleich mit weit größerer Vorsicht als zuvor. Tatsächlich fanden sie noch fünf weitere Fremdlinge, die das Zeichen des schreienden Mannes auf der Brust trugen. Haemvil beschloss kein Risiko einzugehen und köpfte die Leichen, bevor diese sich entschlossen, ebenfalls lebendig zu werden. Die eine Begegnung hatte ihm sehr zugesetzt, auch wenn er die Ängste und den Schock größtenteils verdrängt und sorgfältig in einer geistigen Truhe verstaut hatte, die er erst wieder öffnen wollte, wenn er dafür bereit war.


  


  Die Ankunft in Camlan, wo sie vor zwei Tagen aufgebrochen waren, um die Fremdlinge zu stellen, war wie jede Rückkehr nach einer erfolgten Schlacht. Menschenmassen säumten die breite Dorfstraße aus gestampfter Erde und verdeckten die Eingänge zu den Häusern mit Reetdach, in denen sich Geschäfte verbargen. Besorgte Frauen und Kinder stürmten auf den schier endlosen Zug zu und riefen Namen.


  »Floryn! Wo ist Floryn?«


  »Ymdal, mein Sohn, gib mir ein Zeichen, wo bist du?«


  »Papa? Wo ist Papa?«


  Haemvil sperrte seine Gefühle aus. Er hörte erleichterte und freudige Rufe, wenn sich eine Familie wiedergefunden hatte, doch er vernahm deutlicher die weitaus lauteren, gequälten Schreie, wenn sich Frauen und Kinder den von Kriegern geschulterten Bahren mit ihren Gefallenen näherten und sich Gewissheit und endloser Schmerz in einer furchtbaren Erkenntnis vereinten. Die zweifellos verdienten Hoch-und Jubelrufe der Massen über ihren schwer erkämpften Sieg fühlten sich unpassend und falsch an.


  Er blickte um sich, um seine Familie in den die Straße säumenden Menschenmassen auszumachen und erkannte, wie die Wangenmuskeln Kaidwars, der neben ihm ritt, mahlten. Haemvil wusste, dass sein Freund mit den Menschen litt, die ihre Väter, Brüder, Onkel und Cousins verloren hatten.


  Dennoch setzte der Zug seinen Marsch unbeirrt fort und die Familien vermochten ihren unfassbaren Schmerz zu kontrollieren. Die Maremoraner waren ein starkes Volk. Am großräumigen Heldenplatz, den jedes Dorf und jede Stadt in Maremora aufwies, sammelte sich die langgezogene Kolonne aus Soldaten und Bevölkerung rund um den kreisrunden Versammlungsplatz, der am äußeren Ring von hohen, hölzernen Säulen gesäumt war - Ruhmessäulen, auf denen die herausragenden Taten der Vorfahren der Stadt und dieser Region verzeichnet waren.


  Im Zentrum des Platzes befand sich ein nicht minder beeindruckendes, ebenfalls hölzernes und etwa zwei Meter hohes Podest in Form eines Harabros-Kopfes. Der Harabros war eine in Maremora ansässige Wildkatze mit schneeweißem Fell, das mit hellgrauen Punkten versetzt war. Neben ihren Pinselohren fielen die überlangen Eckzähne auf und nicht wenige unvorsichtige Maremoraner fielen der Wildkatze zum Opfer. Doch ihre Eleganz und Stärke war beeindruckend und ihre Schönheit so überwältigend, dass sie bewundert wurde und letztlich sogar die schweren Reitertruppen Maremoras nach ihr benannt wurden - die Harabroia. Denn auch sie vermochten den Feind mit ihren langen Kriegslanzen, den gepanzerten Pferden und Reitern mit der Wucht niederzureißen, für die diese Wildkatze berüchtigt war.


  Passend zum Erscheinungsbild der Katze war auch das übergroße, hölzerne Abbild ihres Kopfes in weißem, gewachstem Holz gehalten und offensichtlich von einem Meisterbildhauer erschaffen worden. Die blitzenden Augen kündeten von Stolz, die Pinselohren waren aufmerksam gespitzt und das leicht geöffnete Maul und die langen Eckzähne der Katze, die weit bis über das Kinn hinunterreichten, schienen eine Drohung vermitteln zu wollen.


  Der Truppenkommandeur Runas Onin im Rang eines Hattazira stand diesem Bildnis in nichts nach, als er von seinem mit bunten Decken und stählerner Panzerung versehenen Kriegsrappen stieg. In voller Rüstung der Harabroia, deren elitären Rängen beinahe jeder Hattazira als Anführer der Armee entstammte, bestieg er das Wildkatzenbildnis. Dieses besaß hinter dem Antlitz des Harabros eine kleine Treppe und ein Pult, sodass Runas Onin zu seiner Armee und zu seinem Volk sprechen konnte.


  Er legte das Fackelzepter ab, das jeder Hattazira als Zeichen seines Ranges und seiner Verantwortung trug. In voller Rüstung aus schwarzen, schweren Lederplatten, die mit vergoldetem Stahl an vielerlei Stellen verstärkt waren, stützte er sich majestätisch mit gepanzerten Kriegshandschuhen an den Seiten des Podestes ab. Der Helm in gleichem Stil besaß zwei eindrucksvolle, lange Hörner, die in einer leichten Biegung steil nach oben wiesen. Die Augen und das Gesicht waren vollständig hinter dem Kopfschutz verborgen, doch die langsame Bewegung von einer Seite hinüber zur anderen zeigte jedem, das Runas Onin sein Volk überblickte. Die Wirkung ließ nicht lange auf sich warten, denn das Rufen, Jubeln und die Schreie erstarben und machten einige wenige Schluchzer und Weinen hörbar.


  Erst als sich die Menge vollständig beruhigt hatte, legte Runas Onin seine Hände an den Helm, nahm diesen ab und stellte ihn auf das Pult. Haemvil erkannte das vertraute Gesicht seines Kommandanten. Das Gesicht war aus Stein gemeißelt, seine Züge waren die eines Raubvogels und wurden von einem mit grauen Stellen durchsetzten, schwarzen Kinn-und Backenbart und kurzem Haupthaar umrahmt.


  »Krieger Maremoras, Volk von Camlan«, tönte er laut mit dunkler, herrischer Stimme, die das Befehlen gewohnt war, und fuhr flüsternd fort: »Das Schicksal grüßt euch«. Eine Pause ließ die bedeutungsschwangeren Worte ihre Wirkung auf ihre Zuhörer entfalten. Runas Onin war ein brillanter Redner, der allein durch seine Worte Leidenschaften entzünden und Schlachten gewinnen konnte.


  »Durch unsere von Hyoryn und Pachom geleiteten Schwerter und Lanzen haben wir das Fremdvolk zurückgeschlagen und unsere Heimat erfolgreich beschützt.« Jubel erklang, doch der Hattazira unterdrückte diesen, indem er seinen zeremoniellen Fackelhalter wieder ergriff und auf die Dorfstraße wies, wo außerhalb des kreisrunden Versammlungsplatzes die Toten aufgebahrt waren und die maremoranische Totenwache und Familienangehörige Totenwacht hielten. Eine bleierne Stille legte sich auf die Menge, in die des Kommandeurs Worte hallten.


  »Doch viele unserer Männer und unserer Frauen haben für den Sieg, sie haben für euch ihr Leben gegeben. Tapfer, ohne zu fragen, haben sie dem Schatten die Stirn geboten und sind standhaft geblieben, auch als sie ihr Schicksal erkannten. Dafür schulden wir ihnen tiefen Dank und dass ihr Opfer niemals vergessen werden darf!«


  Mit diesen Worten stieg der Kommandeur vom Podest und schritt unter lastendem Schweigen vor die Reihen der aufgebahrten Toten am Ausgang des Versammlungskreises. In der Stille klirrte seine Prunkrüstung, als er vor den Gefallenen das Knie beugte, den Kopf senkte und die im Panzerhandschuh geballte Faust zum Herzen führte. Wie Wellen, die an Gestade brandeten, knieten alle Einwohner Camlans bis auf die Totenwache und die Familien der Gefallenen nieder und ehrten das Opfer, das ihre toten Beschützer gegeben hatten.


  Auch Haemvil sank in den Staub des Versammlungsplatzes und sprach ein Gebet für die Gefallenen. Als er sich nach seinem Kommandeur wie alle Einwohner wieder erhob, fühlte er unbändigen Stolz auf sein Volk, den Willen, die Toten zu rächen und er spürte, dass er für Runas Onin bedenkenlos in den Tod marschieren würde, sollte dieser es von ihm verlangen. Er verfolgte, wie sein Kommandeur wieder zum Wildkatzenpodest zurückkehrte und seine Rede fortsetzte.


  »Viele haben gefragt, warum so viele Fremdlinge in unser Vaterland eindringen. Ihr fragt euch, warum wir diese Opfer erleiden müssen und diesen Schmerz zu ertragen gezwungen sind.« Wild blickte er um sich, dann ballte er eine Hand zur Faust und rief: »Ich werde euch sagen, warum. Weil wir es können! Weil wir ausersehen sind, wie in alten Zeiten unser Volk und das Kaiserreich zu schützen. Dies ist unsere Bestimmung! Dies ist unsere Zeit! Erinnert euch an unsere Geschichte, geht nicht blind an den Taten unserer Vorfahren vorüber, sondern erinnert euch ihrer, als würden sie jetzt und hier unter uns wandeln und uns zustimmen«. Er deutete mit ausgestrecktem Zeigefinger im Rund auf die hohen Holzsäulen, die das Rund des Versammlungsplatzes eindrucksvoll umsäumten.


  Haemvil kannte sie alle, denn er war hier in Camlan aufgewachsen und es hatte in seiner Kindheit Nächte gegeben, wo er die in das Holz eingebrannten Inschriften wieder und wieder gelesen und von ruhmreichen, aber auch bitteren Kämpfen geträumt hatte. Denn nur die herausragenden Erinnerungen ihrer Geschichte und Vorfahren hatten Platz auf den Erinnerungssäulen. Manche Säulen, deren schlanke Kegel an der Spitze allesamt abgerundet waren, trugen im oberen Drittel ein stilisiertes Gesicht eines ihrer Vorfahren, andere das Wappen Maremoras - in einem schräg geteilten Schild heraldisch rechts eine weiße Schneeflocke auf blauem Grund, heraldisch links ein blauer Regentropfen auf weißem Grund. Die Schneeflocke stand für die bitteren Winter so nah an den Eisbergen und der Regentropfen symbolisierte die sprichwörtlichen tausend Seen, die das Land durchzogen. Manche jedoch, vor allem die Krieger, sagten auch: Eine Schneeflocke für die Schönheit Maremoras und eine Träne für die Opfer, welche die Maremoraner gebracht haben und bringen werden.


  Runas Onin hob bedeutungsvoll langsam seine Hand mit dem vergoldeten und schriftverzierten Fackelhalter und der metallenen Flamme aus Gold hoch in die Luft. Die Augen aller hefteten sich an dieses Zeichen höchster Symbolkraft. Es war das traditionelle Zeichen des Oberkommandierenden der maremoranischen Streitkräfte im Rang eines Hattazira. Es stammte aus uralten Tagen, als sich einst der Hattazira und seine maremoranischen Truppen in einer völlig ausweglosen Lage befanden und die Schlacht bereits verloren schien. Heute weiß man nicht mehr, ob es Mut oder Verzweiflung war, doch entscheidend war nur das, was einst geschah. Der Hattazira ergriff damals in der Stunde der höchsten Not mit dem sicheren Tod vor Augen eine Fackel und entzündete sie an dem brennenden Leichnam eines Kameraden. Hoch in die Luft stieß er sie und brüllte über das Schlachtfeld: »Wir sind das Licht in der Zeit der Dunkelheit, die kommen mag. Unsere Seelen und Herzen lassen das Licht brennen und die Armeen des Weltenverschlingers werden vor ihm erblinden. Solange diese Fackel brennt, wird unsere Welt nicht untergehen«. Mit diesen Worten war er in vorderster Front voran geritten, richtete seine Truppen auf und rettete eine verlorene Schlacht. Einige Stunden später wurde seine Leiche geborgen, doch die Fackel brannte nach wie vor …


  In vollendeter Fortführung dieser Tradition rief Runas Onin mit dem Fackelhalter in der Hand. »Solange das Licht in unseren Herzen und Seelen brennt, so lange werden wir bestehen.« Ein Orkan brüllender Zustimmung erhob sich aus der Menge, der nicht enden wollte. Der Hattazira stieg vom Podest und gab seinem Adjutanten Anweisungen, den Soldaten zwei Tage freizugeben, denn dies hatten sie sich redlich verdient. Dann bestieg er wieder seinen Rappen und war unter den Hochrufen der Bevölkerung rasch in Richtung der nördlichen Armeeunterkünfte verschwunden.


  In der jubelnden Bevölkerung gelang Haemvil schließlich, was ihm beim geordneten Einzug in Camlan verwehrt geblieben war. Auf der anderen Seite des Versammlungsplatzes erkannte er seine Familie - seinen Vater Til Bralda und seine Schwester Liata. Sie hatten ihn ebenfalls ausgemacht und winkten ihm zu. Haemvil gab seinem Adjutanten, der ihn begleitet hatte, den Befehl, gemäß der Anweisung des Hattaziras, seinem Regiment zwei freie Tage zu gewähren. Dann zog ihn die Wiedersehensfreude in die Menschenmassen zu seiner Familie, um seiner Schwester in die Arme zu fallen.


  Liata Bralda war eine Schönheit mit haselnussfarbenen, langen Haaren, die jetzt kunstvoll geflochten in ihr Gesicht fielen, als Haemvil sie mit einem Lachen der Wiedersehensfreude emporhob und herumwirbelte, während sie unablässig seinen Namen rief. Als er sie schließlich absetzte, strahlten seine Augen und sein Vater packte zur Begrüßung seinen Unterarm, wie es unter Kriegern üblich war, bevor er seinen Sohn an sich drückte.


  Tilbad Bralda war in Ehren ergraut, doch hinter dem eisgrauen Bart verbargen sich in harten Gesichtszügen Augen, die vieles gesehen hatten. Til, wie er auch von Freunden genannt wurde, war einst Offizier der Harabroia gewesen und hatte ehrenhaft, lang und erfolgreich gedient. Er war früher sehr wütend gewesen, dass Haemvil ihm nicht nachfolgen wollte, doch dieser hatte sich für die einfachen Fußtruppen entschieden. Mittlerweile war dieser Streit größtenteils beigelegt, und Til Bralda war der bedeutendste Stadtherr von Camlan. Mit anderen Stadtherren war es ihm vergönnt, seine geliebte Geburtsstadt zu regieren, worauf auch seine edlen Gewänder mit Goldborte und tiefblauen Farben hinwiesen.


  »Es tut gut, dich zu sehen, mein Sohn«, rief er und man sah seinen Augen an, dass er es ernst meinte.


  Haemvil nickte dankbar. »Die Schlacht war hart und die Fremdlinge haben gut gekämpft«, gab er zu und lachte wild auf. »Aber es bedarf mehr als verrückter Fremder, um ein maremoranisches Herz zu brechen«, schloss er.


  »Ich habe auch so einiges gehört«, antwortete sein Vater bedächtig und raffte die weiten Ärmel seines Gewandes. »Man spricht von seltsamen Geschehnissen auf dem Schlachtfeld und dass die Eindringlinge mehr als nur Räuber waren, die auf Plünderungen hofften.«


  Haemvil stutzte und sein Blick trübte sich, als er unverhofft an die Begegnung mit dem untoten Gefallenen erinnert wurde. Abwesend strich er sich über die Schläfen. »Hat sich das bereits herumgesprochen?« murmelte Haemvil. Til und Haemvil Bralda wurden von Liata unterbrochen, die ihren Vater und Bruder in herrischer Herzlichkeit anfuhr. »Männergeschichten! Die könnt ihr auch am Kaminfeuer bei einem guten Essen weiterführen! Lasst uns nach Hause gehen.«


  Haemvil war froh, aus seinen düsteren Gedanken gerissen zu werden und lachte. »Lia hat ganz recht, lasst uns gehen.«


  Sein Vater fiel in das Lachen seines Sohnes mit ein, und gemeinsam machten sie sich zum Sitz der Familie Bralda auf. Haemvil fragte bereits auf dem Weg, ob seine Schwester gedenke, mit Rodig auszugehen und erntete einen finsteren Blick, der halb gespielt und halb ernsthaft war. Nicht nur Haemvil versuchte seit Jahren, seine Schwester mit einem stattlichen Mann zu verheiraten, doch Liata weigerte sich standhaft - um nicht zu sagen störrisch - den Versuchen, sie an ein fremdes Haus zu binden. Haemvil wusste bereits, was Lia antworten würde.


  »Rodig ist ein Schwächling. Er kann ja nicht einmal einen Anderthalbhänder in der Hand führen, ohne dass man seinen Arm stützen muss«, schnaufte sie entrüstet. Haemvil prustete vor Vergnügen. Es war beileibe nicht so, dass Lia keinen Mann an sich heranließ, doch sie wählte ihre Liebhaber sehr sorgfältig aus und offensichtlich auch nach der Maßgabe, dass sie nicht willens und trotz ihrer Manneskraft nicht geeignet waren, um ihre Hand anzuhalten. Haemvil erinnerte sich daran, dass sie einst mit ernstem Blick leise zu ihm gesagt hatte: »Die Familie braucht mich und ich fühle, dass es nicht die richtige Zeit ist, um eine eigene Familie zu gründen«. Nun beobachtete er sie auf dem Weg zum Bralda-Anwesen von der Seite und erneut wurde ihm bewusst, wie sehr sie ihrer Mutter ähnelte. Auch Tashida Bralda war stets lebensfroh gewesen und es hatte kaum einen Moment gegeben, an dem er sie irgendwo hatte ruhig sitzen sehen. Doch nur so war sie glücklich gewesen, in steter Betriebsamkeit für sich, aber vor allem für ihre Mitmenschen und zuvorderst für ihre Familie. Kam es zum Konflikt mit Außenstehenden, hatte sie für ihren Mann und ihre Kinder mit dem Herzen einer Löwin gekämpft.


  Haemvil seufzte schwer. Sie war schon lange tot und den gierigen Händen Mothrs, des Gottes aller Seuchen, zum Opfer gefallen, der das allzu frühe Ende in Form einer schweren Krankheit gesandt hatte. Statt sich an ihren Fortgang ohne Wiederkehr zu gewöhnen, vermisste er sie jedes Jahr mehr. Dass in gewisser Weise die Stärke und die Art seiner Mutter in seiner Schwester weiterlebte, tröstete ihn jedoch ein wenig und stärkte die geschwisterlichen Bande derart, dass selbst das magische Zwergenmetall Mithril dagegen wie zerbrechliches Glas wirkte.


  Ihr Anwesen lag im bevorzugten Viertel der Stadt und lediglich die Bauqualität und die zwei Stockwerke des Hauses kündeten von der Exklusivität ihrer Bewohner. Während das Haus größtenteils aus edlen Hölzern und einem Holzbohlendach bestand, umgab ein mannshoher Zaun aus Eisenstäben das Grundstück und ein eisernes Tor zwischen Steinpfeilern begrenzte den Zugang. Auf diese Weise wurde die Bewachung des Hauses erleichtert und möglichen Dieben das Eindringen effektiv erschwert, wenngleich solcherlei Vorfälle in Camlan äußerst selten waren.


  Aphela, die ältere, doch rüstige Dienerin der Familie, empfing sie und bekundete Haemvil gegenüber ihre Erleichterung, dass er gesund zurückgekehrt sei. Dieser kannte Aphela seit seiner frühesten Kindheit und drückte ihr herzlich die Hand, bevor Aphela und Lia Haemvil halfen, Waffen und Rüstung abzulegen. Sie begaben sich anschließend zur Kemenate, wo sich der einzige Kamin des Hauses befand und den Aphela in weiser Voraussicht bereits entzündet hatte. Haemvil machte es sich mit seinem Vater in zwei bereitgestellten Liegestühlen am Kamin bequem.


  Der Raum war in maremoranischem Stil eingerichtet. Edle Läufer mit Kriegsszenen dämpften die Schritte auf dem Boden, Truhen aus schwerem Holz beherbergten ihren Alltagsbesitz und Til Braldas Lanzen und Schilde hingen dekorativ an der Wand.


  Liata lächelte ihren Vater wie ihren Bruder an und legte ihre Hände auf deren Schultern. »Ich bringe euch etwas Gutes zu essen und helfe Aphela.«


  Aphela schnaufte in gespielter Entrüstung. »Ich brauchte keine Hilfe, als Ihr noch in Tüchern lagt, und jetzt brauche ich sie auch nicht!« murrte sie nicht unfreundlich.


  Liata strich sich tatkräftig die Ärmel nach oben wie einst ihre Mutter und nahm Aphela an die Hand. »Natürlich nicht, Aphela. Aber ich war ja ohnehin auf dem Weg in die Küche«, lächelte sie milde.


  Haemvil sah den beiden über die Schulter nach, wie sie ihren üblichen Disput auf dem Weg in die Küche fortsetzten. Er wusste, dass Aphela, auch wenn sie noch rüstig war, die Arbeiten nicht mehr so einfach von der Hand gingen. Es war keine geringe Leistung von Lia, der verdienten Dienerin nicht ihre Ehre zu nehmen, indem ihr ungefragt alle Arbeiten abgenommen und gleichzeitig ihr nicht zu viel Arbeit belassen wurde, dass sie darunter litt. Lia verstand es prächtig, genau das richtige Maß zu finden und selbstverständlich wäre es niemanden von ihnen in den Sinn gekommen, eine junge Dienerin einzustellen.


  Til Bralda starrte ruhig in die flackernden Flammen hinter dem gusseisernen Rost und ließ seinem Sohn bewusst die Zeit, um zur Ruhe zu finden. Haemvil bemerkte, wie erschöpft er war und dass er dennoch die Unruhe der Schlacht noch nicht abgelegt hatte. Er streckte sich in dem Liegestuhl aus, seufzte wohlig und schloss für eine Weile die Augen. Schließlich sagte er unvermittelt: »Die verfluchten Fremden haben uns eine harte Schlacht geliefert, Vater. Woher, bei Pachom, kommen diese Eindringlinge?«


  Til Braldas Blick strich über seinen Sohn. Er nickte und sagte »Vil«, wie Haemvil von seiner Familie seit Kindesbeinen liebevoll verkürzt benannt wurde, »Ich weiß es auch nicht. Der Rat der Stadt ist mehr als nur besorgt und befürchtet, dass diese Angriffe nur der Beginn von etwas Großem, Schlimmen darstellen.«


  Haemvil öffnete seine Augen und blickte zu seinem Vater, der besorgt aussah. Wenn sein Vater sich Sorgen machte, dann war die Lage ernster, als er selbst befürchtet hatte.


  »Also was können wir tun?« fragte er in der praktischen Art des Kriegers, der nach einer Lösung suchte.


  Sein Vater zuckte mit den Achseln. »Im Moment können wir nichts tun, außer unsere Späher weiter nach Osten jenseits der Grenzen Maremoras zu schicken, um auf weitere Angriffe schneller vorbereitet zu sein. Allerdings hat sich auch der Ältestenrat in Narmora der Sache angenommen.«


  Er strich sich nachdenklich über den kurzen, eisgrauen Bart. »Ich vertraue auf die Weisheit und den Weitblick unserer Führer in der Hauptstadt. Wenn es nicht nur Gerüchte waren, die ich über befreundete Kameraden gehört habe, dann handelte es sich bei den Eindringlingen nicht um einen ausgebildeten Trupp für Raubzüge, sondern um möglicherweise die Vorhut eines ganzen Volkes.«


  Sein Blick wandte sich in Richtung seines Sohnes. »Und man munkelt von Schwarzer Magie auf dem Schlachtfeld«, sagte er betont langsam.


  Haemvils Blick ging ins Leere, als er in der Erinnerung wieder in die Augen des Toten sah und mit diesem rang, während ein unheimlicher Nebel von dem Gefallenen ausging und ihn berührte. »Schwarze Magie also«, hauchte er.


  Der Blick seines Vaters wurde stechend. »Was hast du erlebt?« fragte er kurz und knapp mit dem Timbre in der Stimme und der Macht, die nur Väter über ihre Kinder ausüben konnten.


  Der schwarzhaarige Mann fuhr sich über das Gesicht, als könne er die Erinnerung auf diese Weise wegwischen. Dann fasste er sich ein Herz und berichtete seinem Vater, was ihm widerfahren war. Als er geendet hatte, benötigte Til Bralda einen Moment, um das Gehörte zu verdauen. Schließlich blickte er seinem Sohn fest in die Augen. »Du wirst dies melden müssen.«


  »Kaidwar sagte mir dasselbe«, resignierte Haemvil.


  »Und er hat recht. Das weißt du«, blieb sein Vater hartnäckig und Haemvil nickte.


  »Er hat mir bereits gesagt, dass er Meldung machen wird und ich werde morgen wohl ohnehin zum Hattazira zitiert werden.« Haemvil gab es ungern zu, doch er war besorgt. Das Geräusch von Schwertschneide auf Schwertschneide, dampfende Männermuskeln, Blut und Tod des Schlachtfeldes - all dies war Haemvil mittlerweile unheilvoll vertraut und damit konnte er umgehen. Doch Schwarze Magie? Dies befand sich außerhalb seiner Erfahrungen und auch seiner Fähigkeiten und genau dies machte ihm Angst. Nein, nicht nur Angst, korrigierte er sich in Gedanken, als ihm plötzlich etwas klar wurde. Es war dieses nicht fassbare Fluidum des Bösen, das Grauen des absoluten Chaos, das er gefühlt hatte und das ihm zusetzte. Es schmeckte nach tiefen Ängsten und es fühlte sich an, als sei er noch ein Kind und wache mitten in der Nacht auf im Gefühl, seine Eltern seien von einem dunklen Schlund für immer von ihm fortgenommen worden, egal wie laut und wie lange er auch ihre Namen schrie. Er zitterte plötzlich.


  Sein Vater fasste besorgt seinen Arm. »Vil! Geht es dir gut? Oder glaubst du, dieser … Nebel hatte irgendeine Auswirkung auf dich? Auf deinen Geist?«


  Unwillig schüttelte Haemvil den Kopf und verdrängte gewaltsam die Gefühle aus seinem Geist. »Nein, nein. Natürlich nicht. Ich bin völlig klar und mir geht es gut. Hyoryn sei Dank hat Kaidwar schnell genug reagiert, bevor der Untote wirklich gefährlich werden konnte.«


  Til Bralda atmete erleichtert auf und zog seinen Arm zurück. »Kaidwar geht es auch gut?« Haemvils Kamerad und Freund war auch ein Freund des gesamten Hauses Bralda. Haemvil nickte und lächelte. »Du kennst ihn ja. Er wird sich nicht nur um seine Familie kümmern, sondern auch versuchen, Schmerz zu lindern, wo immer Menschen ihm hier in Camlan begegnen werden.«


  Til Bralda nickte und sagte stolz: »Ja. Das ist es, was Camlan braucht. Solche Menschen wie Kaidwar sind der wahre Ruhm Maremoras. Ich bin stolz, dass du ihn deinen Freund nennen kannst und dass er ein Teil unserer Familie ist. Es ist unzweifelhaft, dass Kaidwar unter dem Schutz Hyoryns steht«.


  Haemvil erinnerte sich erneut, wie sein Freund ihm das Leben gerettet hatte und murmelte: »Ja. Oh ja, daran zweifele ich keinen einzigen Moment«. Es war ein gutes Omen in einer Zeit dunkler Vorzeichen.


  Ihr Gespräch wurde von Lia und Aphela unterbrochen, die mit zwei Tabletts zurückkamen, auf denen geschnittener Braten, Brot, Käse und ein Kräutersalat lagen. Dankend begannen sie zu essen und erst in diesem Moment kehrte bei Haemvil das Hungergefühl zurück. Nur mit Mühe hielt er sich zurück, um nicht gierig alles auf dem Tablett schnellstmöglich zu verschlingen und zwang sich, sorgfältig zu kauen. Til Bralda entließ Aphela in die Nachtruhe, die dem Herrn des Hauses niemals Wiederworte entgegnete, wie sie es gegenüber Lia zu tun pflegte. Ihr gemeinsames Kamingespräch verlagerte sich dank Lia anschließend in vertrautere und wohltuend angenehmere Gefilde.
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  Kapitel 2

  Schattenträume


  Als Haemvil später gesättigt und geborgen in sein Bett sank, fiel er schlagartig in einen tiefen Schlaf. Kurz darauf erwachte er und schlug die Augen auf. Er musste etwas gehört haben, das nicht in die ihm vertraute Geräuschkulisse des Hauses und der Nacht passte. Haemvil hatte einen tiefen Schlaf, doch das Kriegerleben hatte ihn gelehrt, bei ungewöhnlichen Lauten sofort zu erwachen, und dieser Umstand hatte bereits einige Male sein Leben und das seiner Kameraden gerettet.


  Er lauschte noch einige Momente in die Stille der Nacht, doch als der maremoranische Krieger nichts hörte, schwang er seinen muskulösen Körper aus dem einfachen, aber gemütlichen Bett. Er wollte seine Kleidung anziehen, doch seltsamerweise war diese nicht mehr an der Stelle, wo er sie beim Zubettgehen bereitgelegt hatte. Ebenso vermisste er seine Waffen - Schwert, Langdolch und den Gürtel mit Wurfbeilen. Haemvil runzelte die Stirn, dann ignorierte er diesen Umstand und wandte sich zur Tür. Er beschloss, so leise wie möglich einen Kontrollgang durch das Haus zu unternehmen. Es wäre ein Narrenspiel für den Weltenverschlinger gewesen, würde er durch einen banalen Einbrecher den Tod finden, wo er soeben eine grausame Schlacht und den Angriff eines Untoten überlebt hatte.


  Haemvil blieb ruckartig stehen, als er die Tür öffnen wollte. Mit großen Augen sah er sich den Boden gleich neben der Tür an. Allerlei Holzspielzeug lag dort verstreut, das ihm seltsam vertraut vorkam. Er bückte sich und nahm eine kleine Reiterfigur in die Hand. Es handelte sich um das Abbild eines Reiters der Harabroia, der Reitertruppen Maremoras. Mit der Fingerspitze fuhr er über den Helm des hölzernen Reiters, der zwei Widderhörner auf der Spitze trug. Dann fiel es ihm schlagartig ein: Es war sein Kinderspielzeug, das er in Händen hielt. Sein Vater hatte es einst beim besten Schreiner von Camlan bestellt und ihm zum Mener-Tanz, dem Feiertag der Gaukler, geschenkt. Er hatte es Jahrzehnte lang nicht mehr gesehen.


  Haemvil schüttelte den Kopf. Warum lag es plötzlich hier auf dem Boden? Er musste es gestern Abend in seiner Müdigkeit übersehen haben. Sicherlich hatte das Haus Bralda Besuch gehabt und Aphela, seine Schwester oder sein Vater hatten einen kleinen Jungen mit den Spielzeugen beschäftigen und bei Laune halten wollen. Er nickte unsicher. Ja, so wird es gewesen sein. Er stellte den Reiter wieder auf den Boden und öffnete leise die Tür.


  Ein erster Blick verriet ihm im Dunkel des Hauses nichts Ungewöhnliches. Sein Zimmer befand sich seit Kindesbeinen an im ersten Stock des Hauses. Rasch schlich er die Galerie entlang, um sich eine Waffe zu besorgen, denn er wusste, dass an der Wand zwei Schwerter und ein Schild hingen. Als er sie erreichte, weiteten sich seine Augen. Statt der Waffen hing ein Pergament mit einer Zeichnung an der Holzwand, die aus Kinderhänden zu stammen schien. Verwirrt stierte er das kindliche Kunstwerk an, bevor er ein Geräusch aus dem Erdgeschoss vernahm. Rasch duckte er sich, dann schlich er entschlossen zur Treppe, die nach unten führte. Ein Holztor verschloss den normalerweise freien Zugang zur Treppe.


  Haemvils Verwirrung steigerte sich, denn er erkannte das Holztor mit den charakteristisch gedrechselten Gitterstäben in Blumenform wieder. In seiner Kindheit hatte es die Treppe gesichert, damit er nicht versehentlich hinabstürzte. Er blickte über die Schulter zur Kinderzeichnung an der Wand zurück. War dies nicht eine Zeichnung von ihm gewesen, die er für seine Mutter gemalt hatte? Ein seltsames Gefühl lief ihm kalt rieselnd den Rücken herunter und machte ihm mehr Angst, als es einer Armee Diebe in diesem Moment gelungen wäre.


  Dann beschloss er, diese eigentlich nicht mögliche Erkenntnis zu seinem Vorteil zu nutzen und versuchte sich zu erinnern, wo sein Vater damals Waffen aufbewahrt hatte. Der erste Stock war waffenfrei gewesen, damit der kleine Haemvil nicht zu früh den Kontakt zu scharfen Waffen erhielt und sich nicht verletzte. Doch im Schlafzimmer seines Vaters befanden sich eine Reihe von Schwertern und Schilden.


  Rasch öffnete er das Sicherheitstor an der Treppe und schlich geduckt hinunter. Traumwandlerisch sicher fand er seines Vaters Schlafzimmer und trat vorsichtig ein.


  Wider Erwarten hüllte sich das Zimmer nicht in Dunkelheit, sondern eine Kerze brannte auf dem Nachttisch neben dem Bett. Haemvil stockte erneut der Atem. Es handelte sich nicht um das Einzelbett, in dem sein Vater seit dem Tod von Haemvils Mutter schlief, sondern um das Doppelbett, das er so gut kannte. Wie oft war er hineingekrochen und hatte vor allem bei seiner Mutter Schutz vor Alpträumen gesucht, die ihn nachts quälten? Nicht genug waren nicht nur die Laken auf der väterlichen Seite des Bettes zerwühlt, sondern auch auf der Schlafstatt daneben.


  »Das kann nicht sein«, hauchte Haemvil und seine Unterlippe begann zu zittern. Lebte seine Mutter? Was geschah hier? Völlig verwirrt riss er sich von dem Anblick des Bettes los, ergriff Schwert und Schild von der Wand und war im Begriff, das Zimmer zu verlassen, als ihm der Kleiderschrank seiner Eltern auffiel. Sich dem Feind zwar bewaffnet, aber lediglich in Unterwäsche zu stellen erschien ihm nicht als angenehme Vorstellung. Daher legte er die Waffen auf das Bett und zog sich rasch einige bequeme Kleidungsstücke seines Vaters und passende Stiefel an.


  Gedankenverloren blickte Haemvil auf den Spiegel neben der Tür und stockte. Die Spiegelfläche war tiefschwarz und gab kein Spiegelbild zurück. Vorsichtig näherte er sich dem seltsamen Spiegel. Ein warnendes Gefühl verbot ihm, die schwarze Fläche zu berühren, sodass er sich auf die Beobachtung beschränkte. Der Anblick erinnerte ihn an den Blick in einen schwarzen Weiher tief in einem Tannenwald. Zischend presste er die angehaltene Luft durch die zusammengebissenen Zähne. Also war doch Schattenmagie am Werk!


  Die Maremoraner glaubten wie alle Völker an das Wirken des Weltenverschlingers überall in den Reichen und auf dieser Welt. Er führte viele Namen, von denen Nergal und Naebos die bekanntesten und verbreitetsten waren. Dargestellt wurde er stets als gewaltiger, schwarzer Dämon mit gigantischen, langen Klauen und mit einem gehörnten Helm, zwischen denen eine grelle Sonne ihre tödlichen Strahlen aussendete. Zwar verrichteten auch gute Götter in der Welt ihr Werk, doch an die Allmacht eines Nergal kamen sie nicht einmal annähernd heran. Zwar beschützte Haicea, die Immergrüne, die Wälder und ihre Lebenskraft, doch Weiher im Wald, genährt von Fäulnis, waren Nergal geweiht. Die schwarzen Wasser waren Portale für seine Macht und Ursprung vielerlei dunkler Kräfte. Nicht zuletzt waren sie auch die Quelle für Bilder, die aus der Vergangenheit und Zukunft stammten. Der Preis, um sie zu sehen, war jedoch viel zu hoch, auch wenn es Menschen gab, die es versucht hatten. Jeder Maremoraner mit Verstand machte einen großen Bogen um Weiher im Wald - so lehrten die Mütter und Kindermädchen es jedem heranwachsenden Maremoraner bereits in der Wiege.


  Haemvil ließ den Spiegel nicht aus den Augen, bevor er wieder mit Schwert und Schild bewaffnet den Raum verließ und aufatmete. Mit dem vertrauten Schwert in der Hand fühlte er sich deutlich besser, doch er wurde sich bewusst, dass sich seine nächtliche Suche plötzlich geändert hatte. Denn im Grunde suchte er nicht länger nach einem Dieb, sondern nach seiner Mutter, die er so sehr vermisste. Im gleichen Moment schalt er sich für diesen Unsinn, denn es konnte nicht sein. Dennoch diktierten ihm Trauer, Leidenschaft und die unsterblichen Blutsbande sein Handeln, während der Verstand verstummte.


  Sorgfältig schlich er durch das gesamte Haus, doch bis auf weitere Hinweise darauf, dass er sich in einer Zeit vor etwa dreißig Jahren befand, konnte er nichts Ungewöhnliches entdecken und erst recht keinen fremden Eindringling. Schließlich stand er vor der Treppe, die in den weiträumigen Keller führte und seine Sinne flüsterten ihm zu, dass er das Geheimnis am offensichtlich dunkelsten Ort des Hauses lüften würde. Er packte den Schwertknauf fester und stieg grimmig die Treppe hinab, die zu einer massiven Holztür führte. So leise wie möglich öffnete er diese Tür und hörte Stimmen, die die überaus stabile Tür vollständig gedämmt hatten.


  Lautlos schlich er links in einen Korridor, von dem er wusste, dass er in einen großen Lagerraum führte und wo er den Ursprung der Stimmen vermutete, die einem Weinen und Schluchzen ähnelten. Haemvils Herz begann, schneller zu schlagen. Vernahm er die Stimme seiner Mutter oder wurde er wahnsinnig?


  Die Tür zum Kellerraum war halb geöffnet und vorsichtig spähte er hindurch. Was sich seinen Augen darbot, ließ ihn erstarren. Vier Personen waren an Fleischerhaken befestigt und hingen von einem mächtigen Balken, an dem sonst Schinken baumelten. Ihre Hände und Füße waren gefesselt. Haemvil blinzelte und schüttelte den Kopf, da nicht sein konnte, was seine Augen ihm zeigten. Ganz links sah er Aphela am Balken hängen. Nicht die grauhaarige, greise Aphela, sondern eine Dienerin mit schwarzen Haaren und in voller Lebensblüte, wenn auch mit panisch umherblickenden Augen. Neben ihr hing sein Vater - grimmig, jung, stark und mit einem muskulösen, nackten Oberkörper, auf dem Muskeln spielten. Blut lief in Rinnsalen über sie.


  Neben seinem Vater hing seine Schwester. Allerdings war sie ein Kind von etwa vier Jahren, sodass das Seil vom Fleischerhaken bis zu ihren gefesselten Händen sehr viel länger reichte als bei seinem Vater und Aphela. Sie weinte apathisch und leise.


  Die letzte Person neben ihr erschütterte Haemvil bis in den tiefsten Punkt seiner Seele. Es war seine Mutter Tashida Bralda. Er starrte sie an, sog jedes Detail ihrer Gesichtszüge in sich auf und wünschte sich, er könnte jetzt einfach zu ihr gehen und weinen.


  Ihr wütender Blick und ihr geschundener Körper zwang allerdings seine Aufmerksamkeit auf die unheimlichen Gestalten, die geschäftig zwischen den herabhängenden Gefangenen - Haemvils Familie - und einer langen Bank hin-und hereilten. Sie trugen lange, schwarze Kutten und Haemvil fiel auf, dass ihre Bewegungen seltsam unnatürlich waren. Sie schienen nicht zu laufen, sondern zu schweben, und Haemvil hörte keinerlei Schritte. Die Kapuzen waren zudem so weit geschnitten, dass er keine Gesichter erkennen konnte.


  Er riss sich vom Anblick seiner Familie los, verdrängte sämtliche Gedankenspiele und duckte sich vorsichtig in den Schatten der halb geöffneten Tür. Es gab nur eine Gelegenheit für ihn, seine Familie zu retten. Wenn er versagte, würden sie alle und er selbst Opfer der unheimlichen Kapuzenträger werden. Eilig analysierte er die taktische Lage. Wenn er sich nicht verzählt hatte, befanden sich vier Kapuzenträger im Raum. Haemvil beschloss, seinen Vater zu befreien, weil dieser als Einziger in der Lage wäre, ihm im Kampf beizustehen. Auch wenn Tilbad Bralda vermutlich zunächst kaum seine Glieder würde bewegen können, da sie höchstwahrscheinlich durch die Fesselung taub waren, wäre er hoffentlich in der Lage, die Feinde wenigstens abzulenken. Er musste also mit einem Überraschungsangriff die Fremden zunächst aus dem Konzept bringen, um an seinen Vater heranzukommen.


  Haemvil hob den Schild und lugte durch die Türöffnung auf die grausame Folterszene im Kellerraum. Als die Kapuzenträger sich alle an dem Tisch befanden, auf denen sie mit Foltergeräten hantierten, nutzte Haemvil die Gelegenheit und stürmte in den Raum. Die Kellertür schoss aus den Angeln, als er sich mit aller Wucht dagegen warf. Brüllend stürmte er weiter und rammte den Tisch um, der alle Angreifer umwerfen sollte. Sein Plan schien zu gelingen und mit hämmerndem Herzen und geschärften Sinnen sah er, wie der gewaltige Tisch mit den Foltergeräten unter seinem Ansturm geradezu auf die Folterknechte zustürzte. Wie von Sinnen war er im Begriff, auf seinen Vater zu stürzen und ihn vom Fleischerhaken mit einem Schwertstreich zu befreien, als er mitansah, wie der Tisch durch die Kapuzenträger hindurchfiel, als wären diese überhaupt nicht vorhanden. Sein Brüllen erstarb und sein Angriff geriet ins Stocken. Instinktiv verlegte er sich auf die Defensive, hob den Schild und griff den nächsten Kapuzenträger an. Das Breitschwert schoss direkt auf die verletzlichste Stelle, das Gesicht, zu und Haemvil stieß die Spitze mit voller Wucht in die Schwärze der Kapuze. Er sah, wie die Spitze eindrang und wie die Schwärze Wellen warf - wie ein dunkler Weiher, der zu unheiligem Leben erwachte, wenn ein dummer Junge einen Kieselstein hineinwarf und etwas weckte, das nicht geweckt werden durfte.


  Mit einem Schrei ließ Haemvil sein Schwert los, das zunächst abrupt seine Bewegung stoppte, um dann wie zum Hohn lautlos und langsam seinen Weg fortzusetzen, bis es von der Schwärze verschluckt worden war. Panisch blickte der maremoranische Krieger nun aus nächster Nähe in die Kapuze. Er erkannte kein Gesicht, sondern lediglich sein eigenes, verzerrtes Spiegelbild, das sich in der schwarzen, scheinbar flüssigen Leere abbildete.


  Erst dann begriff er. Shakh! Die furchterregenden Diener Agdaboghas, des Alptraumdämons. Es waren Schreckgespenster aus den Kindergeschichten, die jeder Maremoraner kannte und die für ihn nicht existierten - bis heute!


  Das Wissen ließ Haemvil instinktiv reagieren und er war im Begriff, sich umzudrehen und zu fliehen, doch aus der flüssigen, schwarz schillernden Masse formten sich blitzschnell kleine Tentakel wie flüssiges Pech, die auf sein Gesicht zuschossen und es festhielten. Interessiert beugte sich der Shakh vor und legte seinen Kapuzenkopf leicht schräg, während sich seine Tentakel in Haemvils Gesicht verkrallten.


  Panisch fühlte Haemvil, dass er sich nicht bewegen konnte und wie sich die schwarze Pechmasse des Shakh immer weiter über sein Gesicht verteilte, bis sie plötzlich seine Augen und Nase erreichte. Er glaubte zu ersticken, dann verschwand der Shakh unter einer endlosen Schwärze, und Haemvils Bewusstsein schwand mit seinem Sehvermögen.


  Noch schreiend wachte er auf und starrte in das Gesicht seiner Schwester Lia.


  »Vil! Bei den guten Göttern, ich dachte schon, ich bekomme dich gar nicht mehr geweckt. Warum hast du so geschrien?« fragte sie besorgt und setzte sich zu ihm auf das Bett.


  Haemvil richtete sich mühsam auf und bemerkte, dass er schweißdurchtränkt war. Mit verständnislosem Blick schaute er an sich herunter. Er trug nicht die Kleidung seines Vaters wie noch vor einigen Sekunden und seine Waffen waren ebenso verschwunden. Hastig stand er auf und starrte erst auf einen Punkt auf dem Boden nahe der Tür, dann wanderte seine Blick zum Spiegel an der Wand, in dem sich lediglich sein schweißnasser, von Kampf und Krieg gestählter Körper abbildete. Lia hatte verwundert die Aktionen ihres Bruders verfolgt. Nun stand sie auf und trat zu ihm.


  »Es ist die Schlacht, nicht wahr?« vermutete sie. Haemvil blickte ihr unsicher in die Augen. Dann nickte er und schämte sich innerlich etwas, weil er seiner eigenen Schwester in diesem Moment nicht den Inhalt seiner Träume verraten konnte. Aber er wollte nicht alte Wunden aufreißen und den Schmerz der Erinnerung lieber selbst ertragen, auch wenn alles in ihm danach rief, mit jemandem über diesen Alptraum zu reden. Haemvil nickte abermals. Ein Alptraum war es gewesen. Vielleicht hatte seine Schwester recht. Die Schlacht, der Angriff des Untoten, die erste Nacht seit langer Zeit im Haus seiner Kindheit - all dies musste seinen Geist über Gebühr beschäftigt haben.


  Lia nahm ihn in die Arme, und auch wenn er ihr nicht die Wahrheit über den Traum erzählen wollte und sie im Glauben beließ, dass die Kriegsgeschehnisse die Ursache für seine Schreie gewesen waren, genoss er den Trost und die Liebe seiner Schwester von ganzem Herzen. Es war gut, eine liebevolle Familie zu haben, die ihn ebenso unterstützte und stärkte, wie er selbst seinem Vater und seiner Schwester jederzeit zur Seite stehen würde.


  Plötzlich schlug Lia ihre Hand auf den Mund. »Bei Haicea, durch dein Geschrei habe ich ganz vergessen, weshalb ich eigentlich zu dir wollte«, rief sie. »Ein Bote hat soeben den Befehl überbracht, dass du dich bei Hattazira Runas Onin melden sollst.«


  Haemvil nickte. Es war zu erwarten gewesen, dass der Hattazira ihn aufgrund der Geschehnisse auf dem Schlachtfeld und des Angriffs des Untoten zu sich befehlen würde. Kaidwar hatte ihm sicherlich frühzeitig und pflichtbewusst Bericht erstattet. Er begann sich anzuziehen und ließ die zivile Kleidung im Schrank. Schließlich konnte er nicht ohne Rüstung vor dem berühmtesten Feldherrn Maremoras erscheinen.


  Liata entfernte sich mit den Worten, dass sie ihm rasch ein Frühstück zubereiten wolle, und war so schnell verschwunden, dass sie seine Worte, er habe keine Zeit dafür, wohl nicht mehr gehört hatte. In vollständiger Lederrüstung und mit dem Schwert gegürtet, das ihm unzählige Male das Leben gerettet hatte, stieg er die Treppe hinunter. Es war noch früh am Morgen und sein Vater saß am Frühstückstisch in dem kleinen Wohnraum neben der Küche, der durch die Herdfeuer praktischerweise mitgeheizt wurde.


  Haemvil steckte nur kurz den Kopf durch den offenen Türbogen, begrüßte seinen Vater und verkündete, dass er es eilig habe, dem Befehl seines Kommandanten Folge zu leisten. Sein Vater nickte, denn er kannte als altgedienter Krieger und einstiger Kommandeur der Harabroia die soldatischen Regeln nur zu gut. Die Frauen des Haushalts hatten jedoch Einwände, wie man an dem entrüsteten Ruf seiner Schwester ermessen konnte. Als ginge es um ihr Leben, stellte sie sich zwischen ihren Bruder und die Haustür.


  »Du gehst nicht, ohne etwas gegessen zu haben!« sagte sie mit felsenfester Stimme. Haemvil grinste. Er hatte Unteroffiziere beim Drill der Krieger gesehen, die nicht solch eine dominante Aura besaßen wie seine Schwester. Lia deutete sein Grinsen falsch, hob drohend den Kochlöffel, den sie noch in der Hand hielt und von dem Haferbreireste zu Boden tropften.


  »Bei Haicea, du wirst dich jetzt an den Tisch setzen. Der Hattazira kann auch noch einige Atemzüge warten.«


  Lias schwarzhaariger Bruder warf den Kopf zurück, als er lauthals lachte. »Lia, man könnte dich für eine Personifikation der Kettnerin halten«, prustete er. Haicea, auch die Immergrüne genannt, war eine der wichtigsten Göttinnen in Maremora. Menschen, die sie gesehen hatten, sprachen von einer wunderschönen Frau, die zum Teil aus Wurzelwerk bestand, stets von einem Wirbel aus grünen Blättern umgeben war und deren Haare aus einem Blumenmeer bestanden. Frauen beanspruchten sie als ihre Hauptgöttin und als Göttin des Herdfeuers. Kettnerin wurde sie zumeist von Männern bezeichnet, wenn diese andeuten wollten, dass sie unglücklich verheiratet waren oder wenn sie sich von Frauen ungerechtfertigt an die Leine genommen fühlten. Sehr klug war es jedoch zumeist nie, diesen diffamierenden Namen in Gegenwart einer Frau zu verwenden.


  In der Tat verfinsterte sich Lias Gesicht, doch bevor es zum Streit kommen konnte, trat die grauhaarige Dienerin Aphela an Haemvil heran und überreichte ihm ein in Papier gewickeltes Päckchen. Haemvils Lachen erstarb und erstaunt nahm er das Päckchen entgegen, aus dem es verlockend appetitlich duftete.


  »Und nun, junger Herr, macht Euch von dannen, bevor sich der Hattazira Euch vorknöpft wie die junge Herrin.« Sie schritt an Lia vorbei zur Haustür, öffnete die schwere Holztür und verbeugte sich.


  Haemvil blickte zu seinem Vater, der sein breites Grinsen hinter einem Löffel Haferbrei versteckte, und schritt an der immer noch zornig dreinblickenden Lia vorbei zur Tür hinaus. Er nickte Aphela zu, die sich erst aufrichtete, als der junge Herr das Haus verlassen hatte, und erntete ein verschmitztes Lächeln. Sein einstiges Kindermädchen war eindeutig weise. Sie hatte ihn tatsächlich wie einen Schuljungen mit einem Pausenbrot hinausgeschickt, als würde er noch in die Schule gehen.


  Er schüttelte lachend den Kopf und schritt gut gelaunt in die Stadt hinaus. Nach einigen Schritten faltete er das Päckchen auseinander und fand ein liebevoll zubereitetes Fladenbrot, aus dem gewürztes Fleisch quoll. Herzhaft biss er hinein, denn er hatte nicht zugeben wollen, dass er tatsächlich hungrig war. Aphela schien nicht vergessen zu haben, was Männern am besten schmeckte.


  Mit zügigen Schritten ging er über den Versammlungsplatz, auf dem Hattazira Runas Onin gestern gesprochen hatte, und eilte weiter in den Norden der Stadt, wo sich die Kasernen und das Hauptquartier des Hattazira befanden.


  Für einen Moment stoppte Haemvil abrupt und blickte in das Fladenbrot, das er mittlerweile halb aufgegessen hatte. Statt Fleisch fand er im inneren Bereich des Fladenbrotes nur noch Gemüse. Irritiert stocherte er mit einem Finger in Zwiebeln, Tomaten und Kräuterblättern, bevor er den Kopf schüttelte.


  »Aphela ist weise, oh ja, das ist sie«, schmunzelte er. Mit Todesverachtung aß er weiter und betrat die hintere Kaufmannsgasse. In Camlan befanden sich wie in den meisten maremoranischen Städten der Markt und die Geschäfte vor allem am Eingang der Stadt, damit Reisende sofort die Vielfalt maremoranischer Waren bestaunen und kaufen konnten, doch einige waren auch noch in der hinteren Kaufmannsgasse im Zentrum von Camlan ansässig.


  Zu ihnen gehörte Akhir Anar, der mit seinem klapprigen Wagen und mit quietschenden Achsen soeben durch die Gasse rumpelte. Der rundliche Händler mit dem Stoppelbart, dessen weit geschnittene Kleidung ebenso bunt wie sein Obst war, erkannte Haemvil schon von weitem, lüftete seine spärliche Kappe und winkte ihm freudig zu. Haemvils Augen leuchteten. Es handelte sich tatsächlich um den gleichen Karren, auf den er schon als Kind heimlich aufgesprungen war und Obst stibitzt hatte. Bosth, der Gott der Schmiede, allein wusste, wie oft Akhir den Karren ausgebessert und zusammengeflickt hatte, obwohl er wohlhabend genug war, um sich Dutzende Karren zu leisten.


  »Ein Hoch auf den Sieg, Haemvil!« brüllte er ihm durch die Gasse zu und Haemvil hob die geballte Faust.


  »Ein Hoch auf Camlan, mein Freund«, lachte er zurück. Akhir preschte mit seinem Karren jubelnd an ihm vorbei und stimmte so übermütig wie er war das "Lied der Elf" an, quasi das Siegeslied der Stadt. Haemvil blickte ihm lachend nach. Sicherlich hatte Akhir Anar Obst aus seinem Lagerhaus am Ende der Kaufmannsgasse geholt und war auf dem Weg zum Markt.


  Er verließ bald die Enge und Dunkelheit der hinteren Kaufmannsgasse, denn die Häuser der Kaufleute waren hoch gebaut, um die Lagerkapazität so weit wie möglich zu maximieren. Über einige Nebengässchen gelangte er auf den Eisernen Platz, wo unter anderem die Werkstätten der Schmiede lagen. Man kannte ihn und Ibas Yoralbuk, aus dessen Meisterhand sein eigenes Schwert stammte, das er an der Seite mit sich führte, rief von Weitem, als er Haemvil erblickte: »Vil, kommt schnell her und ich schärfe Euer Schwert. Es ist nach der Schlacht sicher stumpf geworden, so viele Hälse, wie Ihr gewiss durchtrennt habt«.


  Ohne innezuhalten, schlug er mit seinem Schmiedehammer auf das rotglühende Eisen, das er mit der anderen Hand in einer Zange auf dem Amboss hielt. Haemvil winkte lachend ab. »Habt Dank, Meister Ibas, aber ich habe es eilig.«


  »Wie? Habt Ihr andere kämpfen lassen und Euer Schwert nur zum Rasieren benutzt?« dröhnte die Stimme des Schmieds über den Eisernen Platz, dass die anderen Schmiede grölten.


  »Ja«, antwortete Haemvil lachend, »für richtige Kämpfe ist Euer Schwert einfach nicht zu gebrauchen.« Das Lachen der Schmiede vervielfachte sich. Meister Ibas Yoralbuks Arbeit war auch unter seinen Konkurrenten über jeglichen Zweifel erhaben und jeder wusste dies. Haemvil winkte freundlich zum Abschied und die Meister von Amboss, Stahl und Feuer winkten zurück.


  Haemvils Laune war blendend und die Träume der Nacht schnell vergessen. Er liebte Camlan und seine Menschen, die er bereits so lange kannte. Dies war der wichtigste Grund für ihn gewesen, das Kriegshandwerk zu erlernen. Es war sein Wunsch, die Menschen zu beschützen, die er kannte und liebte und die Erkenntnis, dass er mit seinen Fähigkeiten für diese Aufgabe bestimmt war, hatten ihn auf diesen Lebensweg geführt, auf dem er sich befand. Seine Gefühle, seine Zufriedenheit und Ausgeglichenheit verrieten ihm, dass er den richtigen Weg gewählt hatte.


  Mit diesen Gedanken betrat er die Kaserne und grüßte die Wachen, die ihn selbstverständlich kannten und in maremoranischer Manier zum Gruß die Faust an die linke Brust schlugen. Sie trugen wie alle Wachen die Zindân - lange Hellebarden, mit denen einem unerwünschten Ankömmling der Zugang zum Armeebereich effektiv verwehrt werden konnte.


  Die Schwerter für den Nahkampf trug eine der Wachen an der linken Hüfte, die andere hatte sie mit einer Scheide auf dem Rücken angebracht. Die Lederrüstungen sahen mit ihren Schulterpolstern einfach aus und waren dank ihrer Lederlamellen sehr beweglich. Die Helme waren durch ihre langen Hörner eindrucksvoll, doch das fehlende Visier ermöglichte den Wachen die für ihre Aufgaben dringend benötigte freie Sicht.


  Haemvil begegnete auf dem Weg zum Hauptquartier des Hattazira weiteren maremoranischen Kriegern, die sich bis auf Kleinigkeiten kaum von den Wachen unterschieden. Maremora wies aufgrund seiner Stellung als Grenzland des Reichs einige Privilegien auf und dazu gehörten Gelder und Ausrüstungen, die von Inzilbeth gestellt wurden. Beinahe jeder maremoranische Krieger im Dienst des Graelfir - des Herrschers über alle Reiche des Schwerts von Elmonast - hatte das Recht auf eine anständige Rüstung und ein eigenes Schwert, sodass die Armee Maremoras recht einheitlich aussah und sich ihre Kampfkraft auf dem Schlachtfeld erhöhte.


  Die Kasernen der maremoranischen Krieger in Camlan waren nicht neu, doch waren sie aufgrund der Angriffe deutlich erweitert und ausgebaut worden. Es handelte sich um eine kleine Stadt innerhalb der Stadt Camlan. Haemvil schritt rasch an einem Komplex von einfachen Holzbaracken vorbei. Nicht alle Krieger nannten Camlan ihr Zuhause so wie Haemvil es tat und so verbrachten sie die Nacht hier in der Kaserne. Für alle Männer - und Frauen - war natürlich nicht genügend Platz in der Kaserne und so konnte man in den Baracken zumeist die Offiziere und Unteroffiziere antreffen. Der Rest lagerte in einfachen Zelten im Norden der Stadt.


  Weißer Rauch aus mehreren Schornsteinen kündete bei den nächsten Gebäuden, die er hinter sich ließ, von der Küche, die in der Lage war, die Mahlzeiten für die etwa fünftausend Kämpfer zuzubereiten. Es handelte sich um eine komplexe Aufgabe von Organisation und Muskelkraft, bis die Mahlzeiten auf dem Tisch standen, wie Haemvil an einem Dutzend Krieger sah, die soeben Wasserkessel heranschleppten.


  Schließlich erreichte er die Stufen des Stabsgebäudes des Hattazira, das bereits von Weitem erkennbar war. Unnützen Zierrat suchte man vergebens, doch war die Architektur des Holzgebäudes von einer ganz anderen Qualität als der irgendeines anderen Gebäudes. Es handelte sich um das größte Bauwerk in der Kaserne und besaß als Einziges ein Dach aus Schindeln. Geschwungene Holzgiebel gaben dem Gebäude das Aussehen eines gigantischen Hutes. Ein Wehrgang umgab das Gebäude und vier Wachen waren am Eingang postiert, der zunächst über einen engen Korridor in eine Empfangshalle führte.


  Haemvil nahm Blickkontakt mit den Wachen auf und grüßte sie mit der Faust auf dem Herzen. Die Wachen nickten und grüßten ernst zurück. Der Letzte eilte Haemvil voraus, um Hattazira Runas Onin seine Ankunft zu melden.


  Haemvil hatte kaum den militärisch schlicht gehaltenen Vorraum erreicht, als sich durch den rechten Türbogen sein Kommandeur mit energischen Schritten näherte. Runas Onins scharf geschnittene Gesichtszüge und seine klaren, blitzenden Augen richteten sich auf Haemvil. Dieser grüßte seinen Oberbefehlshaber wie üblich, indem er die Hand mit der geballten Faust an das Herz führte. Denn auch der Hattazira war nur ein Erster unter Gleichen. Mochten die Lakaien des Graelfir in Inzilbeth den Boden küssen, hier waren sie in Maremora und sie waren alle Krieger. Dennoch hätte ein Beobachter bemerkt, dass Haemvil seinen Gruß mit großer Körperspannung ausführte und sich darin sein grenzenloser Respekt für Runas Onin ausdrückte.


  Dieser erwiderte seinen Gruß und gewährte ihm ein bedeutendes Privileg, indem er seinen Arm auf Haemvils Schulter legte.


  »Tûn«, begann er mit Haemvils militärischem Rang eines Offiziers der Fußtruppen. »Ihr habt gegen die Eindringlinge tapfer gekämpft und ich danke Euch dafür.«


  Haemvil nickte stolz. Ein Lob vom Hattazira war selten, kostbar und von Bedeutung. »Ich tat meine Pflicht wie alle, mein Hattazira. Ich würde jederzeit für meine Heimatstadt Camlan und für mein Heimatland Maremora mein Leben geben.«


  Runas Onins Blick drang tief in seine Augen und er hatte das Gefühl, der Hattazira blicke bis auf den Grund seiner Seele, ohne das sorgfältig aufgeschichtete Mauerwerk aus Masken, Sprache und Rollenspiel zu beachten.


  »Daran zweifle ich keinen Moment, Haemvil«, sagte er leise und fuhr mit seltsamer Intensität in der Stimme fort: »Doch ich gebe Euch den Rat, nicht bedenkenlos Euer Leben fortzuwerfen, sondern es dann zu tun, wenn der Moment diesen Preis auch rechtfertigt und wenn dies Euer Schicksal sein sollte«.


  Haemvil fühlte ein Kribbeln auf der Haut, das ihm über den Rücken zog, doch der Hattazira wandte sich ab und der Moment ging vorüber. Er ließ sich von einem seiner Adjutanten ein Dokument geben, mit dem er sich wieder zu Haemvil herumdrehte.


  »Tûn Kaidwar hat mir berichtet, dass Euch etwas«, er zögerte unmerklich, »Ungewöhnliches auf dem Schlachtfeld widerfahren ist.« In seinen Worten lag eine Aufforderung.


  Haemvils Blick verdüsterte sich. Dann berichtete er, was nach der Schlacht passiert war und wie der scheinbar auf dem Schlachtfeld gefallene Fremdling zu untotem Leben erwacht war, ihn angegriffen und wie sein Freund Kaidwar ihm das Leben gerettet hatte.


  Runas Onins hartes Gesicht blieb ausdruckslos. Er fragte Haemvil nach einigen Details, und erst jetzt fiel Haemvil wieder ein, dass sie erst durch die Tätowierung auf den Mann aufmerksam geworden waren.


  »Auch Kaidwar sprach davon«, bestätigte der Hattazira. »Könnt Ihr das Hautbildnis aufzeichnen und wiedergeben?« fragte er mit stechendem Blick.


  Haemvil lächelte verschmitzt. »Wenn ich den Pinsel so gut beherrschen würde, hätte ich sicherlich nicht den Weg eines Kriegers eingeschlagen, aber ich kann es gerne versuchen.«


  Runas Onin gab mit einem Handzeichen seinen Adjutanten, die immer noch im Türbogen zum Nebenzimmer standen, zu verstehen, dass sie entsprechendes Handwerkszeug benötigten. Als sie mit einem Pergament, Tintenfässchen und Pinsel wiederkamen und Haemvil übergaben, brummte Runas Onin: »Passt nur auf, dass Ihr das Pergament nicht durchbohrt. Es ist genau umgekehrt wie beim Schwert. Das spitze Ende gehört nach hinten.« Amüsiertes Männerlachen schallte von den Adjutanten und Haemvil grinste.


  Es dauerte eine Weile, bis er aus der Erinnerung das Bildnis des stilisierten, schreienden Mannes gezeichnet hatte, das im Grunde aus zwei dunklen, verzerrten Kreisen für die Augen und einem abgerundeten Dreieck für den abnorm verzerrten, schreienden Mund sowie einem Umriss für den kahlen Kopf bestand.


  Haemvil übergab es Runas Onin, der eine Weile darauf starrte und es seinen Adjutanten übergab. »Legt es zu dem Bericht«, wies er sie an. »Nun habe ich eine schlechte Nachricht für Euch, Tûn«, kündigte Runas Onin an. »Die Angriffe bereiten uns einige Sorge«, begann der Hattazira mit einer Erklärung. »Die fremden Truppen sind gut ausgebildet und gut ausgerüstet gewesen. Wir vermuten, dass es sich lediglich um die Vorhut von einem ganzen Volk handelt. Die Angriffe aus den vergangenen Monaten wurden von Völkern ausgeführt, die anders aussahen und auch andere Rüstungen trugen. Wenn es sich um eine Wanderungswelle von Völkern aus den Tundren des Ostens handelt, dann werden wir enorme Probleme bekommen, denn Maremora wird ohne die Hilfe des Graelfir und der anderen Reiche des Schwerts von Elmonast nicht ganze Völker und ihre Heerscharen besiegen können.«


  Die ernsten Worte hinterließen Eindruck bei Haemvil, der bereits ähnliche Vermutungen angestellt hatte. Runas Onin schwenkte das Dokument, welches er immer noch in der Hand hielt. »Daher hat auch der Rat der Ältesten, möge er weise herrschen, reagiert und den Befehl erteilt, alles Ungewöhnliche über die fremden Invasoren schriftlich und schnellstmöglich zu melden. Es scheint, als gäbe es einen gefährlichen Grund, warum die Völker an unsere Grenzen drängen und sicherlich ist der Rat der Ältesten mit seinem Wissen und seiner Erfahrung einige Schritte weiter als ich alter Krieger. Vor allem, wenn es sich um Dunkle Magie handelt.«


  Der Hattazira lächelte grimmig. »Daher habe ich den Befehl, Euch aufgrund der Geschehnisse zum Rat nach Narmora zu entsenden und gebe Euch den Befehl, dort Bericht zu erstatten.« Runas Onin blickte Haemvil scharf an. »Umgehend«, fügte er hinzu.


  Haemvil Bralda war ein wenig überrascht, denn damit hatte er nicht gerechnet. Es musste sich um etwas Bedeutendes handeln, wenn er vom Rat selbst angefordert wurde. Ein mulmiges Gefühl breitete sich in seinem Magen aus, denn er hatte unbewusst gehofft, das verstörende Erlebnis mit dem Untoten so schnell wie möglich vergessen zu können und damit auch die Alpträume, die ihn letzte Nacht gequält hatten. Nun war das unerfreuliche Erlebnis erneut in den Mittelpunkt seines Lebens getreten und es schien beinahe, als würde es ihn wie ein Fluch verfolgen. Doch er war ein maremoranischer Krieger und die Pflicht kam an erster Stelle.


  »Ich mache mich sofort auf den Weg, mein Hattazira«, sagte er daher, zögerte und fragte: »Habe ich die Zeit, mich von meiner Familie zu verabschieden?«


  Runas Onin nickte verständnisvoll. »Kein Krieger sollte ohne Abschied und mit schwerem Herzen reisen, Haemvil«, sagte er. »Doch nehmt Euch nur kurz Zeit dafür, denn wenn uns eine Invasion erwartet, kann jede Minute über unser Überleben entscheiden. Nehmt Euch das schnellste Pferd aus unseren Ställen, Tûn, und folgt Eurer Pflicht gegenüber Maremora und dem Rat der Ältesten.«


  Damit war alles gesagt und Haemvil war entlassen. Nachdem er den schriftlichen Befehl entgegengenommen hatte, eilte er mit dem Gruß des Kriegers wieder aus dem Quartier des Hattazira. Ohne Zeit zu verlieren, begab er sich zu den Pferdeställen, wo ihm der Stallmeister das schnellste Pferd, einen temperamentvollen Rappen, übergab.


  Haemvil war aufgewühlt, aber auch abenteuerlustig. Sein Stellvertreter würde sein Regiment in seiner Abwesenheit ohne Probleme führen und er freute sich auf die Hauptstadt Narmora. Er erinnerte sich, dass er als Kind gelegentlich mit seinem Vater und seiner Mutter die Hauptstadt besucht hatte. Verglichen mit Narmora war Camlan tatsächlich nur ein Dorf. Die eindrucksvolle, steinerne Stadtmauer erweckte den Eindruck, dass nicht einmal die Ûdunai es erobern könnten und sie hatten es auch einmal vergeblich versucht. Der Schwerterbrunnen im Zentrum Narmoras mit seiner Balustrade aus steinernen Schwertern gemahnte heute noch an den Sieg wie an die Opfer. Haemvil erinnerte sich, wie er mit seinem Vater und seiner Mutter am Tag der Ehre den Geldbeutel der Familie dort in traditioneller Weise gewaschen hatte, um ihn und den Träger von der Schande des Übervorteilens zu reinigen. Abgesehen davon waren für den jungen Haemvil damals die Fremdvölker die wichtigste Sehenswürdigkeit gewesen. Wo sonst in Maremora konnte man einen Zwerg bestaunen und sogar gelegentlich einen Elben?


  Alles jedoch wurde überragt von dem ausgedehnten Stadtbereich des Rates der Ältesten. Es war eine verbotene Zone für jedermann. Eine rot verputzte Mauer, so hoch wie drei Männer, trennte den Bereich der Ältesten vom Rest Narmoras ab. Soldaten in roter Rüstung, die sogenannten Karmesinwachen, bewachten das einzige Tor, das Einlass in die "rote Stadt" oder auch "blutige Stadt" gewährte.


  Jeder Maremoraner empfand Stolz, wenn er diese Stadt besuchte und ihre Errungenschaften sah, denn er wusste, dass er ein Teil davon war. Doch Haemvil empfand keine geringe Trauer, dass er keine weitere Zeit mit seiner Familie verbringen konnte, denn darauf hatte er sich sehr gefreut. Er hörte schon seine Schwester, die in gespieltem Zorn ihrer Entrüstung Luft machte, dass er jetzt auf keinen Fall gehen könne und sich lediglich so gebärdete, um ihrer aufkommenden Tränen Herr zu werden. Sein Vater verstand nur zu gut, dass er seine Pflichten als maremoranischer Krieger hatte und Aphela würde ihm wortlos wieder Reiseproviant mitgeben. Haemvil stockte kurz. Er musste unbedingt daran denken, vor der Abreise zu prüfen, ob nicht in den Tiefen des Proviants zu viel Gemüse steckte.


  Tatsächlich kam es genauso, wie Haemvil es vorausgesehen hatte. Er packte seine Sachen für die Reise, von Ersatzkleidung über eine Decke bis hin zu Kochgeschirr und Waffen und verstaute sie sorgfältig auf dem Rücken des Pferdes, bevor er sich zügig, aber herzlich von seiner Schwester Lia verabschiedete, die die Tränen letztlich nicht zurückhalten konnte und die er fortküssen musste. Sein Vater ergriff zum Abschied seinen Unterarm. Sein ernster Blick und der schon beinahe schmerzhafte Abschiedsgruß kündeten davon, wie sehr er Haemvil vermisste und dass er sich Sorgen um seinen einzigen Sohn machte.


  Haemvil saß bereits auf seinem Rappen, als Aphela noch aus dem Haus stürzte und ihm ein großes Paket mitgab, aus dem es verlockend duftete. Scharf sah er erst das Paket, dann Aphela an und hob unmerklich eine Augenbraue.


  »Bestes Fleisch, das ich heute Morgen von Brun, dem Fleischer, besorgt und zum Mittagessen zubereitet habe«, sagte sie mit ausdruckslosem Gesicht.


  Haemvil konnte sein gespielt ernstes Gesicht nicht aufrecht halten und schüttelte grinsend den Kopf, dass seine lange, schwarze Mähne umhergewirbelt wurde. Kurz darauf ritt er davon und konnte nicht verhindern, dass sich Trauer in seinem Herzen ausbreitete, als er bei einem Blick über die Schulter sah, wie seine Familie immer kleiner und kleiner wurde, während er aus der Stadt ritt.
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  Kapitel 3

  Begegnung mit den Zwölfen


  Haemvil Bralda hatte sich seine Ankunft in Narmora beeindruckender vorgestellt. Seit zwei Tagen hatte es auf seiner Reise geregnet und seine Lederrüstung schien mittlerweile aus Schichten nasser Häute zu bestehen, wobei sie genauso viel wog wie eine eiserne Plattenrüstung.


  Am Wachhaus direkt vor dem Stadttor von Narmora stieg er ab und ließ die obligatorische Prüfung der Wachen über sich ergehen, die sicher gehen wollten, dass er keine verbotenen Waren mit sich führte. Da er wie ein maremoranischer Krieger aussah, war die recht oberflächliche Überprüfung schnell abgeschlossen und das Schreiben von Runas Onin mit dem Befehl, den Rat der Ältesten aufzusuchen, tat sein Übriges. Ein stetiger Strom von Menschen betrat und verließ die Stadt, doch zumeist wurden ausschließlich Fremde kontrolliert, die wie Haemvil offensichtlich bewaffnet waren. Waffen bedeuteten Ärger und Ärger sah man in der Hauptstadt Maremoras äußerst ungern.


  Als Haemvil wieder seinen Rappen bestieg und über die Hauptstraße in die Stadt hinein ritt, wich man ihm zumeist aus. Seine Rüstung, sein Schwert und das Ross bedurften keiner Erklärung, wer er war. Zudem war auch ohne die Rüstung zu erahnen, dass man es mit einem durchtrainierten Krieger zu tun hatte. Seine nassen, schwarzen Haare und sein fester Blick hoben ihn aus der Masse von Händlern, Kaufleuten, Handwerkern und Bauern heraus. Gleichzeitig lockten sie das andere Geschlecht an, wie Haemvil nicht ohne Wohlwollen bemerkte, denn einige Schönheiten Narmoras zwinkerten ihm zu und lächelten auffordernd.


  Er hatte bereits gehört, dass Narmora ein sündigeres Pflaster als Camlan war, doch solche Annäherungsversuche des anderen Geschlechts waren kein Vergleich zu den Städten des Südens in Thoasien, von Bridhid, der schlimmsten aller verruchten Städte, ganz zu schweigen. Die südlichste Stadt Thoasiens wurde nicht zu Unrecht kurz und knapp "die Hure" genannt.


  Haemvil verließ bald die Hauptstraße, um eine der größeren Nebenstraßen zu erkunden. Es wurde Zeit, dass er sich nach einer Bleibe für die nächsten Tage umsah. Zwar besaß auch Narmora eine Kaserne für die Truppen, sogar eine sehr große, doch Haemvil war nicht verpflichtet, die Nächte dort zu verbringen - immerhin befanden sich seine eigenen Kameraden in Camlan. Im Gegenteil, er genoss es, sich unter das Volk zu mischen und sich wie ein normaler Reisender einzuquartieren.


  Kein Mann von Verstand quartierte sich jedoch in überteuerte und zumeist schlecht geführte Tavernen an der Hauptstraße ein, sondern suchte sich etwas Gediegenes in den Nebenstraßen. Bereits von Weitem sah er eine recht kleine Taverne. Die großen, unübersehbaren und stets sehr eindrucksvollen Gasthausschilder waren ein Zugeständnis an die Tatsache, dass nicht jeder Maremoraner lesen und schreiben konnte. Auf dem quadratischen Tavernenschild prangte die Darstellung einer Frau mit dem Rücken zum Betrachter, die zwischen den hoch erhobenen und weit auseinandergehaltenen Armen den Mond am Himmel zu umfassen schien. Ihre pechschwarzen Haare waren lang wie ein Schleier und es funkelten Sterne in ihnen, sodass sie mit der sie umgebenden Nacht beinahe verschmolz.


  Sehr viel kleiner und unauffälliger stand für Lesekundige in maremoranischen Runen darunter: "Helcallionas Segen". Haemvil hielt vor dem Schild an, das er gut betrachten konnte, weil er sich hoch auf dem Rücken seines Pferdes befand, dem er den Namen Tarothim - oder kurz Taro - nach einer alten Legende gegeben hatte.


  Helcalliona war die Mondin, die Mondgöttin. Jeder Maremoraner kannte ihre wundervolle Musik, denn sie war die Tochter von Callamarië, der Verbannten, der eigentlichen Göttin der magischen Musik. Die Legenden besagten, dass Callamarië in grauer Vorzeit verbannt wurde, als Nergal, der Weltenverschlinger, die gesamte Welt in seinen Klauen hatte. Mit ihrer Verbannung starben alle Barden, deren Kriegsmusik legendär war und welche die Krieger in der Schlacht mit magischen Kräften stärkten - ja sie waren mit ihren Fähigkeiten sogar den Kampfmagiern gleichgestellt worden. Heute wurde Helcalliona daher als alleinige Schutzgöttin aller Musiker betrachtet, während der Begriff des Barden verpönt war, denn man fürchtete, dass Nergal wiederkäme, wenn auf dieser Welt wieder die Kriegsbarden wie in alten Zeiten wandeln würden.


  Die Taverne wirkte zwar von außen solide und sauber, aber ebenso bieder wie die züchtige Darstellung Helcallionas auf dem Tavernenschild. Tarothim schnaubte unwillig und schüttelte seinen Kopf. Haemvil lächelte.


  »Ich merke schon, Taro, du bist mit dieser allzu rechtschaffenen Taverne auch nicht einverstanden.« Er tätschelte seinem Rappen den Hals. »Womöglich erwartet man, dass Neuankömmlinge Spitzenborten an der Kleidung tragen.«


  Ihm stand heute mehr der Sinn nach Abenteuer, vielleicht auch nach einem Abenteuer mit dem anderen Geschlecht, wenn er seinen Bericht beim Rat abgegeben hatte, und für solcherlei Pläne war Helcalliona ohnehin nicht die richtige Göttin.


  Erst einige Straßen weiter entschied er sich spontan für eine Taverne, deren Schild eher nach seinem Geschmack war.


  Ein Narr mit überdimensionaler, grellbunter Schellenkappe tanzte umher und versuchte dabei, den Inhalt von zwei gut gefüllten Humpen nicht zu verlieren. "Zum trinkfreudigen Narren" schien Haemvil genau der richtige Ort für die nächsten zwei Nächte zu sein. Da auch Taro dieses Mal einverstanden schien, stieg er ab und betrat über einen hölzernen Torbogen das Stallgebäude neben der Taverne. Ein dienstbeflissener Tavernenstallknecht nahm sein Pferd entgegen und erhielt von Haemvil eine Kupfermünze, Drimgard oder kurz Drim genannt, auf der stilisierte zwölf Männer mit Bärten um einen Tisch saßen - eine Darstellung des Rates der Ältesten. Haemvil blickte kurz auf die Münze und ein wenig Nervosität stahl sich in ihn hinein, als er auf diese Weise an seine Aufgabe erinnert wurde, die seiner harrte.


  Durch eine Nebentür betrat er die Taverne vom Stall aus. Was er erblickte, gefiel ihm. Die recht große Taverne wies viele kleine Tische mit passenden Hockern im zentralen Raum auf. Mit Eichenbalken waren die Randbereiche des Schankraums für Gäste, die eine intimere Atmosphäre bevorzugten, in Nischen unterteilt worden. Martialischer Wandschmuck in Form von Schilden wechselte sich ab mit Efeuranken, die sich über die Holzbalken wanden.


  »Der "trinkfreudige Narr" besitzt Stil«, sagte sich Haemvil zufrieden und erblickte Narrenkappen und eine Narrenmaske an der Wand hinter der Theke, wo ein schwergewichtiger Wirt die Theke abwischte. Das rundete den Ersteindruck positiv ab, denn Haemvil traute aus schlechter Erfahrung keinem Wirt, der hager war. Am frühen Nachmittag gab es noch keine Kundschaft bis auf die Übernachtungsgäste, sodass Haemvil in Ruhe sein Anliegen vortragen konnte.


  Der Wirt stellte sich als Harun Balc vor und fragte nach Haemvils Wünschen. Haemvil stellte sich als maremoranischer Krieger vor, was offensichtlich war, verschwieg jedoch seine Aufgabe, Kontakt zum ehrwürdigen Rat der Ältesten aufzunehmen. Dies würde unweigerlich nur den Preis in die Höhe treiben.


  Als die Höflichkeitsfloskeln ausgetauscht waren, wischte sich Harun Balc die Hände an seiner sauberen Lederschürze ab, die er um die wohlbeleibte Hüfte trug, und warf Haemvil einen abschätzenden Blick zu.


  »Fünf Drim für jede Nacht«, sagte er schließlich. »Essen und Trinken extra versteht sich«, beeilte er sich zu ergänzen.


  Haemvil riss die Augen auf. Waren die Preise in Narmora tatsächlich derart hoch? Er verschränkte demonstrativ die Arme vor der Brust und schüttelte den Kopf.


  »Fünf Drim? Damit könnte ich in Camlan eine Woche in der Taverne verbringen. Essen und Trinken eingeschlossen, versteht sich«, karikierte er Harun Balcs Ausdrucksweise. »Ich hätte sogar noch genug übrig, um zwei Mädchen erfolgreich auf meinen Schoss zu bitten«, brummte er.


  Harun Balc lachte und sein Doppelkinn zitterte. Dann hob er entwaffnend die Hände mit geöffneten Handflächen. »Das bezweifle ich, Meister Haemvil. Abgesehen davon seid Ihr nicht in Camlan«, grinste er. Er beugte sich langsam vor und flüsterte: »Und die narmoranischen Schönheiten sind um einiges verlockender als die Dorfmädchen von Camlan, vertraut mir. Erzählt nur meiner Frau nicht davon«, zwinkerte er. Wie zufällig ging die Schwenktür hinter der Theke auf und ein blondes, junges Mädchen trat auf den Wirt zu.


  »Harun?« fragte sie. »Ich benötige Eure Hilfe für die Speisen heute Abend.« Sie bemerkte Haemvil, musterte ungeniert, wie es nur eine Tavernenmaid vermochte, den maremoranischen Krieger und offensichtlich gefiel ihr, was sie sah, denn mit einem zuckersüßen Augenaufschlag lächelte sie ihn an und knickste vor ihm.


  »Ah, Batti, Ihr kommt gerade recht«, lächelte der Wirt. »Das ist Meister Haemvil, ein maremoranischer Krieger aus Camlan, wie er im Heldenbuche steht, nicht wahr?«


  Haemvil lächelte das blonde Schankmädchen an. »Seid gegrüßt, Batti«, sagte er mit seinem gewinnendsten Lächeln. Er hatte ja gewusst, dass er die richtige Taverne ausgesucht hatte.


  »Ich komme gleich, bereitet schon einmal alles vor«, sagte Harun Balc zu Batti und scheuchte sie fort. Kichernd und mit wiegenden Hüften verschwand sie wieder hinter der Drehtür und konnte sich Haemvils Aufmerksamkeit sicher sein.


  Der Wirt wandte sich wieder Haemvil zu und rieb sich die Hände. »Gut, fünf Drim also. Wie lange bleibt Ihr, Meister Haemvil?«


  Dieser lachte. »Ihr müsst mich für einen Dorftrottel halten«, sagte Haemvil amüsiert und blickte zu der Narrenkappe an der Wand hinter der Theke. »Oder für einen trinkfreudigen Narren.« Er deutete auf die Schwenktür. »Ihr glaubt doch nicht ernsthaft, dass ich auf Euer Lockvögelchen hereinfalle, oder? Macht Ihr das mit jedem Gast?«


  Harun Balc wirkte überrascht, dann lächelte er entwaffnend. »Ja, aber viele fallen darauf herein. Nichts für ungut, Meister Haemvil. Sagen wir vier Drim.«


  »Drei Drim!« entgegnete Haemvil mit festem Blick in die Augen des Wirts. »Und das Abendessen ist im Preis inbegriffen.«


  Der Wirt keuchte entsetzt. »Das ist nicht Euer Ernst. Wie soll ich bei solchen Preisen die horrenden Steuern von Narmora zahlen? Habt Ihr eine Ahnung, wie hoch die Löhne für das Personal sind? Allein Batti kostet mich den halben Gewinn«, greinte er.


  Haemvil hob den Zeigefinger und schüttelte ihn vor den Augen des Wirts. »Nein, das nehme ich Euch nicht ab. Selbst wenn dem so wäre, zieht Batti Männer wie die Fliegen an und verdoppelt Euren Gewinn.«


  »Ihr feilscht wie ein thoasischer Händler aus Bridhid«, knurrte Harun Balc. »Vier Drim und das Abendessen frei. Das ist mein letztes Wort«, brummte der Wirt in gespielter Übellaunigkeit und beugte sich vor.


  Haemvil beugte sich ebenfalls vor und blickte dem Wirt direkt in die Augen. »Gibt es eigentlich oft Streit unter den Gästen?« fragte Haemvil und überraschte den Wirt, der sich argwöhnisch zurücklehnte.


  »Nun, gelegentlich, Narmora ist die größte Stadt von Maremora und wo so viel fremdes Volk auf engem Raum zusammenkommt …«, er lächelte entschuldigend, »Natürlich ist unsere Taverne keine wüste Spelunke wie so manch andere und ich könnte Euch einiges dazu erzählen«, beeilte sich Harun Balc hastig hinzuzufügen. »Aber wir haben Vorkehrungen getroffen.«


  »Drei Drim, Abendessen frei und ich schütze Eure Taverne vor jedem Gesindel so lange ich im Hause bin«, sagte Haemvil ungerührt und legte seine Faust vielsagend auf den Griff des Schwertes an seiner Hüfte.


  Harun Balc leckte sich über die Lippen, dann gab er mit einem Augenaufschlag auf. »Mener, der göttliche Gaukler, soll mich holen aber einverstanden.« Er streckte Haemvil seine Hand hin und Haemvil schlug ein. Der Wirt hatte Kraft und Haemvil erkannte im Händedruck Haruns einen aufrechten Mann, der wusste, was er tat.


  Als der Handel abgeschlossen war, verwandelte sich Harun Balc vom gespielt Missmutigen wieder in einen fröhlichen Mann, nicht zuletzt, weil Haemvil ihm unaufgefordert bereits die ersten drei vereinbarten Drim in die Hand drückte. Der Wirt ließ die Kupfermünzen wie durch Zauberhand rasch verschwinden und rief nach dem Stallknecht. Er gab ihm die Anweisung, Haemvils Gepäck auf das Zimmer der Narrenschelle zu bringen, wie er es nannte und erklärte Haemvil, dass jedes ihrer Gästezimmer einen Namen besaß, der etwas mit Narren oder Bier zu tun hatte, wie es zu der Taverne passte.


  Haemvil folgte Harun in den ersten Stock und stellt fest, dass tatsächlich eine silberfarbene Narrenschelle über der Tür befestigt war. Er trat ein und begutachtete zufrieden das kleine, aber saubere Zimmer mit dem gemütlich aussehenden, einfachen Bett. Er dankte dem Wirt und fragte nach einem warmen Plätzchen, wo er seine immer noch nasse Lederrüstung trocknen könne. Harun Balc versprach sich darum zu kümmern und bald darauf erschien die blonde Batti und nahm seine Rüstung entgegen. Frech fragte sie, ob sie ihm auch sein Hemd und die Hose ausziehen könne, denn auch diese wiesen feuchte Flecken auf, wo der Regen durch die Rüstung gedrungen war. Haemvil vertröstete sie mit einem Augenzwinkern auf später, und nachdem Batti lachend mit seiner Rüstung gegangen war, zog er sich um und gönnte sich eine halbe Stunde Ruhe. Ein Blick aus dem kleinen Fenster zeigte ihm, dass die Wolken aufrissen und der Regen aufgehört hatte.


  Er wollte seine dringende Aufgabe, den Rat der Ältesten aufzusuchen, nicht noch weiter hinauszögern und begab sich wieder nach unten in die Taverne, um sich von Batti seine Rüstung wiedergeben zu lassen. Ohne seinen Status als Krieger wollte er nicht vor den Rat der Ältesten treten. Er fragte bei Harun Balc nach dem genauen Weg zur "roten Stadt", wie der streng bewachte und von Narmora durch eine rot verputzte Mauer abgetrennte Bereich der Ältesten genannt wurde. Den neugierigen Nachfragen, was ihn denn dort hinführe, wich er aus.


  Harun Balcs Beschreibung war sehr genau und abgesehen davon konnte Haemvil bereits von Weitem die hohe, rote Mauer ausmachen. Als er sie erreicht hatte, war er zunächst gezwungen, an ihr entlang zu reiten, denn nur an einer einzigen Stelle konnte man die Mauer passieren. Diese war allerdings unübersehbar. Gewaltige Holzsäulen, die wie ein Wurzelbündel aussahen und die ein Riese wie ein Handtuch gewrungen und verdreht zu haben schien, begrenzten die etwa zehn Schritt breite Öffnung. Sie setzten sich fließend fort und trafen sich in einem Bogen, hoch oben über dem Eingang.


  Haemvil blieb staunend stehen. Die seltsamen Wurzelpfeiler waren nicht nur von vollendeter Schönheit, sondern auch mit zahlreichen Details in Form von Holzschnitzereien verziert. Hier rankte sich Efeu am Fuße der Säulen, dort entdeckte man ein kleines Büschel Beeren, dann prangte plötzlich eine Blüte zwischen den verdrehten Wurzeln. Es war ein Monument von Macht, aber vor allem von vollendeter Schönheit, die ihresgleichen suchte.


  Wann immer Haemvil mit seinen Eltern Narmora besucht hatte, waren sie dem Norden der Stadt mit der roten Mauer tunlichst ausgewichen. Es war nicht üblich, als Maremoraner nach Narmora zu pilgern und den Sitz des Rates der Ältesten zu beglotzen wie ein einfältiger Bauer. Man zeigte seinen Respekt, indem man sich nur dann der roten Mauer näherte, wenn einen der Ruf des Rates ereilte.


  So war der vor dem "Elben-Tor" gelegene "Platz der Eidfeste", der sich weit ausbreitete, zumeist leer. Doch zu bestimmten Feiertagen wie dem Fest des heiligen Eids zu Cárolaitë, wenn das Leben in der Natur langsam erwachte, säumten viele Menschen den Platz, um dem Rat zu huldigen und der Rat dem Volk Maremoras, damit der alte Eid feierlich erneuert wurde.


  Am Fest des Schwertkusses zu Narië, wenn die Blätter der Bäume erst bunt und dann golden wurden, war sogar die gesamte Stadt mit dem roten Wappen des Rates und dem Wappen Maremoras - der Träne und der Schneeflocke - geschmückt, um die in feierlicher Prozession einziehenden Krieger Maremoras zu feiern und ihnen als Beschützer des Landes zu danken. Dann zogen sie langsam durch die gesamte Stadt und sammelten sich auf dem Platz der Eidfeste, wo sie ihre Fähigkeiten zur Schau stellten und sich ein gemeinsames Volksfest anschloss.


  Heute jedoch war der Platz bis auf wenige staunende Besucher wie er selbst nahezu leergefegt und Haemvil ritt näher an das Tor heran. Es hieß, es sei einst von Elben jenseits von "Elassilyas Landen", dem großen Ozean im Westen, erbaut worden und aus Gründen, die schon lange im Nebel der Legenden vergessen waren.


  Langsam ritt er näher an die beiden Wachen heran, die innerhalb des Tores unter dem Bogen standen. Er schätzte sie zunächst als eher repräsentative Wachen ein, denn sie sahen mit ihren rot lackierten Rüstungen äußerst eindrucksvoll aus. Die Rüstung bestand aus Eisenplatten, deren Schulterbestandteile über die Arme hinaus verlängert waren, sowie einem gleichfarbigem Helm, der mit seinem drohend aussehenden Visier dem Krieger allerdings kaum Sicht verschaffte. Schwere Hellebarden und Zweihänder auf dem Rücken vervollständigten die Ausstattung der Karmesinwachen, wie man sie aufgrund des Rottons ihrer Rüstung auch ehrfürchtig nannte.


  Als sich Haemvil bis auf zehn Schritte genähert hatte, kreuzten sie ihre Hellebarden und versperrten den Zutritt zur Stadt der Ältesten. Die fließende Bewegung, die von Effektivität und Kampferfahrung kündete, veranlasste Haemvil in Gedanken, seinen ersten Eindruck von der Kampfkraft der Wachen zu revidieren.


  »Haemvil Bralda. Krieger aus Camlan unter dem Befehl von Hattazira Runas Onin. Ich komme auf Befehl meines Kommandanten, um dem Rat der Ältesten in einer dringenden Angelegenheit Bericht zu erstatten.« Mit diesen Worten überreichte er den Brief Runas Onins, der dessen Siegel trug. Eine Wache nahm ihn entgegen und prüfte gewissenhaft das Schriftstück. Dann nickte er der anderen Wache zu und sagte zu Haemvil: »Reitet geradeaus, bis Ihr den Pfad der Zwölf passiert habt und vor der Residenz des Rates steht. Man wird Euch dort erwarten«.


  Der maremoranische Krieger nickte und grüßte militärisch mit der Faust an der Brust, dann ritt er in die berüchtigte und geheimnisumwitterte Rote Stadt hinein. Die ersten Meter waren recht unspektakulär, denn neben der breiten Straße erkannte er zuerst lediglich die Gebäude der Wachen und dahinter weitere einfache Gebäude, deren Bewohner und deren Funktion ihm verschlossen blieb. Von Weitem erblickte er jedoch bereits die Allee aus gewaltigen Holzstatuen, die "Pfad der Zwölf" genannt wurde und an deren Ende sich die Residenz des Rates befand, die "Halle der Zwölf".


  Jede der zwölf Statuen stellte einen Krieger aus den Legenden Maremoras dar. Es mochte bereits annähernd viertausend Jahre her sein, doch die Schlacht von Camlan, als die vereinten Völker der Menschen, Elben und Zwerge über die Heere des Schattens siegten und eine lange Zeit der Dunkelheit beendeten, war unvergessen und lebte in Legenden fort. Haemvil war sich nicht sicher, ob er es als eine Ehre oder als tragisches Schicksal betrachten sollte, dass die Zeitalterschlacht ausgerechnet vor den Toren seiner Heimatstadt stattgefunden hatte. Denn diese war damals vollständig zerstört worden. Andererseits wurde aufgrund des Sieges seiner Vorfahren, deren Reich damals jedoch nicht Maremora, sondern Altarinul - "weißes Herz" - hieß, das gesamte Zeitalter, in dem sie heute lebten, traditionell nach der Schlacht Camlan genannt. Haemvil spürte nicht wenig Stolz, als er daran dachte, ein kleiner Teil dieser Zeitenläufte zu sein, die ihn mit seinen Vorfahren und deren Ruhm verbanden.


  Die Nachmittagssonne warf lange Schatten und machte die Statuen noch eindrucksvoller. Er ritt an den ersten beiden Statuen vorbei. Links erblickte er Zâl, den Henker, wie er mit seinem riesigen Zweihänder ausholte. Es hieß, er hätte in der Hlothrabatta, der entscheidenden Weltenschlacht, eine ganze Armee des Schattenheeres von Nergal niedergestreckt, um nicht zu sagen wie ein Kornfeld niedergemäht. Ihm gegenüber auf der rechten Seite war eine Person dargestellt, wie sie andersartiger zu Zâl nicht sein konnte - Yanôruk, der Blinde. Trotz der recht abstrakten Darstellung waren die Augenbinde und auch sein Bogen sehr gut zu identifizieren. Seine Meisterschaft mit dem Langbogen war mehr als nur eine Legende. Trotz seiner Blindheit war es ihm gelungen, jedes Ziel zu treffen. In der Legende hieß es, er habe gesagt, es sei so viel einfacher ohne die Ablenkung durch Augen, die dunkle Seele eines Wesens zu sehen und zu treffen.


  Staunend beschritt er weiter den Pfad der Zwölf und erfreute sich am Anblick der Statue von Miklazân, der schönen Attentäterin. Mit einer Gesichtsmaske in Form einer Schlange und ihren schwarzen Dolchen hatte sie aus dem Hinterhalt mehr Kreaturen Nergals zurück in die Alptraumdimensionen geschickt, als so mancher Armee es gelungen war.


  Am Ende des Pfades standen die beiden bedeutendsten Helden. Athulbêrun, der sogenannte Gegenkaiser, saß wie ein breitbeiniger Block auf einem Schemel und sein riesiger Hörnerhelm überragte alle anderen Helden auf dem Pfad. In der linken Hand hielt er den Traumkäfig, mit dem er den Gott der schwarzen Träume, Agdabogha, besiegte und in der rechten Hand hielt er das Symbol seines Machtanspruchs - das Zepter der Schwurhand: auf einem langen, schmalen und kostbaren Goldstab eine weiße Hand, bei der der kleine Finger, der Mittelfinger und der Zeigefinger erhoben waren. Sie waren das Zeichen, das die drei Reiche der Welt, die damals existierten, ihm Treue im Kampf gegen den Schatten geschworen hatten. Nach der Hlothrabatta, der letzten Schlacht um Sieg oder Niederlage der ganzen Welt, hatte sich Athulbêrun zum Kaiser ausgerufen, doch die listigen Intrigen aus Inzilbeth und deren Kaiser waren letztlich stärker gewesen. Athulbêrun fiel der Klinge eines Attentäters zum Opfer. Noch heute verehrten die Maremoraner, auch wenn sie ein treuer Verbündeter des Reichsverbundes, des "Heiligen Schwerts von Elmonast", waren, Athulbêrun als ihren einzigen wahren Kaiser.


  Dem Gegenkaiser gegenüber stand eine Statue, die nicht weniger als eine verlorene Legende darstellte, deren Rückkehr nicht nur die Maremoraner seit mehr als viertausend Jahren ersehnten. Liragamba, der letzte aller Kriegsbarden. Nachdem Nergal, der Weltenverschlinger Callamarië, die Göttin des Guten und der Musikmagie vernichtet, verbannt oder vertrieben hatte (darüber stritten sich die Gelehrten), starben alle Kriegsbarden. Die Kriegsbarden waren ein bedeutender Bestandteil der Zivilisation, wie sie damals existierte. Ihre Magie war nicht nur stärker als die der Kampfmagier, sie war auch entzückender und schöner. Jeder verehrte die Kriegsbarden, und als sie starben, erschütterte ihre Vernichtung die gesamte Welt. Nur einer konnte sich retten, eben jener Liragamba. Mit seiner Hilfe konnte die endgültige Vernichtung auf dem Schlachtfeld in einen Sieg umgewandelt werden. Die stilisierte Statue zeigte keinerlei erkennbare Gesichtszüge, doch Haemvil erkannte die zwei Instrumente des Kriegsbarden. Zunächst die Schlachten-Katrabellor, ein Saiteninstrument mit einem Klangkörper, der in zwei geschwungene Streben auslief. Zwischen ihnen waren die Saiten gespannt. Lange Messeraufsätze auf den beiden Streben erweiterten das magische Instrument zu einer Waffe für den Nahkampf. Es hieß, der Klang der Katrabellor sei von vollendeter Schönheit gewesen. Doch seit dem Tod der Barden und auch des letzten der Kriegsbarden war sie verpönt, denn sie erinnerte an Schmerz, Verlust und unendliche Trauer. Es war ein Sakrileg, sie heute zu spielen und herzustellen. Die Statue trug die Katrabellor nur ansatzweise sichtbar auf dem Rücken.


  Ein anderes Instrument hielt Liragamba zwischen den Lippen. Mit jeder Hand führte er eine frei bewegliche, lange Flöte, die beide so weit auseinandergingen, dass sie in nahezu entgegengesetzte Richtungen wiesen. Es handelte sich um die Hlothor, die "Flöte, die die Welt umspannte". Die Magie der Kriegsbarden setzte sie ein, um mächtige Kampfmagie zu entfesseln und sie mit den beiden Flöten im Mund gezielt und fokussiert auf die Feinde zu richten. Ihre Macht kam nicht von ungefähr, denn es hieß, Callamarië selbst, die Göttin des Guten, der Musikmagie und der Kriegsbarden, habe sie entworfen, jedoch fortgeworfen, als sie feststellte, dass die Benutzung der Hlothor ihre schönen Gesichtszüge entstellte. Sie wurde von Lûk, dem Schlachtengott, gefunden und entscheidend erweitert, bevor sie durch eine weitere Legende gestohlen wurde und ihren unheiligen Weg zu den Menschen fand.


  Haemvil war beeindruckt, doch die vier Karmesinwachen, die am Ende des Pfades der Zwölf warteten, erinnerten ihn, dass der Rat der Ältesten ihn erwartete. Eine langgestreckte Terrassentreppe von wahrhaft titanischen Ausmaßen führte zu einem Haus hinauf, das nicht prunkvoll war, aber nichtsdestotrotz majestätisch. Es war in der Breite riesig, doch lediglich ein niedriges Dach aus schwarzen Schindeln bedeckte es. Verzierte Holzgiebel umgrenzten das Dach, und Haemvil vermeinte in den verschlungenen und durchbrochenen Holzmustern Tiere mit aufgerissenem Rachen zu sehen.


  Er zeigte einer der Wachen erneut den Brief des Hattaziras und stieg von Tarothim herab. Eine Karmesinwache führte sein Pferd fort zu den Ställen, während die andere Wache seinen Brief geprüft hatte und ihn anwies, ihm zu folgen. Sie stiegen die endlos erscheinende Terrassentreppe aus einem schwarzen, fremdartigen Steinmaterial hinauf. Über eine hölzerne Veranda und einen Korridor gelangte er schließlich in einen kreisrunden Raum, der dem Empfang von Gästen zu dienen schien. Er bestaunte ein gewaltiges Mosaik auf dem Boden, welches das Wappen Maremoras mit der Träne und der Schneeflocke bildete. Zwei Diener in einfachem, überlangen Hemd mit grün gemusterter Borte überquerten das Mosaik, um zügig, aber ohne Eile ihren Pflichten nachzugehen. Die Karmesinwache bedeutete ihm, zu warten und entfernte sich durch eine Tür auf der linken Seite der Empfangshalle.


  Haemvil blieb zunächst nichts weiter übrig als dem Folge zu leisten und dies war ihm ganz recht. Er wollte es sich nicht eingestehen, doch er war im Grunde erschlagen von den Eindrücken, die so fremdartig waren. Statt das Selbstbewusstsein eines maremoranischen Kriegers zu empfinden, kam er sich wie ein stolpernder Bauer vor, der verunsichert Dinge anstaunte, die er nicht verstehen konnte. Sicherlich war dies auch die Absicht des Pfades der Zwölf und dieses Gebäudes, in dem die Herrscher Maremoras ihren Tätigkeiten nachgingen.


  Lange war Haemvil nicht gezwungen zu warten, denn schon bald darauf kehrte die karmesinrote Wache zurück und schnarrte durch den Helm: »Ihr habt Glück, Tûn. Der Rat der Zwölf tagt soeben und Ihr werdet erwartet. Folgt mir!«


  Haemvil schluckte und schritt der Wache hinterher. Gleich würde er den Herrschern Maremoras gegenübertreten. Eine Ehre, die nur wenigen zuteilwurde und von der er oft geträumt hatte, als er noch ein kleiner Junge gewesen war. Seinem Vater war eine Kandidatur für einen Sitz im Rat angeboten worden, wie viele verdiente Kommandeure der Harabroia, der schweren Reitertruppen Maremoras, im Alter ein Mitglied des Rates der Zwölf wurden. Doch sein Vater hatte aus Gründen, die Haemvil damals nicht verstand, abgelehnt.


  Die Wache führte ihn über verschiedene Korridore aus poliertem Steingrund vorbei an verzierten Bänken, welche die Wände in Augenhöhe auflockerten und die mit kleinen Schilden, großen Holzschnitzereien und anderen Dekorationen besetzt waren.


  Er hatte allerdings kaum Augen für seine Umgebung, denn seine Nervosität hatte sich nicht gelegt, sondern kulminierte nun zu einem Höhepunkt - erst recht, als die Wache auf eine große Doppelflügeltür zuhielt, der man ansah, dass sich hinter ihr der Ratssaal befand. Das Geräusch der eisenbeschlagenen Verschlussbalken dröhnte in Haemvils Ohren, als die Karmesinwache die Tür öffnete, und dann betrat er den Saal der Herrscher Maremoras.


  Eine kreisrunde Halle breitete sich vor seinen Augen aus. Er hätte etwas Größeres erwartet, doch die edlen Holzreliefs mit Kämpfen, Kriegern und historischen Szenen an den Wänden, die den gesamten Raum umliefen, machten seine enttäuschte Erwartung bereits wett. Schilde, Speere, Zweihänder und Helme schmückten martialisch den Übergang zur rot gefärbten Decke, die trotz einer flachen Kuppelform recht niedrig war und den Raum mehr als Halle, denn als einen Saal charakterisierte.


  Die Aufmerksamkeit des maremoranischen Kriegers wurde sofort von dem halbrunden Tisch, der wie ein natürlich gewachsenes Wurzelwerk aussah, und den zwölf Personen, die an ihm saßen, in Anspruch genommen. Der Rat der Zwölf blickte Haemvil schweigend an. Die Blicke erinnerten ihn an seine Ehre, daher gab er sich einen Ruck und schritt energisch vor das Halbrund des Tisches. Er entschied sich spontan, den Rat selbstbewusst wie ein maremoranischer Krieger zu grüßen und hob die geballte Faust an die Brust.


  »Tûn Haemvil aus der Familie Bralda in Camlan«, stellte er sich vor und sah, wie ein kahlköpfiger Ältester mit einem eisgrauen Zopf am Hinterkopf wohlwollend nickte. Die harten Züge verrieten, dass es sich um einen ehemaligen Kommandeur der Harabroia handelte und Haemvil erinnerte sich an seinen Namen. Signar Stalrod. Der Vorgänger von Runas Onin als Kommandeur der Harabroia.


  »Der Rat der Zwölf grüßt Euch, Tûn Haemvil Bralda und empfängt Euch in Frieden«, antwortete Signar Stalrod freundlich. »Bitte lasst mich Euren Befehl sehen«, forderte er ihn auf. Haemvil griff in eine kleine Gürteltasche an seiner Rüstung, schritt nach vorne und überreichte den schriftlichen Befehl, den er von Runas Onin bekommen hatte.


  Signar Stalrod nahm ihn entgegen, entfaltete ihn und las. Haemvil hatte kurz Gelegenheit, einen Blick auf die anderen Ratsmitglieder zu werfen. Außer Signar Stalrod fand er lediglich ein weiteres bekanntes Gesicht. Kenan Mancorres war vor seiner Zeit im Rat der Zwölf Stadtherr in Camlan gewesen und sein Vater Til Bralda kannte ihn gut. Die anderen zehn Gesichter sagten ihm allerdings nichts. Doch handelte es sich ohne Zweifel um erfahrene Männer, die offensichtlich reich an Jahren waren und ruhig seinem Blick begegneten. Trotzdem konnten sie unterschiedlicher kaum sein.


  Dort trug ein Ältester kostbare Gewänder wie ein thoasischer Händler, ein anderer sah mit einem runden Kopf, den ein Haarkranz als Alterskrone zierte, mehr wie ein Verwaltungsschreiber denn wie einer der wichtigsten Anführer Maremoras aus. Besonders fiel ihm jemand auf, der eine schlichte, braune Kutte trug und dessen stechende Augen ihn zu durchbohren schienen. Rasch blickte er wieder auf Signar Stalrod, der die Lektüre des Schreibens beendet hatte.


  »Wie geht es Runas Onin? Hat er meine Harabroia noch im Griff?« lächelte Stalrod launig.


  Haemvil grinste leicht. »Ja, geehrter Ältester. Er hat mit ihnen an der Spitze unsere Krieger zum Sieg geführt und wir haben die Eindringlinge vernichtend geschlagen.«


  Stalrod nickte zufrieden. »Die Berichte machen mich stolz, die wir von der Schlacht erhielten.« Er machte eine Pause, dann blickte er Haemvil an. »Doch Ihr habt etwas auf dem Schlachtfeld erlebt, was einer genauen Untersuchung bedarf. Bitte berichtet uns möglichst genau, was passiert ist. Lasst keine Einzelheit aus und versucht, so genau wie nur möglich zu sein.«


  Haemvil holte tief Luft und begann seinen Bericht. Er wurde immer wieder durch Zwischenfragen, zumeist von Signar Stalrod, unterbrochen, doch auch von anderen Ältesten. Der Älteste mit den stechenden Augen schien besonders an Haemvils Beschreibung der unheimlichen Nebel, die aus den Körperöffnungen des Toten gedrungen waren, interessiert zu sein. »Bemerkenswert«, hauchte er stets und schien fasziniert von Haemvils Beschreibung zu sein.


  Nach dem Ende von Haemvils Bericht blickte Signar Stalrod, der den Vorsitz im Rat zu führen schien, in die Runde. »Was meint ihr?« fragte er kurz und knapp.


  Der Älteste mit dem kahlen Kopf und dem Haarkranz bewegte hektisch die Hände und schien aufgeregt. »Das ist ein erstaunlicher Zwischenfall. Vergleichbares ist nicht mehr seit dem Jahre 10 Camlan bekannt, als nach der Hlothrabatta ein versprengter Hexenmeister seine Kräfte zur Anwendung brachte.« Er schloss die Augen im Bemühen, sich zu konzentrieren. »Ich meine, dass es erst im Jahre 13 Camlan durch Ugul, den Schatten, gelang, ihm das Handwerk zu legen, obwohl einige Gelehrte …«


  »Ja, ja«, unterbrach Kenan Mancorres ungeduldig seinen Kollegen. »Dieser Vorfall könnte uns einen Hinweis darauf geben, was die Angriffe auf Maremora bewirkt oder veranlasst.«


  »Ganz recht«, stimmte der Älteste in den edlen Gewändern zu. »Wir benötigen dringend mehr Informationen, um die weiteren Schritte planen zu können. Die Frage ist nur, wie wir an diese Informationen gelangen.«


  Der einzige der Ältesten, der wie Haemvil selbst eine einfache, lederne Rüstung trug, schlug mit der Faust auf den Wurzeltisch. »Schnell!« rief er aus. »Wir brauchen schnell mehr Informationen, sonst geraten wir taktisch in die Defensive. Unsere Krieger sind nicht zahlreich genug, um die gesamte Ostgrenze zu verteidigen. Und wenn es erst zu einer großangelegten Invasion kommt …« So wirkungsvoll sein lauter Auftritt war, so war auch das vielsagende Schweigen am Ende seiner Rede.


  Auch die anderen Ratsmitglieder wurden von Signar Stalrod um eine Stellungnahme gebeten und schließlich hob er die Hände, als die Diskussion an Lautstärke und Unübersichtlichkeit ausuferte.


  »Meine Ratsfreunde! Ich denke, wir sind uns alle einig, dass die Bedeutung dieses Vorfalls eingehendere Untersuchungen rechtfertigt.« Er blickte ernst in die Runde und erntete vielfaches, schweigendes Kopfnicken.


  »Gut. Dann wollen wir darüber eingehend beraten«, entschied Stalrod und wandte sich an Haemvil. »Bitte wartet draußen. Man wird sich um Eure Bedürfnisse kümmern.«


  Er gab den Karmesinwachen, die an der Eingangstür Stellung bezogen hatten, einen Wink, woraufhin eine der Wachen forteilte. Haemvil war etwas beunruhigt, denn er hatte angenommen, dass er seinen Bericht abgeben würde und dann zurück nach Camlan reiten könne. Er hätte sich noch eine Übernachtung in Narmora gegönnt, um die Hauptstadt besser kennenzulernen und sich darauf bereits gefreut. Dass sich die Untersuchungen über Gebühr hinzogen und offensichtlich sein Bericht wichtiger und beunruhigender war, als ihm lieb sein konnte, veränderte einiges.


  Nichtsdestotrotz verbarg Haemvil seine Gefühle, verabschiedete sich mit dem Kriegergruß vom Rat und verließ die Halle der Zwölf. Die übriggebliebene Karmesinwache begleitete ihn und führte ihn in einen Raum, der direkt neben der Ratshalle lag. Zahlreiche Stühle, zwei Tische und ein Kamin kennzeichneten den Raum als Wartebereich für Gäste des Rates. Der Kamin war aus, denn obwohl Narië begonnen hatte, schien die Natur noch zu denken, es sei Ingórë und verwöhnte die Maremoraner mit den Sonnenstrahlen, die im Reich am Rande der Frostwallberge so selten waren.


  Die Wache verließ den Raum und machte einem Diener in gepflegten Gewändern mit grün gemustertem Saum Platz, der höflich fragte, ob Haemvil hungrig oder durstig sei. Obwohl er lange nichts mehr gegessen hatte, lehnte Haemvil das Angebot einer Mahlzeit ab, da er nervöser war, als er sich dieses eingestehen wollte. Daher bat er lediglich um einen Becher gewürzten Wein, um seine Kehle zu befeuchten, die auch durch den langen Bericht recht trocken zu sein schien.


  Während er auf seinen Wein wartete, konnte Haemvil die Stimmen des Rates vernehmen, der über seinen Bericht diskutierte. Das Auf und Ab aufgeregter Rufe deutete auf eine sehr lebhafte Beratung und verringerte Haemvils Nervosität nicht.


  Nach einer endlos erscheinenden Wartezeit, während der er drei Becher gewürzten Weines getrunken hatte, wurde er schließlich wieder vor den Rat gerufen. Auch wenn die Zwölf nun schwiegen, deuteten die hektischen Flecken allein auf dem Gesicht des Ältesten mit dem Haarkranz auf dem Kopf darauf hin, wie aufgewühlt die Ratsmitglieder sein mochten. Signar Stalrod stand auf und blickte Haemvil ernst an.


  »Tûn Haemvil aus der Familie der Bralda«, begann er und Haemvil schluckte unwillkürlich angesichts dieser Ernsthaftigkeit. »Der Rat der Zwölf hat beschlossen, dass Ihr Euch für weitere Untersuchungen zur Verfügung stellen müsst. Nicht nur, um Maremora zu helfen, wie es Eure Pflicht ist und um Schaden von unserem Volk abzuwenden, sondern auch, um Euch selbst zu helfen.«


  Haemvil war erschüttert und verwirrt. »Mir selbst zu helfen?« echote er. Signar Stalrod nickte und setzte zu einer Erklärung an, doch der Älteste mit dem stechenden Blick kam ihm zuvor. »Habt Ihr in letzter Zeit schlecht geträumt?« warf er scharf ein.


  Der maremoranische Krieger blinzelte und erinnerte sich instinktiv an den grauenhaften Alptraum, in dem seine Mutter aufgetaucht war und seltsame Kreaturen seine Familie gefoltert hatten. »Ja, sicher. Aber das ist doch nach einer Schlacht ganz normal«, stammelte er.


  Doch der Älteste mit dem stechenden Blick in einem schmalen Gesicht und glatten, schwarzen Haaren ließ nicht locker. »Was habt Ihr geträumt?« schoss er seine nächste Frage ab und es klang wie das Zischen einer Natter.


  In Haemvil regte sich Widerwillen. Sein Traum war nicht nur sehr intim gewesen, er war zudem selbst nicht bereit, über ihn nachzudenken und hatte ihn verdrängt. Schließlich erzählte er von seiner Mutter, verschwieg jedoch die Shakh, die er im Traum erblickt hatte. Wer weiß, was dieser unangenehme Älteste mit ihm sonst noch anstellen würde.


  Nach Haemvils Antwort grinste der Älteste mit dem stechenden Blick allerdings triumphierend in die Runde und Signar Stalrod sah nicht glücklich aus, als er verkündete: »Es ist beschlossen. Ihr dürft in die Stadt zurückkehren, Haemvil Bralda, doch Ihr dürft sie nicht verlassen, solange wir Euch dies nicht erlauben. Kehrt morgen früh zurück.«


  Aufgewühlt grüßte Haemvil und kehrte dem Rat den Rücken, auch wenn ihn viele Fragen quälten. Was hatte man noch mit ihm vor? Warum sollte er morgen früh zurückkehren? Es dauerte eine ganze Weile, doch erst als er wieder auf seinem Rappen saß und aus der Roten Stadt durch das Elbentor hinaus auf den Platz der Eidfeste ritt, hatte er sich wieder im Griff.


  Letztlich war es nicht von Bedeutung, was ihn erwartete, sondern nur, dass er dem Rat bestmöglich diente. Wenn es für Maremora wichtig war, dann musste es nun einmal so sein. Haemvil entschied, dem Rat zu vertrauen, auch wenn ihm der Älteste mit dem stechenden Blick äußerst unangenehm war. Doch wer war er, dass er sich ein Urteil über jemanden bilden durfte, der weit über ihm stand und sicherlich auch mehr Lebenserfahrung, als er selbst besaß.


  Er blickte zum Himmel, der allmählich dunkler wurde, denn die Sonne verschwand am Horizont. Obwohl er sich darauf freute, den Abend in der Taverne zu verbringen und das Beste aus der misslichen Lage zu machen, beschloss er, vorher einen Tempel aufzusuchen. Wenn sich der Rat Gedanken über seine Träume machte, konnte ein Schutzzauber sicherlich nicht schaden.


  Schon wollte Haemvil einen Bürger fragen, wo der Tempel zu finden sei, als er bereits von Weitem das typische Aussehen eines Corinathalla-Tempels erblickte. Es bedurfte nur weniger Schritte, um sein Ziel zu erreichen, das ganz am Rand der Stadtmauer lag. Ein Hüsteln ließ Haemvil aufblicken und er sah hoch oben auf dem Wehrgang der Stadtmauer den Helm einer Stadtwache. Der Tempel nahm dann allerdings seine gesamte Aufmerksamkeit in Anspruch, denn er schmeichelte wie alle Horte dieser Göttin den Augen. Allerdings hatte der Krieger solch ein Wunderwerk wie diesen Tempel, der so versteckt am Rande Narmoras gelegen war, noch nicht gesehen.


  Staunend betrachtete er das Kunstwerk durchbrochener Pfeiler und Mauern, das wie zartes Spinngewebe aussah, wenn man es mit den solide gebauten, umliegenden Häusern verglich. Weiß verputzt minderten einzelne Pfeiler und farbliche Verzierungen in der dunkelgrünen Farbe der Corinathalla die blendende Helligkeit. Der Tempel wurde zum Himmel hinauf immer jünger und jedermann, der ihn sah, konnte verstehen, warum dies das Haus einer Göttin war, die für die liebliche Musik der Heilung, des Friedens und der Harmonie sowie des Schutzes der Träume stand. Die filigrane, zerbrechlich wirkende Torkonstruktion wies zahlreiche, äußerst zierliche Miniaturstreben in den Zwischenräumen auf - ein Hinweis auf Musiksaiten und somit die Art der Magie, die Corinathalla zur Verfügung stand.


  Genau in der Mitte des Torbogens war deutlich sichtbar das abstrakte Symbol der Göttin angebracht: drei Spiralen, zwei unten und eine genau über den beiden unteren, die allesamt in der Mitte über ein geschwungenes Band verknüpft waren. Die beiden unteren Spiralen standen für den Frieden respektive die Harmonie und die guten Träume. Die obere Spirale repräsentierte die alles überragende Kraft der lieblichen Klänge, deren Magie zur Heilung befähigte.


  Haemvil lächelte wehmütig beim Anblick des Zeichens. Als er noch ein Kind war, hatte er eine Zeit unter Alpträumen gelitten. Seine Mutter hatte daraufhin für ihn ein Haarnetz in Form dieser drei Spiralen im Corinathalla-Tempel in Camlan gekauft, damit die Göttin seine Träume besänftigte - ein sogenanntes Traumgewebe. Er erinnerte sich noch gut, dass die Maßnahme Erfolg zeitigte. Der beeindruckende Erfolg hatte dazu geführt, dass er ein geschlagenes Jahr darauf bestand, nur mit dem Traumgewebe auf dem Kopf ins Bett zu gehen, bis seine Eltern ihn überreden konnten, auf das Corinathalla-Haarnetz zu verzichten.


  Allerdings war der Tempel in Camlan weitaus einfacher und grober. Man merkte hier in der Hauptstadt den deutlichen Einfluss der Elben, die wohl vom Süden, aus Saraterana, nicht selten ihren Weg zur Hauptstadt Maremoras fanden.


  Haemvil fühlte nach dem für ihn nicht besonders angenehm verlaufenen Nachmittag beim Rat der Zwölf Hoffnung im Herzen, als er durch das Tor schritt und den Tempel der Corinathalla betrat. Der runde Aufbau im Innern erinnerte an ein überdimensionales Blütenblatt und harmonierte mit der zierlichen, äußeren Architektur. Die Kuppel, über die sich außen das architektonische Filigrannetz spannte, war ebenso durchbrochen wie die Pfeiler, doch in den Zwischenräumen waren unzählige, dunkelgrüne Fenster eingearbeitet, die das Licht hindurch ließen und den gesamten Tempel in einen angenehmen, grünen Lichtschimmer, wie in einer geheimnisvollen Smaragdgrotte, tauchten.


  Im Zentrum des Tempels stand die Statue der Göttin selbst. Haemvil schritt langsam auf sie zu. Oft trug die Göttin in Darstellungen eine lächelnde Gesichtsmaske, die Harmonie und Frieden symbolisierte. Hier jedoch blickte Corinathalla überlebensgroß mit blonden, langen Haaren, die glatt auf die Schultern fielen und mit einem sanften Lächeln auf dem Gesicht auf ihn herab. Auf dem linken Unterarm wiegte sie die Gai, ein Saiteninstrument mit einem kleinen Klangkörper am unteren Ende, so groß wie ein Kinderkopf. Mit einem Bogen, den sie zusammen mit der Gai hielt, wurden die zwei Saiten des Instruments gespielt und es erstaunte Haemvil immer wieder, wie Priesterinnen der Corinathalla bei Festen oder im Tempel Melodien tiefster Harmonie und Schönheit diesem einfachen Instrument entlockten. Zweifellos handelte es sich dabei um eine Magie, die er als Krieger nicht verstehen konnte, aber auch nicht verstehen musste. Die Statue der Göttin hielt in der anderen Hand den rituellen Holzbecher - der Legende nach gefüllt mit einem alles kurierenden Heiltrank.


  Erst jetzt bemerkte er die Frau, die vor der Statue kniete und die ihn im gleichen Moment wahrnahm. Anmutig wie alle Priesterinnen der Corinathalla stand sie ruhig und ohne Eile auf und blickte ihn an. Ihr Gewand aus weißem Stoff mit dunkelgrünem Saum war sehr fein geschnitten und wellte sich wie ein Rock. Der maremoranische Krieger erkannte jedoch auch am Symbol der drei Spiralen auf jeder Seite des Oberkörpers, dass er vor der Calfalla stand, die den Tempel leitete.


  Die blonde Calfalla mit der hochgesteckten Frisur lächelte ihn herzlich aus einem Gesicht an, das trotz der Spuren beginnenden Alters die Schönheit einer reifen Frau trug.


  »Willkommen, verehrter Pilger. Willkommen im Tempel unserer lieblichen Corinathalla.« Sie verbeugte sich und Haemvil erwiderte den Gruß. »Ich bin Konna Rulbana, eine bescheidene Dienerin. Was führt Euch in unseren Tempel?«


  Der Krieger stutzte bei der Frage. Er wollte nicht wie ein Tölpel mit der Tür ins Haus fallen und nach einem Traumschutzgewebe fragen, als befände er sich in einem beliebigen Ramschladen in Thoasien.


  »Ehrwürdige Calfalla«, begann er und ehrte damit die Leiterin des Tempels, die sich selbst zwar nur als bescheidene Dienerin vorgestellt hatte, jedoch sicherlich zu schätzen wusste, wenn jemand ihren Rang erkannte. »Mein Name ist Haemvil Bralda und ich komme aus Camlan. Um der Wahrheit die Ehre zu geben - ich hatte einen furchtbaren Tag und suche etwas oder einen Ort, an dem ich meine Gedanken ordnen kann, damit die Träume der kommenden Nacht nicht zu dunkel werden«, fuhr er fort.


  Konna Rulbana nickte vorsichtig und verständnisvoll. »Dann habt Ihr diesen Ort nun gefunden, Haemvil Bralda«, verkündete sie. »Eure Worte klingen sehr ernst. Darf ich fragen, was Euch widerfahren ist? Narmora ist für seine Weltoffenheit und Gastfreundschaft bekannt.«


  Haemvil glaubte nicht, dass die Calfalla etwas über den Rat wusste. »Meine Pflichten führten mich heute zum ehrwürdigen Rat der Zwölf und es war nicht, wie ich es mir vor dem Besuch vorgestellt hatte.«


  Konnas hübsche Augen weiteten sich. »Ja, das glaube ich gerne. Ich erfahre einiges über den Rat, denn wisst Ihr, mein Vorgänger ist ein Mitglied des Rates der Zwölf. Ihr müsst ihn in der Halle des Rates doch gesehen haben? Sein Name ist Pemyn Culiesin, ein kahlköpfiger Mann von großer Freundlichkeit.«


  Haemvil versuchte sich zu erinnern und tatsächlich vermeinte er, sich an einen kahlköpfigen Mann unter den Zwölfen des Rates zu erinnern, doch dieser hatte sich während der Anhörung im Hintergrund gehalten. Als er Konna dies offen gestand, lachte sie hell auf. »Ja, ja, das ist er. Er hat sich seine Bescheidenheit und Freundlichkeit bewahrt. Aber täuscht Euch nicht. Wenn etwas gegen seine Prinzipien verstößt, kann er unerbittlich wie ein Fels sein.«


  Der Krieger lächelte höflich. »Unerbittlich schien mir ein anderer Ehrwürdiger im Rat. Dass ich morgen erneut vorgeladen wurde, macht mir die Seele schwer.«


  Konna setzte eine Miene auf, als vermute sie etwas. »Lasst mich raten. Ein hagerer Mann mit glatten, schwarzen Haaren und einem stechenden Blick aus rotgeränderten Augen?«


  »Ja, ganz recht«, erwiderte Haemvil überrascht.


  Die Calfalla seufzte. »Eydis Vacheu«, kommentierte sie und es klang alles andere als freundlich, was bei einer Corinathalla-Priesterin weit schwerer wog als bei anderen.


  »Ihr müsst wissen, dass die Dinge im Rat nicht allzu gut stehen. Beim letzten Eidfest hat das Volk den Rat gezwungen, Eydis Vacheu als Mitglied aufzunehmen, nachdem ein Ratsmitglied im letzten Winter gestorben war«, erklärte sie und fügte flüsternd hinzu: »Das war keine weise Entscheidung«.


  »Aber wenn es doch ein offensichtlicher Fehler war, wieso wollte das Volk Eydis Vacheu im Rat sehen?« fragte Haemvil verwirrt.


  »Manchmal entscheidet das Volk sich für etwas Falsches«, seufzte Konna. »Eydis Vacheu ist ein brillanter Redner, der den rhetorischen Finger genau in die Wunde des Volkes legt. Darin ist er unübertroffen. Doch ich fürchte, er benutzt die Bürger Narmoras nur, um eigene Interessen zu verfolgen.«


  Die Antwort stimmte den Tûn nachdenklich. Solcherlei Gebaren kannte er aus Camlan und von seinen Truppen, die er in den Kampf geführt hatte, nicht. Die Calfalla sah dem maremoranischen Krieger seine Stimmung an und legte beruhigend eine Hand auf seinen ledergepanzerten Arm.


  »Wenn Ihr in Bedrängnis geratet, haltet Euch an Pemyn Culiesin. Er wird Euch beistehen, glaubt mir.« Ihre eindringlichen Worte verfehlten ihre Wirkung nicht. Haemvil wollte ihre Empfehlung im Gedächtnis halten.


  Konna fragte, ob er einen Traumschutz benötige, da er vorhin Alpträume erwähnt hatte. Haemvil lächelte. Das Einfühlungsvermögen einer Corinathalla-Priesterin war immer wieder so erstaunlich wie wohltuend. Dankbar nahm er ihr Angebot an. Die Calfalla rief daraufhin eine ihrer Priesterinnen, Lûta genannt, zu sich und erklärte ihr Haemvils Anliegen. Die Lûta wartete, als sich Konna Rulbana von Haemvil verabschiedete. »Wenn Ihr das Traumgewebe erhalten habt, bleibt so lange, wie Ihr möchtet, gerne auch die gesamte Nacht.«


  Haemvil dankte ihr so herzlich und aufrichtig, wie er es vermochte. Übernachten wollte er nicht im Tempel, nicht zuletzt wartete im "Trinkfreudigen Narren" ein warmes, gemütliches Bett auf ihn und möglicherweise auch die blonde Batti. Doch er wollte gerne noch etwas Zeit hier im Tempel verbringen, um seine Sorgen zu besänftigen.


  Nachdem Konna fort war, richtete die Lûta das Wort an ihn. Auch sie war blond - eine Haarfarbe, die in Maremora relativ selten war. Da jedoch die Göttin Corinathalla blond dargestellt wurde, war dies eine zeitlose Modefarbe. Zumindest, wenn man für den Tempel lebte. Haemvil vermutete, dass die Priesterinnen ihre Haare künstlich blond färbten.


  »Bitte folgt mir. Ich werde das Traumgewebe für Euch besingen«, sagte sie mit überraschend dunkler Stimme. Die Priesterin führte ihn in einen der "Blütenblätter"-Alkoven.


  Zwei Kohlebecken mit Räucherpfannen flankierten den offenen Eingangsbereich. Haemvil machte es sich auf der linken halbmondförmigen, großen Bank bequem, während die Priesterin aus einer weißen Kommode ein Traumgewebe hervorholte. Diese Schutzzauber waren sehr beliebt, sodass sie stets griffbereit lagen. Allerdings musste erst die Musikmagie auf das Netz mit den eingearbeiteten, kleinen Schmucksteinen einwirken, damit der Schutz aktiv wurde.


  Die Priesterin ging zum nördlichsten Bereich des Alkovens, wo ein kleines Podest mit einem Hocker wie eine Bühne wirkte. Eine hölzerne Stele mit einer Schale stand direkt vor der Bühne und die Priesterin legte das Netz, das in Form der drei Spiralen gewebt worden war, in die Schale. Unglücklicherweise hatte es sich aufgrund der grünen Schmucksteinchen ineinander verhakt und trotz ihrer Bemühungen gelang es der Lûta nicht, das Netz wieder zu entfalten. Ihre Wangen röteten sich vor Verlegenheit, sie murmelte eine Entschuldigung und eilte fort.


  Haemvil lächelte nachsichtig. Es handelte sich vermutlich um eine noch junge und unerfahrene Dienerin Corinathallas. Als sie etwas zu hastig für eine Corinathalla-Priesterin zurückkehrte, hatte sie ein kleines, gebogenes Messer dabei. Mithilfe der Messerspitze gelang es der Lûta schließlich, den widerspenstigen Knoten zu lösen und das Haarnetz in der Schale auszubreiten.


  Sie lächelte Haemvil entschuldigend zu und begab sich zum Hocker auf die Bühne. Das Messer störte und so steckte sie es in eine kleine Gürteltasche an ihrem Kleid. Sie ergriff die bereitliegende Gai, setzte sich und begann zu spielen, indem sie den Bogen elegant und hin-und herwiegend über die zwei Seiten des Instruments auf ihren Schenkeln führte.


  Schwebende, beruhigende Klänge erfüllten den Alkoven und Haemvil genoss den Anblick der schönen Priesterin, wie sie anmutig die Gai spielte. Beschienen von dem unwirklichen, grünen Dämmerlicht, das durch die zahllosen Glasscheiben in der Kuppeldecke fiel, wirkte die Priesterin wie eine Magierin. Tatsächlich versetzte das Spiel die Lûta in einen entrückten Zustand, dem auch Haemvil bald nicht fern war.


  Am Rande seines Bewusstseins bemerkte Haemvil eine Veränderung. Er fühlte sich wie betäubt und seine Gedanken wurden träge wie in einem Traum. Gehörte dies zu der Zeremonie? Das grüne Licht im Alkoven wurde dunkler, immer dunkler mit jedem Bogenstrich der Priesterin. Haemvil wollte etwas fragen, doch ihm war, als könne er sich nicht mehr bewegen. Auch die Priesterin bemerkte die Veränderung und runzelte die Stirn, als ihr harmonisches Spiel gestört wurde. Haemvil blickte in unendlicher Langsamkeit zur Kuppeldecke. Wieso wurde das Licht immer dunkler? Die bisher von dunkelgrünen Glasfensterchen besetzten Durchbrüche an der Kuppel waren inzwischen schwarz geworden. Eine Erinnerung zog an Haemvils Geist, doch er war nicht in der Lage, ihr zu folgen. Zu müde war er. Schwarze Spiegel. Wo hatte er schwarze Spiegel gesehen? Warum bekam er plötzlich Angst?


  Das Spiel der Priesterin wurde dissonant und ihre Miene verzerrte sich angstvoll. Mit offenem Mund und geweiteten Augen starrte sie Haemvil an. Die Töne der Gai wurden schrill und kreischend, doch es schien, als könne sie ihr Spiel nicht beenden.


  Der maremoranische Krieger kämpfte gegen den Nebel in seinem Geist und blickte die Statue der Göttin Corinathalla außerhalb des Alkovens an. Er glaubte, seinen Augen nicht zu trauen. Sie hatte das Gesicht seiner Mutter, doch ihre Augen waren die einer Toten. Grauweiße Schlünde, die wie Tunnel unnennbaren Grauens die Kraft der Lebenden saugten.


  Die Priesterin öffnete langsam den Mund, immer weiter, dass es schien, ihre Kiefer würden wie bei einer Schlange ausgehakt. Dann ertönte ihr Schrei, erst dunkel wie eine tiefe Männerstimme, dann immer schneller und mit ihrem Schrei kam die Realität zurück.


  Ohne innezuhalten, sprang die Priesterin schreiend auf, lief kreischend auf Haemvil zu und holte weit mit ihrer Gai aus. Der Krieger war so schockiert, dass er sich nicht rühren konnte, und duckte sich erst im letzten Moment. Die hölzerne Gai zersplitterte an seiner Schulter und warf ihn zurück. Hysterisch blickte die Lûta mit herumwirbelnden Haaren wild um sich, dann erinnerte sie sich ihres Messers, zog es hastig aus ihrer Gürteltasche und stürzte sich erneut auf Haemvil, der noch auf dem Boden kniete. Die auf sein Auge zurasende Messerspitze aktivierte Haemvils Überlebensreflexe. Er bekam das Handgelenk der Priesterin zu fassen und das Messer stoppte eine halbe Armlänge von seinem Auge entfernt. Die Lûta presste die Lippen zusammen und ihre Augen quollen ihr beinahe aus den Höhlen, als sie mit aller Kraft versuchte, das Messer in Haemvils Auge zu versenken. Der maremoranische Krieger war überrascht von der Stärke der zierlichen Priesterin, doch letztlich stemmte er langsam ihre Messerhand nach oben.


  Plötzlich tauchten Gestalten in seinem Gesichtsfeld auf und rissen die mordlüsterne Priesterin fort. Mühsam rollte er sich zur Seite, während die Priesterin entsetzt schrie. »Nein, nein, Agdabogha, er ist ein Diener Agdaboghas, ihr versteht nicht. Lasst mich los!«


  »Bringt sie weg! Sofort!« rief Konna Rulbana ihren Priesterinnen zu. Vier von ihnen zerrten die schreiende Priesterin fort, die ihn angegriffen hatte. Haemvil richtete sich auf und spürte, wie Blut an seiner Wange hinunterlief. Einige Splitter der Gai oder die gerissenen Saiten hatten ihn dort getroffen.


  »Bei Corinathalla. Was ist geschehen?« Die Calfalla war über alle Maßen entsetzt und starrte schockiert den maremoranischen Krieger an, der nicht minder verwirrt war.


  »Ich … ich bin mir nicht sicher«, stammelte Haemvil. Ihm war schwindlig und er verspürte Übelkeit. »Eure Priesterin fing an zu spielen, und die Welt verzerrte sich. Die Spiegel wurden schwarz und …«


  Er erinnerte sich an die erneute Vision seiner Mutter und blickte hastig auf die Statue der Göttin hinter ihm. Doch kein Totengesicht starrte ihn an. Die Göttin lächelte, als sei nichts geschehen.


  Konnas Züge blickten ernst und sie schien nachdenklich zu sein. Als weiterhin die Schreie der Priesterin aus der Ferne hörbar waren, wandte sie sich ab, um sich um ihre hysterische Lûta zu kümmern und ließ Haemvil stehen. Kurz darauf eilte eine weitere Lûta zu ihm und reichte ihm ein feuchtes Tuch, damit er seine Blutung kühlen und stillen konnte.


  Haemvil setzte sich im Alkoven auf die Bank und sein Blick ging ins Leere. Er tupfte mechanisch seine Wunde ab, doch immer wieder tauchte vor seinem geistigen Auge das Bild auf, als die Statue der Göttin das Gesicht seiner Mutter angenommen hatte.


  Was passierte nur mit ihm? Warum wurde er von diesen dunklen Träumen verfolgt? Seine Gedanken suchten verzweifelt nach einer Antwort, denn mittlerweile konnte er diese Ereignisse nicht mehr ignorieren. Hatte es etwas mit dem Untoten zu tun, der ihm auf dem Schlachtfeld diesen unheimlichen Nebel eingehaucht hatte? War er krank?


  Er streckte die Hand vor sich aus und betrachtete die Handfläche, die Finger, die Haut auf der Suche nach … er wusste nicht, wonach. Nach irgendetwas Auffälligem, das erklären würde, was mit ihm geschah.


  Das Traumgewebenetz fiel in seine geöffnete Hand und er schreckte zusammen. Haemvil blickte nach oben und schaute wieder in das Gesicht der Calfalla, die lautlos zurückgekehrt war.


  »Ihr habt Euer Traumgewebe. Bitte verlasst nun diesen Ort«, sagte sie distanziert und mit unsicherem Blick.


  Haemvil blinzelte und stand auf. »Bitte, ich möchte …«, begann er und wusste doch nicht, was er sagen sollte. Was wollte er? Helfen? Das stand nicht in seiner Macht. Wollte er, dass ihm geholfen wurde? Offensichtlich stand dies auch nicht in der Macht der Calfalla, die plötzlich seltsam erschüttert wirkte. Haemvil fiel auf, dass die Schreie der Priesterin aufgehört hatten und wieder Stille im Tempel eingekehrt war.


  Stumm und verzweifelt sah er Konna Rulbana an und erkannte Angst in ihren Augen. Angst vor ihm. Resignierend nickte er ihr zu, dann drehte er sich mit dem nutzlosen Traumgewebe in seiner Hand kurzentschlossen um und schritt aus dem Tempel.


  Es war inzwischen dunkel und die Sterne blinkten zwischen den Wolken am Himmel. Ein trauriges Gefühl endloser Einsamkeit überkam ihn. Er war allein in einer fremden Stadt, alles fühlte sich falsch an und selbst die Götter schienen ihn verlassen zu haben. Er bestieg Tarothim, der die finstere Stimmung seines Herrn zu spüren schien, denn er schnaubte und schüttelte seine Mähne. Gedankenverloren tätschelte Haemvil den Hals seines Rappen, bevor er sich auf den Weg zum "Trinkfreudigen Narren" machte.


  Bereits von Weitem hörte er die Stimmen und Gelächter, die darauf hindeuteten, dass Harun Balc einen lukrativen Abend erlebte. Batti fiel ihm beinahe um den Hals, als er die Taverne betrat, doch Haemvil wünschte sich nur Ruhe und Einsamkeit. Er musste nachdenken. Batti bemerkte seine Stimmung und biss sich enttäuscht auf die Lippen, bevor ein grobschlächtiger Tavernengast ihr lachend auf den Hintern schlug und sie abgelenkt wurde.


  Haemvil ließ sich in seinem Zimmer, nachdem er die Rüstung ausgezogen hatte, auf das Bett fallen und starrte an die Decke. Er fühlte endlose Müdigkeit und eine grenzenlose Leere in sich, doch er traute sich beinahe nicht, den zufallenden Augen nachzugeben, denn niemand wusste, welches Grauen die Träume wieder bringen würden. Auch wenn die Priesterin ihren Gesang nicht hatte beenden können, band er sich das Haarnetz aus dem Tempel über die langen, schwarzen Haare. Allein schon das leichte Gewicht des Traumgewebes zu spüren, erinnerte ihn an seine Kindheit und beruhigte seine aufgewühlten Gedanken. Schließlich versank er in einen unruhigen Schlaf, der wie erwartet dunkle Träume brachte, aber keine schwarzen Visionen wie im Tempel.


  [image: ]


  Kapitel 4

  Mutterliebe


  Am nächsten Morgen wachte Haemvil mit Kopfschmerzen auf und fühlte sich furchtbar. Dennoch musste er erneut vor dem Rat der Zwölf erscheinen und daher riss er sich zusammen. Je schneller dies vorbei wäre, desto früher konnte er zurück nach Camlan und im Kreise seiner Familie versuchen herauszufinden, was mit ihm los war. Nach einer oberflächlichen Morgenwäsche zog er seine Rüstung an, lehnte ein Frühstück ab, das ihm Harun Balcs Frau anbot, und ritt wieder in den Norden der Stadt zum Platz des Eidfestes und dem Elbentor. Die Karmesinwachen erkannten ihn und er gelangte nun schneller als beim ersten Besuch zur Ratshalle. Dem Pfad der Zwölf schenkte er dieses Mal keinerlei Beachtung.


  An diesem Tag dauerte es eine ganze Weile, bis der Rat ihn wieder empfing und er harrte ungeduldig im Warteraum neben der Ratshalle aus, bis eine Wache ihm mitteilte, dass der Rat nun geruhe, ihn zu empfangen.


  Ein Dutzend Augenpaare sahen ihm gespannt entgegen, als er in die Halle kam und vor den Vorsitzenden Signar Stalrod trat. Mit einem kurzen Blick suchte er nach dem Mann, der laut der Calfalla Konna Rulbana den Tempel der Corinathalla geleitet hatte, bevor er ein Mitglied des Rates der Zwölf wurde. Tatsächlich entdeckte er einen kahlköpfigen Mann ganz links außen, der mit seinem Aussehen und seiner Ruhe der Beschreibung Pemyn Culiesins entsprach. Haemvils Blick schwenkte an Eydis Vacheus brennenden Augen vorbei zurück zum Vorsitzenden des Rates.


  »Tûn Haemvil Bralda«, begann dieser förmlich und mit ernster Miene. »Der Rat hat nach reiflicher Überlegung entschieden, dass Ihr Euch einer genaueren Untersuchung zu unterziehen habt. Seid Ihr dazu bereit, Haemvil Bralda?«


  Der Krieger zögerte. Was hatte der Rat vor? Durch sein unheimliches Erlebnis im Tempel war er mittlerweile selbst so weit, dass er wissen wollte, was mit ihm nicht stimmte, denn so konnte es unmöglich weitergehen. Andererseits fürchtete er, was der Rat finden könnte.


  »Was genau habt ihr mit mir vor?« fragte Haemvil geradeheraus und Signar Stalrod gestattete sich ein Lächeln. »Die Antwort eines Kriegers«, dachte er sich und antwortete ebenso ehrlich.


  »Wir sind sicher, dass der Untote vom Schlachtfeld magische Kräfte eingesetzt hat und dass es sich dabei um keinerlei gute Kräfte gehandelt hat, dürfte auf der Hand liegen«, Signar Stalrod holte tief Luft und warf einen kurzen Seitenblick auf Eydis Vacheu, der weiterhin Haemvil fixierte, »Daher werden wir einen Seher hinzuziehen, der Euren Geist durchleuchten und nach Magie spüren wird.«


  Haemvils Gedanken rasten hinter der Stirn, die sich dabei in Falten legte. Ein Seher. Sie waren Legenden in Maremora. Niemand hatte sie zuvor gesehen, doch jeder wusste, dass der Rat sie beherbergte. Irgendwo. Ein Seher war immer ein Gesalbter Hyoryns, denn nur körperliche Gebrechen befähigten ihn zu einer außergewöhnlichen Gabe, genauso wie es bei dem Schutzgott der Krieger war. Haemvil hatte ebenfalls noch nie einen Seher zu Gesicht bekommen, doch nun, da er für sich die Entscheidung getroffen hatte, den unerklärlichen und verstörenden Vorfällen auf den Grund zu gehen, blickte er Signar Stalrod an und sagte mit fester Stimme: »Ich bin bereit!«


  Der Vorsitzende des Rates stand auf, schritt um den Tisch und bedeutete Haemvil, ihm zu folgen. Signar Stalrod führte ihn über einige Korridore zu einer Treppe, die hinunter in die Tiefe führte. Haemvil fühlte sich unangenehm an den Traum erinnert, den er in Camlan in seinem Elternhaus gehabt hatte, denn die Treppe sah aus wie jene, die in den Keller geführt hatte, wo seine Familie von den Shakh gefoltert worden war. Allerdings war diese Treppe ungleich breiter und ein geschwungenes Geländer mit gedrechselten Stäben führte hinunter und vor eine Tür, deren zwei Hälften in geschlossener Form einen Halbkreis bildeten. Auf dem rotfarbenen Holz waren schwarze Runen eingebrannt.


  Signar Stalrod berührte Haemvil an der Schulter und dieser schreckte zusammen. Scheinbar hatte der Rat bereits vor seiner Zustimmung alle Vorkehrungen getroffen und er erinnerte sich an die Worte seines Hattazira Runas Onin, der betont hatte, dass Zeit kostbar sei und dass zu wenige oder zu späte Informationen den Untergang Maremoras bedeuten könnten.


  »Geht durch die Tür, schließt sie und setzt Euch dem Seher gegenüber. Alles Weitere wird sich ergeben. Er kann nicht sprechen, doch er wird dennoch in Euren Geist gelangen. Ohne Worte.« Signar Stalrod lächelte und dieses aufrichtige Lächeln überzog seine harten Züge aus einem harten Leben mit sanftem Wohlwollen. Er wandte sich zum Gehen.


  »Kommt Ihr nicht mit hinein?« fragte Haemvil überrascht. Der Ratsvorsitzende verharrte nur kurz.


  »Nein, es ist uns verboten. Ihr müsst dies allein tun«, verkündete er geheimnisvoll und ging ohne weitere Verzögerung die Treppe hinauf und war sogleich außer Sichtweite.


  Haemvil zuckte die Achseln. Vielleicht war es sogar besser, wenn niemand dabei war, denn wer weiß, was er erfahren würde.


  Er drehte sich zur Tür um, entriegelte den eisernen Verschluss und trat ein. Der Raum war bis auf einen flackernden Lichtschein im Zentrum dunkel. Der Krieger schloss die Tür hinter sich und ging wachsam einige Schritte in den Raum hinein. Es dauerte eine Weile, bis sich seine Augen an die Dunkelheit gewöhnt hatten. Umrisse konkretisierten sich zu einem Mann, der an einer Feuerstelle saß, die im Boden eingelassen war. Über der Feuerstelle befand sich ein Räucherbecken, sodass der Rauch des Feuers und des Räucherwerks den Raum füllte - ein kleines Loch in der Decke über der Feuerstelle sorgte jedoch für einen Kamineffekt und verhinderte, dass die Luft nicht mehr atembar war.


  Haemvil näherte sich langsam der Feuerstelle und setzte sich dem Seher gegenüber auf die andere Seite der im Boden befindlichen Feuergrube. Als er den Seher genauer betrachtete, schreckte er im ersten Moment zusammen. Die flackernden Flammen enthüllten eine Gestalt, die der Darstellung des Gottes Hyoryn sehr nahe kam. In einem einfachen Gewand kauerte der Greis auf dem Boden. Dies war jedoch nicht der Grund, warum Haemvil erschrocken war, sondern weil etwas aus dem Kopf des Sehers trat. Angeekelt und gleichzeitig gebannt versuchte der Krieger zu identifizieren, was aus dem Kopf des Sehers über dessen linkem Ohr wuchs. Im Schein der Feuergrube vor ihnen schien es ihm ein Fortsatz zu sein. Der von Geschwüren übersäte Wurm verdickte sich hinter dem Ohr und lief dann zum Hals hin schmaler aus, um seinen Platz auf der Schulter zu finden. Angewidert verzog Haemvil den Mund, denn an der Stelle, an der der Fortsatz aus dem Schädel trat, nässte die nicht verheilte Wunde. Erst jetzt erkannte Haemvil auch warum, denn ein Stab schien in der Eintrittsstelle zu stecken und ragte weit über den Kopf hinaus.


  Der Krieger war sich bewusst, dass dieser Seher ein Gesalbter Hyoryns war, doch er fragte sich, wie grausam es sein mochte, derart entstellt zu sein. Dann fiel ihm allerdings ein, dass er für diesen hohen Preis auch eine Gabe bekommen hatte. Nachdenklich ruhte sein Blick auf dem Fortsatz. Wie gewaltig musste diese Gabe angesichts des hohen Preises wohl sein?


  Unbeweglich saß der Seher vor ihm und es schien Haemvil, als wüsste er, dass sich sein Gegenüber erst an den Anblick gewöhnen musste. In der Stille des Raumes, die nur vom Knacken des berstenden Holzes in der Feuergrube gestört wurde, saßen sich Haemvil und der Seher eine Weile gegenüber und der Krieger fragte sich, ob etwas von ihm erwartet wurde, obwohl Signar Stalrod gesagt hatte, dass der Seher nicht sprechen könne. In diesem Moment bewegte sich der Seher unmerklich, als habe er Haemvils Gedanken gespürt und öffnete die Augen. Sie waren blind und erinnerten Haemvil sofort an die Augen des toten Gefallenen auf dem Schlachtfeld und mehr noch an die toten Augen seiner Mutter in der Vision im Tempel der Corinathalla.


  Mit einer raschen Handbewegung warf der Seher etwas in die Räucherschale über der Feuergrube zwischen ihnen. Viele kleine Flammen zeugten davon, dass in der glutheißen Schale etwas verbrannte und weißer Qualm verbreitete sich rasch.


  Haemvil war angesichts der überraschenden Bewegung des Sehers zusammengezuckt. Nun beobachtete er, wie der Seher die linke Hand ganz langsam zu seinem Kopf führte und den Stab ergriff, der in seinem Kopf zu stecken schien. Der maremoranische Krieger blinzelte und beobachtete, wie der Seher den Stab nach einem Bewegungsmuster zu rühren schien, das nur ihm bekannt war. Haemvil konnte ein Gefühl des Abscheus nicht unterdrücken, denn der Greis schien sein Gehirn durchzurühren, als handle es sich um einen Eintopf.


  Dann war es soweit. Der kahlköpfige Greis ließ den Stab los, riss seinen Mund auf und stieß einen Laut aus, den Haemvil noch nie zuvor vernommen hatte. Ein dumpfes Raunen zwischen einem Ruf und einem gequälten Schrei. Ein Zucken erfasste die gesamte Gestalt und schüttelte unkontrolliert den Körper des Sehers durch. Wieder war Haemvil unsicher, ob er helfen sollte, denn es schien, als leide der Seher Schmerzen. Im selben Moment hörten die Zuckungen des Greises auf und er blickte Haemvil aus blinden Augen an, die mehr und tiefer zu sehen vermochten, als es seinen gesunden Augen möglich war. Er fühlte sich plötzlich müde und eine bleierne Schwere legte sich bedächtig auf seinen Geist. Die Schwere wurde übermächtig und Haemvil konnte sich ihr nicht entziehen, auch wenn er mit aller Kraft versuchte, sie zu fliehen. Das blinde Gesicht des Sehers verschwand hinter Rauchschwaden und den Nebeln eines Traumes, der aus den Tiefen emporstieg.


  Der Nebel lichtete sich nur wenig und Haemvils Sicht blieb verschwommen, als wären seine Augen tränennass. Er blinzelte, um die Sicht zu schärfen, doch dies bewirkte lediglich, dass sich ein runder Schemen in den Schlieren abbildete. Er wollte etwas fragen und öffnete den Mund. Ein krähender, heller Laut erklang. Schnell verschloss Haemvil die Lippen. War er das gewesen, der dieses Geräusch …? Eine beruhigende Stimme erklang direkt über ihm aus dem undeutlichen Oval.


  »Oh, aber was ist denn, mein kleiner Vil? Hast du Hunger?«


  Haemvil erstarrte. Er kannte diese Stimme. Es war die Stimme seiner Mutter. Voller Wärme und Liebe. Was passierte hier? Er zwinkerte wild mit den Augen, um endlich etwas zu erkennen und als dies wieder nicht gelingen wollte, bewegte er seine Arme und Beine. Wieder stoppte er abrupt. Aus irgendeinem Grund fühlten sich seine Beine viel zu kurz an und seine Arme ebenso.


  Ein glockenhelles Lachen erschallte über ihm. »Du strampelst so wild, du wirst später sicher ein kräftiger Krieger werden, mein Schatz.« Er fühlte, wie eine Hand sanft über seinen Kopf strich. Er schien seine Haare verloren zu haben, denn er fühlte die Berührung direkt auf seiner Kopfhaut.


  Haemvil mahnte sich zur Ruhe. Nachdenken. Er musste nachdenken. Wo war er soeben noch gewesen? Doch so sehr er sich versuchte zu erinnern, so rasch entglitt ihm die Erinnerung. Er drehte mühsam den Kopf, der tonnenschwer zu sein schien, zur Seite und es schien ihm, als lichteten sich die Schlieren über seinen Augen. Tatsächlich konnte er etwas erkennen. Etwas Flackerndes, das seine Aufmerksamkeit beanspruchte. Es tanzte hektisch hin und her und doch schien es beruhigend zu sein und … warm. Flammen! Ja, es waren Flammen. Nun lichtete sich ein wenig der Schleier, der immer noch über seinen Augen lag und er erkannte einen Kamin. Plötzlich erinnerte er sich. Es war der Kamin in seinem Elternhaus, an dem er noch vor Kurzem mit seinem Vater gesessen hatte. Ja. Mit der Erkenntnis kam auch das Bewusstsein, dass er offensichtlich gehalten wurde. Eine Person hielt ihn im Arm. War er ein Baby? Haemvil wollte lachen, doch genau dies schien der Wirklichkeit zu entsprechen.


  Er drehte wieder hastig den Kopf, begierig, seiner Mutter ins Gesicht zu sehen und sie nach so furchtbar langer Zeit wieder zu erblicken. Tatsächlich erkannte er ihre Frisur und erinnerte sich plötzlich, was er so lange vergessen hatte. Seine Mutter Tashida Bralda hatte wundervolle rotbraune Haare gehabt, die sie stets kunstvoll zu einem langen Zopf geflochten hatte. Am Ende des Zopfes war ein dunkelgrünes Band eingearbeitet, mit dem er als Baby immer gespielt hatte. Unwillkürlich griff er nach dem Zopf und da war er. Seine kleinen Stummelfingerchen glitten über den glatten Stoff des Bandes. Seine Mutter gluckste erheitert. »Da hast du ihn ja schon wieder erwischt. Das Band ist so spannend, nicht wahr, mein kleiner Vil?«


  Fröhlich wollte er dies bejahen und blickte nach oben in das Gesicht seiner Mutter, als sich sein Blick vollständig klärte.


  Unter dem Haar grinste sie ihn an. Ein mumifiziertes Gesicht, aus dem ihn tote, graue Augen anglotzten. Ihre morschen Lippen bröckelten, als sie lächelnd zu ihm sprachen: »Ich hab dich lieb, mein kleiner Schatz«.


  Haemvil schrie, wie er noch nie geschrien hatte. Doch nur ein Babywinseln tönte aus seinem Mund. Seine Mutter streichelte ihn mit skelettierten Fingern und dann hörte er ihn. Einen Schrei, der dumpf war, als hätte die Erde und als hätten die Berge eine Stimme bekommen. Langsam stieg er an, wie ein Meer, das von Ebbe zu Flut wandelte, wurde lauter und lauter, bis seine Gewalt die Welt in Erschütterung versetzte. Haemvil wurde aus dem Traum gerissen und erwachte dort, wo er eingeschlafen war - in der Halle des Sehers vor der Feuergrube.


  Der Greis summte einen dumpfen, grollenden Ton wie von Dutzenden Männerstimmen. Als er verstummte und mit seinen blinden Augen auf einen Punkt hinter Haemvils Rücken blickte, fühlte dieser jemanden hinter sich.


  Blitzschnell rollte er sich ab, richtete sich auf und zog sein Schwert. Keinen Moment zu früh, denn die Klauen verfehlten ihn nur knapp. In Verteidigungsstellung musterte er seinen Gegner. Unter einer schwarzen, löchrigen Kapuze blickte ihn das Gesicht seiner Mutter an - eine Mumienfratze mit toten, grauen Augen. Die Kreatur fauchte. Überraschend warf sie sich herum und fort von Haemvil. Dieser erkannte ihre Absicht und sprang zwischen sie und den Seher. Das Wesen wollte den Seher töten.


  Haemvil hob das Schwert, als das Wesen fauchend auf ihn zustürmte und alle Vorsicht außer Acht ließ. Im letzten Moment änderte er den Schwertstreich ab und warf sich selbst mit dem Schwertknauf voran gegen die Kreatur. Er konnte nicht seine eigene Mutter töten, wie auch immer sie aussah!


  Die Mumie und der maremoranische Krieger prallten krachend zusammen. Allein Haemvils Gewicht stieß seine Mutter zurück. In einer hektischen, nicht menschlich wirkenden Bewegung rappelte sich das Wesen auf und schoss wieder auf Haemvil zu, der diese Schnelligkeit nicht erwartet hatte. Die Krallenhände erwischten ihn, bevor er seine Hände schützend erheben konnte. Der Schlag an die Schläfe war hart und betäubte ihn für einen Moment.


  »Der Seher!« gellte in ihm sein ureigenster Warnruf. Noch taumelnd warf er sich nach vorne, um seine untote Mutter aufzuhalten, doch es war zu spät. Die Kreatur hatte sich längst auf den alten Greis gestürzt und riss und biss ihn buchstäblich in Stücke.


  Haemvils Schrei gellte laut durch den Raum. »Neeeein!«


  Seine Mutter drehte sich erschreckend langsam mit blutverschmiertem Maul zu ihm um. Sie lächelte und auch wenn es von einer Mumienfratze stammte, erkannte Haemvil dennoch das Lächeln seiner Mutter. Er lachte hysterisch. Dies durfte nicht sein. Doch seine Augen bewiesen ihm, dass er um sein Leben kämpfte mit einer Gestalt, die wie seine Mutter aussah. War sie aus dem Grab zurückgekehrt? Konnte er sie befreien von dem untoten Fluch? Er konnte doch nicht seine eigene Mutter töten? Sein verzweifeltes Lachen erstarb und er blickte auf das Schwert in seiner Hand.


  »Aber Vil, mein Liebling. Habe ich dir Angst gemacht?« Die Kreatur mit der Gestalt seiner Mutter kam näher. Haemvil zuckte zusammen. Es war kein Fauchen, es war die Stimme seiner Mutter. Sein Herz, seine Seele, jede Faser seiner Existenz erinnerte sich an diese Stimme.


  Die Kreatur legte mit immer noch blutigem Mund den Kopf schief, als überlege sie, wie sie ihr Baby beruhigen könne. »Wenn du dich einen Moment geduldest, mein Schatz, gebe ich dir etwas Milch.« Sie nestelte an ihrem verwahrlosten Gewand.


  Angewidert brüllte Haemvil die Gestalt an. »Du bist nicht meine Mutter! Niemals!«


  Die Angesprochene formte ihren mumifizierten Mund zu einem erstaunten "O". »Du weißt, dass ich es bin. Frage deine Seele und dein Herz, denn diese wissen, wie die Wahrheit lautet. Ich bin aus dem Grab zu dir zurückgekommen. Und weißt du auch, warum?« zischte es leise. Haemvil schwieg. »Weil deine Sehnsucht mich zurückgebracht hat, mein Sohn.«


  Irgendetwas in Haemvils Seele riss entzwei und schreiend stürzte er auf das Wesen zu, dass von seiner Aktion überrascht wurde. Der Oberhau-Schlag hätte einen Menschen geradezu in zwei Teile gespalten, doch sein Schwert stoppte abrupt, als es in den Schädel eingedrungen war und die Nasenwurzel erreicht hatte. Das Gesicht seiner Mutter erzitterte wie bei einem Weiher, in den man einen Stein geworfen hatte, und machte einer dunklen Fläche Platz, die so endlos schwarz schien wie der Himmel in einer mondlosen Nacht. Sein Schwert verschwand in der Spiegelfläche des Gesichtes und schreiend warf sich Haemvil fort von dem Wesen. Ein götterverfluchter Shakh!


  Ohne Waffe war er verloren und so rannte Haemvil fort, um zur Tür zu gelangen. Bevor er sie erreicht hatte, gelang es dem Shakh unnatürlich schnell, wie einem Schatten an der Wand, ihm den Weg abzuschneiden und den Fluchtweg zu blockieren. Eine ausdruckslose, schwarze Spiegelfläche in der zerschnittenen Kapuze stierte ihn wie ein Insekt an und der Shakh schien sich zu fragen, ob es die Mühe wert sei, sich den Stiefel zu beschmutzen, wenn er Haemvil zertrat.


  Der Shakh schoss plötzlich nach vorne und Haemvil riss abwehrend die Hände hoch. Sie glitten durch den Körper des Shakh, als sei dieser nicht vorhanden. Im schwarzen Weiher des Gesichts sonderten sich teerfarbene Tentakel ab, griffen nach Haemvils Antlitz und saugten sich fest. Haemvil griff nach den Schlieren, die ihn mit dem Gesicht des Shakh verbanden. Es war, als greife er in zähen Treibsand.


  Panisch hetzte sein Blick umher, als ihm etwas einfiel. Instinktiv riss er seinen Körper mit aller Kraft nach hinten und es erstaunte ihn, dass der Shakh von seiner Aktion überrascht wurde. Stolpernd und fallend zog Haemvil die Schattenkreatur mit, dann bäumte er sich auf, krümmte den Rücken und warf den Shakh mit aller Kraft, zu der er fähig war, an den Gesichtstentakeln kopfüber hinter sich. Das Wesen brach mit lautem Krachen auf die Weihrauchschale, durch sie und das Metallgestänge hindurch und fiel in die Feuergrube. Ein grauenhaftes Kreischen, so hoch, dass es in Haemvils Gehirn Schmerzen verursachte, ertönte in der Tiefe der Feuergrube, eine Stichflamme schoss laut und gefährlich herauf und loderte hoch bis an die Decke. Im gleichen Moment verbrannten die Tentakel an seinem Gesicht und gaben ihn frei. Keuchend rollte sich Haemvil fort und blickte zurück auf die Feuergrube. Flammen schlugen aus dem Loch und erstarben plötzlich. Vergeblich wartete er auf die Rückkehr des Schattenwesens. Als Haemvil sich vorsichtig der Feuergrube näherte und hinein lugte, waren lediglich Feuerscheite zu sehen und keine Spur von dem Shakh.


  Seine Knie zitterten und er brach zusammen. In diesem Moment schlugen die Türflügel des Raumes auf und Karmesinwachen und Ratsmitglieder stürmten in den Raum.


  Beveleris Peravales, ehemaliger Botschafter in Inzilbeth, eilte zur Feuergrube und starrte auf die zerfetzten und teilweise verkohlten Überreste des Sehers. Manael Hastcanel gesellte sich in einem trippelnden, weibischen Gang zu ihm. Als er verstand, was er sah, hielt er sich rasch die Hand vor den Mund und würgte. »Bei den Göttern«, flüsterte Beveleris Peravales.


  Signar Stalrod stützte Haemvil und richtete ihn auf. »Ist alles in Ordnung, Haemvil?« fragte er und ehrliche Sorge klang aus seinen Worten. Der Krieger blickte das Ratsmitglied an und durch ihn hindurch. Nichts war in Ordnung. Er fühlte sich so, wie der kalkweiße Manael Hastcanel aussah, und er vermochte keinen einzigen, klaren Gedanken zu fassen. Stalrod winkte einer Wache, damit Haemvil geholfen wird, doch in diesem Moment baute sich Eydis Vacheu mit glühenden Augen vor ihm auf.


  »Wachen!« zischte er. »Verhaftet diesen Mann und bringt ihn in eine Einzelzelle.« Sein ausgestreckter Finger deutete auf den maremoranischen Krieger, als wolle er ihn erdolchen. Zwei Karmesinwachen eilten herbei, um den Befehl des Ratsmitglieds auszuführen.


  »Was?« hauchte Haemvil ungläubig. Er musste sich immer noch in dem Alptraum befinden. Dies konnte unmöglich die Realität sein. Allmählich fiel ihm die Unterscheidung immer schwerer.


  Signar Stalrods Gesicht wurde abweisend und kalt. »Was soll dieser Unsinn, Vacheu?« grollte er drohend. Die beiden Wachen unterbrachen abrupt ihr Bemühen, Haemvil festzunehmen.


  Eydis Vacheu lächelte ein widerliches Lächeln, dem jede Freude fehlte. Seine Hand vollzog eine halbkreisförmige Bewegung, um den Raum zu umfassen. »Seht Euch doch um, ehrwürdiger Vorsitzender. Ich sehe einen toten Seher, ich sehe einen Überlebenden, der verwirrt zu sein scheint, ich sehe ein Verbrechen und die Notwendigkeit eines Gerichts.«


  »Es interessiert mich nicht, was Ihr seht, Vacheu, denn Ihr wollt nur etwas sehen, was Ihr sehen wollt und nicht, was wirklich geschah.« Signar Stalrod wurde wütend und jeder andere wäre vor ihm zurückgewichen.


  Ein Mann mit schwarzhaarigen Haarstoppeln, buschigen Augenbrauen und einem eckigen Gesicht wie ein Amboss hielt stand. Laedras Beccomant war einst Botschafter im düsteren Mitgrevan gewesen. Wer ihn sah, ahnte, warum er nach drei ermordeten Botschaftern Maremoras der Erste gewesen war, der überlebt und sich Respekt erworben hatte. Trotz der drohenden, muskulösen Statur und dem Gesicht wie Stahl war seine Stimme ruhig und bedächtig.


  »Ihr steht nicht über dem Gesetz, Signar Stalrod, und auch Ihr habt keine Ahnung, was genau hier passiert ist.« Er schaute dem Vorsitzenden provokativ in die Augen und wartete auf eine Antwort.


  »Verdammter Narr«, platzte es aus Haemvil nun heraus. »Es war ein von Agdabogha gesandter Shakh, der den Seher tötete und der mich beinahe ebenfalls das Leben kostete.«


  Vacheu stierte Haemvil überrascht mit rotgeränderten Augen an, dann warf er den Kopf nach hinten und lachte ein heiseres, unheimliches Lachen. Immer noch lachend wandte er sich Stalrod zu und deutete auf Haemvil. »Und Ihr zweifelt noch daran, dass angesichts solcher Märchen Haemvil Bralda unschuldig ist?« Er schüttelte den Kopf, als sei er verzweifelt über die mangelnde Weisheit des Anführers der Zwölf. Laedras Beccomant winkte den Wachen, ohne Signar Stalrod aus den Augen zu lassen. »Nehmt Haemvil Bralda fest, wie Eydis Vacheu befahl.«


  Man sah Signar Stalrod an, wie es hinter seiner Stirn arbeitete. Diese von Agdabogha verfluchte Kreatur namens Eydis Vacheu hatte die Gelegenheit ergriffen, um einen weiteren Schachzug gegen ihn zu planen. Wo Vacheu eine Schlange war, die auf der Lauer lag und im Moment der besten Gelegenheit zubiss, war Laedras Beccomant ein schwarzer Krieger auf dem Spielbrett der politischen Intrigen, bei dem man genau wusste, woran man war. Dass sich beide offensichtlich gegen ihn verbündet hatten, war gelinde gesagt eine Katastrophe. Wenn er Haemvil verteidigte, gäbe er seinen Gegnern eine perfekte Möglichkeit ihn zu stürzen. Doch konnte er es vor seinem Gewissen rechtfertigen, einen ehrbaren Krieger Maremoras im Stich zu lassen, nur um seine politische Karriere zu retten?


  Stalrod drehte sich um und blickte Haemvil in die Augen. Es gab Momente, die nur zwischen bestimmten Menschen möglich waren. Ein Moment der Verständigung ohne Worte, wo nur die Augen als Spiegel der Seele das mitteilten, was nicht gesagt werden konnte. Nachdem dieser Moment zwischen Signar Stalrod und Haemvil Bralda erfolgt war, nickte der maremoranische Krieger unmerklich. Signar Stalrod drehte sich daraufhin um und nickte den Wachen zu, die Haemvil mit der Hellebarde einen Wink gaben. Zwischen ihnen wurde er aus dem Raum eskortiert.


  Signar Stalrod blickte ihm nach. Er würde dieses Spiel von Vacheu und Beccomant mitspielen und vielleicht gab es im Gerichtsverfahren auch eine Möglichkeit, zu siegen und Haemvil ebenso zu helfen wie sich selbst. Er würde nicht zulassen, dass intrigante Ratsmitglieder das Schicksal Maremoras für ihr schändliches Ränkespiel missbrauchten. Wenn Haemvil recht hatte und es war ein Shakh aufgetaucht - eine Kreatur, die nur aus den Legenden bekannt war - dann war ihr Land, für das sie die Verantwortung trugen, in großer Gefahr. Nachdenklich blickte er mit einem Schaudern auf die zerfetzten Überreste des Sehers, bevor er sich abrupt umdrehte, Vacheu und Beccomant ignorierte und den Raum hastig verließ.


  


  Haemvil hatte in seiner Zelle in einem Kellerflügel Zeit, um seine Gedanken zu ordnen, bevor der Prozess vor dem Rat begann. Immer wieder schossen ihm die Bilder von seiner Mutter durch den Kopf. Es machte ihn schier wahnsinnig, dass er nicht wusste, ob es wirklich seine Mutter gewesen war. Sicherlich, der Shakh hatte sich letztendlich zu erkennen gegeben und dieses Mal war es kein Traum gewesen wie in seinem Elternhaus. Diese Kreatur war tatsächlich dort gewesen und er hatte mit einem der Sklaven Agdaboghas, des Alptraumdämons, gerungen. Doch wer wusste schon, ob Agdabogha nur seine intimsten Träume gesehen hatte oder ob er die Seele seiner verstorbenen Mutter in seinen Klauen hielt? Die Ungewissheit machte Haemvil rasend vor Zorn.


  Eines war ihm ganz klar. Er konnte die ganzen Geschehnisse nicht mehr ignorieren. Er war gezwungen, schnellstens zu handeln. Wenn alles mit dem untoten Gefallenen begonnen hatte, der ihn mit irgendeiner kranken Magie verseucht hatte, dann sah er nur die Möglichkeit, jemanden zu finden, der diese Magie unschädlich machen konnte oder er würde nie mehr frei sein, sondern schließlich ein Sklave Agdaboghas werden. Außerdem hing nicht nur sein Schicksal, sondern das seines gesamten Landes und letztlich auch des Reiches, des heiligen Schwertes von Elmonast, davon ab. Wenn sich die Eindringlinge im Bunde mit dem Schwärzer aller Träume befanden, dann standen seine Landsleute auf verlorenem Posten. Gegen Magie half kein noch so gutes Schwert.


  Wieder blitzten Bildfragmente seiner Erlebnisse durch den Geist und er sah aus der Erinnerung, wie der Shakh sein Schwert mit dieser widerlichen Fratze, die einem finsteren Weiher glich, aufgesaugt hatte. Immerhin hatte das Wesen nicht sehr positiv auf das Feuer reagiert. Bei diesem Gedanken lächelte Haemvil grimmig und entschlossen.


  Seine Überlegungen kehrten zur Gegenwart zurück. Er war nicht so überheblich zu glauben, dass er mit Feuer allein gegen Agdabogha bestehen könne. Er musste jemanden finden, der sich mit Magie auskannte. Seine Gedanken wanderten über Maremora hinaus zu den fernen Ländern westlich seiner Heimat. In Rorad Som befand sich eine der bedeutendsten Magierakademien, doch ihm drehte sich der Magen um, wenn er daran dachte, seinen Fuß in dieses Land voll von arroganten Intriganten und adliger Ränkespiele zu setzen.


  Inzilbeth, das Herzland des Schwerts von Elmonast, wäre ein weit naheliegender Ort, um Hilfe gegen magische Kräfte zu erhalten und nicht nur im übertragenen Sinn, denn Inzilbeth lag gleich westlich von Maremora. Die Magierschule von Cwladys stand in Konkurrenz zu jener von Rorad Som im Anfalas-Klamm. Allerdings lag deren Fokus mehr auf den magischen Kampfkünsten denn auf unheiligen Beschwörungen, die die Magier von Rorad Som bevorzugten. Haemvil runzelte die Stirn. Dies gefiel ihm nicht, denn vermutlich würden ihm Kenntnisse in Beschwörung effektiver helfen können als magische Kampfkünste, doch wer wusste dies bei Magiern schon genau?


  Seine Gedanken wurden jäh unterbrochen, als seine mit Eisenbeschlägen verstärkte Zellentür geräuschvoll geöffnet wurde. »Zeit für Eure Verhandlung«, schnarrte die Karmesinwache durch den roten Helm und deutete mit der Hellebarde unmissverständlich in den Gang.


  Der Weg, den ihm die Wachen wiesen, führte ihn nicht wie erwartet in die Ratshalle, sondern in eine andere Halle, deren Merkmale unzweideutig auf Blutgerichtsbarkeit wiesen. Malereien auf den hohen Bogenfenstern, die die Halle umsäumten, zeigten Henker bei ihrer blutigen Pflicht, aber auch Begnadigungen kniender Angeklagter. Abbildungen von Richtschwertern und Seilen ergänzten die Darstellungen. Die Ratsmitglieder selbst saßen in blutroter Gewandung auf Stühlen mit gewaltigen Rückenlehnen, die aus gedrechselten Verzierungen bestanden. Sie bildeten einen Korridor, denn jeweils sechs Stühle befanden sich auf jeder Seite. Am Ende der Stuhlreihen war an der Wand ein unübersehbares Holzrelief angebracht, aus dem eine schwarze Gestalt in Plattenrüstung herauszutreten schien und weit in den Raum hineinragte. Die schwarz behelmte Figur hatte ihre Arme nach vorne gestreckt und hielt dem Beobachter in der einen Hand ein langes, an der Spitze abgerundetes Richtschwert entgegen. In der andere Hand hielt sie eine schwarze Kordel, die sich zum Relief hin drehte und so die Dynamik des Bildes noch unterstrich. Es handelte sich um Pachom, den Gott des Krieges, auch Pachom, der Starke, Pachom, der Rotglühende, Pachom, der Wutbringer genannt - je nachdem, in welcher Rolle er gesehen wurde. Traditionell wurde er als gedrungener Krieger in einer pechschwarzen Plattenrüstung und mit einem Helm dargestellt, der den Anblick des Gesichtes nicht gestattete. Er war auch der Gott des Gesetzes und der Blutgerichtsbarkeit. Daher trug er das Richtschwert zur Vollstreckung der Todesstrafe in der einen Hand.


  Die Kordel beruhte auf der Legende, dass einst Fogharz, der Gott des Feuers, Dukmastur, der Gott der Erde, und Bosth, der Gott des Metalls und der Schmiedekunst, den Sterblichen das Geheimnis des Stahls und des Schmiedens verraten hatten, um sich einen Vorteil gegenüber Helcalliona, der Göttin der Mondin und der Musikmagie, zu verschaffen. Helcalliona sandte Pachom, um die drei niederen Götter zu bestrafen und er band sie mit einer besungenen Kordel, die sich nicht eher löste, bis die drei Götter Pachom ein Richtschwert geschmiedet hatten, auf dass er die Sterblichen zu richten vermochte und damit diese das mächtige Geheimnis des Stahls nicht gegen den Willen der Götter missbrauchten.


  Haemvil wurde der Platz unter dem Bildnis zugewiesen, wo der weit weniger eindrucksvolle, einfache Stuhl des Angeklagten stand. Der maremoranische Krieger nahm Platz und sah den Ratsmitgliedern entgegen, aus deren Reihen sich der Ankläger erhob. Es war keine Überraschung, dass es sich um Eydis Vacheu handelte.


  »Verehrte Ratsmitglieder, Angeklagter Haemvil Bralda«, begann er. »Wir haben uns unter den Augen Pachoms des Gerechten versammelt, um darüber zu beraten, was jüngst in der Halle der Prophezeiung vorgefallen ist, und welche Schuld Haemvil Bralda bei den Geschehnissen trägt.« Haemvil konnte die meckernde Stimme dieses Fanatikers bereits nicht mehr ertragen und Zorn wallte in ihm auf, doch er wusste, dass er gezwungen war, sich zu beherrschen, wenn er dies überstehen wollte.


  »Wir erbitten den Segen Pachoms des Starken, dass er uns leiten möge und wir uns seiner würdig erweisen.« Eydis Vacheu verneigte den Kopf, verharrte und alle bis auf den Angeklagten folgten seinem Beispiel. Dieser dachte sich, dass es im Grunde gerecht wäre, würde Pachoms Bildnis hinter ihm lebendig werden und diesem Widerling den Kopf abschlagen. Da nichts dergleichen geschah, erläuterte Vacheu, was sie in der Halle der Prophezeiung vorgefunden hatten. Haemvil gefiel ganz und gar nicht, wie Vacheu subtil seinen geschwächten Zustand mit den Überresten des Sehers verband und so bereits seine vermeintliche Schuld an dessen Tod andeuten wollte. Nur Feiglinge versuchten, um Dinge herum zu reden, statt einen Konflikt offen und ehrlich auszutragen, wie es sich unter Männern ziemte.


  Es begann eine Diskussion zwischen den Ratsmitgliedern, die immer erregter wurde, je länger die Verhandlung andauerte. Haemvil durfte bis auf Antworten zu gelegentlichen Nachfragen nichts äußern, doch dies verschaffte ihm die Gelegenheit, einen Überblick über die Machtverhältnisse im Rat zu erlangen.


  Er gewann den Eindruck, dass zwei Gruppierungen gegeneinander kämpften. Der Historiker Manael Hastcanel, Ebias Agrarain, Laedras Beccomant, Eydis Vacheu natürlich und zwei weitere schienen begierig zu sein, ihn zu verurteilen, während der einstige Botschafter von Inzilbeth, Beveleris Peravales, Signar Stalrod, Pemyn Culiesin, der einstige Calfallus des Tempels der Corinathalla, Kenan Mancorres, der einstige Stadtherr seiner Geburtsstadt Camlan, und zwei weitere versuchten, Haemvil zu verteidigen. Er hatte nicht das Gefühl, als seien seine Ankläger an der Wahrheit interessiert. Er schnaubte kurz. Nicht einmal von seinen Verteidigern konnte er mit Sicherheit sagen, sie seien an der Wahrheit interessiert. Es schien, dass Haemvil zwischen die Machtmühlen des Rates der Ältesten geraten sei - ein Spielzeug und ein Instrument, um des einen Ratsherrn Macht auf Kosten eines anderen zu erhöhen, während die Gefahr für ganz Maremora übergroß draußen lauerte und die ganze Verhandlung zu einer Farce machte.


  Nach einigen ermüdenden Stunden wurde die Verhandlung unterbrochen und am folgenden Tag weitergeführt. Haemvil war mittlerweile weder vom großen Rat der Zwölf eingeschüchtert, noch war er ein zitterndes Opfer, das um Gnade winseln würde. Mit jeder Stunde wuchs sein Zorn auf die Ungerechtigkeit, die ihm zuteilwurde und es beschämte ihn, dass er so lange Zeit ehrenhaft vom Rat der Zwölf gesprochen hatte. Mit Ehre hatte diese Verhandlung nichts zu tun. Eydis Vacheu lief zur Höchstform auf und überraschte den gesamten Rat und auch Haemvil, als er von den Wachen einen Zeugen in den Gerichtssaal führen ließ.


  Harun Balc, der Wirt der Taverne "Zum trinkfreudigen Narren", trat eingeschüchtert und händeringend vor den Rat. Er trug sogar noch seine speckige Lederschürze, als habe man ihn direkt vom Tresen hergebracht.


  »Berichtet dem Rat, wie sich der Angeklagte verhalten hat«, forderte Eydis Vacheu den Wirt auf.


  Harun Balcs Blick streifte Haemvil kurz, dann blickte er auf den Boden. »Haemvil … ich meine der Angeklagte, war in der Nacht seiner Ankunft seltsam abwesend. Ich sah, wie Batti, eines unserer Schankmädchen, ihn aufforderte, sich zu der fröhlichen Runde unten in der Taverne zu gesellen. Meine Taverne ist eine gut besuchte und ehrbare Gastwirtschaft, edle Herren. An diesem Abend waren recht viele Gäste im Schankraum anwesend und es wurde gesungen, es wurde getrunken und es wurde gelacht. Mein Vater, möge er im Reich Helcallionas wandeln, hatte stets gesagt "Das ist wahre Musik, Harun, mein Junge. Die Geräusche einer Taverne. Glückliche Gäste, klingende Münze.«


  »Der Angeklagte!« schnarrte Eydis Vacheu ungeduldig und gab Harun Balc den roten Faden wieder an die Hand.


  »Oh. Ja«, sagte Harun Balc und ein unsicherer Blick huschte erneut zu Haemvil. »Er … nun, er lehnte sogar Battis Wunsch ab, ihr Gesellschaft zu leisten und ehrlich gesagt, es hat noch niemand nein zu Batti gesagt, wenn die edlen Herren verstehen.« Er räusperte sich unsicher. »Statt dessen ging er in sein Zimmer und blieb dort. Wie soll ich sagen. Er machte einen seltsamen, eigenbrötlerischen Eindruck.« Harun Balc kratzte sich verlegen den Dreitagebart am Doppelkinn. »Aber das ist schließlich sein gutes Recht und er ist ein zahlender Kunde.« Der Wirt nickte sich selbst zu, froh, etwas Positives gesagt zu haben.


  Eydis Vacheu trat auf den Wirt zu, der erschrocken zusammenzuckte und ängstlich in die brennenden Augen des Ratsmitgliedes starrte. »Habt Ihr den Eindruck gehabt, das sei ein unverdächtiges Verhalten gewesen? Oder steckte nicht doch mehr dahinter?« Harun Balc zögerte und sein Blick flog rasch zu Haemvil und wieder zurück auf den Boden.


  »Nein, edler Herr«, flüsterte der Wirt eingeschüchtert. »Es war ungewöhnlich. Bei der Verhandlung des Preises war er noch ganz normal gewesen, doch an diesem Abend war er anders. Ehrlich gesagt, er war mir plötzlich unheimlich. Etwas an ihm war … dunkel.«


  Triumphierend breitete Vacheu die Arme aus und drehte sich zu den beiden Stuhlreihen des Rates, wo die Mitglieder aufmerksam den Aussagen des Wirtes gelauscht hatten. »Ihr seht also, werte Ratsmitglieder, dass sich der Angeklagte am Vorabend des Treffens mit uns und den Geschehnissen mit dem Seher äußerst ungewöhnlich verhalten hat. Hatte etwas Dunkles von ihm Besitz ergriffen? Hat er womöglich selbst eine dunkle Seele, die ihn zu furchtbaren Taten befähigt? Ich denke, er hat den Seher zerrissen, als dieser genau das in ihm erkannte!«


  Haemvil knurrte vor Zorn. Signar Stalrod schoss von seinem Stuhl hoch und machte eine zornige, wegwerfende Handbewegung. »So ein Unsinn! Jeder Mann hat Tage, an denen seine Laune nicht die beste ist. Seine letzte Schlacht gegen Eindringlinge, wohlgemerkt Eindringlinge, die unser Land bedrohten, lag erst einige Tage zurück und die grausamen Bilder des Todes werden nicht selten erst Tage später nach oben gespült und belasten die Seele. Habt Ihr jemals auf einem Schlachtfeld gestanden und wart bereit, Euer Blut für Euer Vaterland zu vergießen, Eydis Vacheu?«


  Stalrods heiliger Zorn, den er auf der Zunge trug, war in seinen blitzenden Augen zu sehen und gereichte Harrad, dem göttlichen Trommler, zur Ehre. Eydis Vacheu lachte gehässig. »Kriegerromantik. Nichts weiter. Jeder von uns erfüllt seine Aufgabe, um Maremora zu helfen und meine Aufgabe ist es, die Wahrheit aufzudecken.«


  Er ignorierte Stalrods verächtliches Schnauben und winkte einer Wache. »Der Wirt kann gehen«, sagte er und entließ Harun Balc wie ein Instrument, das seinen Zweck erfüllt und nun weggeworfen werden konnte. Unter Verbeugungen zum Rat begleitete Harun Balc die Wache und verließ den Gerichtssaal.


  Signar Stalrod trat vor und Eydis Vacheu kam nicht umhin, einige Schritte zurückzutreten, wollte er nicht umgerannt werden. Stalrod war der Vorsitzende des Rates, doch in diesem Verfahren war er nur einer von zwölf Ältesten. Lediglich die Verkündung des Urteils stand dem Vorsitzenden zu.


  »Wir haben die Argumente von Vacheu gehört, wir haben eine Zeugenaussage gehört, doch den Angeklagten selbst, der als Einziger weiß was passiert ist, haben wir noch nicht zu Wort kommen lassen«, sagte Stalrod mit steinerner Miene. »Daher frage ich nun Haemvil aus der Familie Bralda im Rang eines Tûn und unter Erinnerung an seine Ehre als Krieger Maremoras, was an jenem Tag wirklich passiert ist.«


  Er nickte Haemvil zu, der vor unterdrücktem Zorn beinahe platzte. Dennoch bemühte er sich, die Ereignisse wahrheitsgetreu zu schildern und berichtete, wie der Seher ihn in einen Traum versetzt hatte, wie seine Mutter untot aus dem Traum gestiegen war und trotz seiner Bemühungen den Seher getötet hatte. Er berichtete von seinem Kampf gegen die Kreatur, die sich dann als Shakh, als Diener des Alptraumgottes Agdabogha zu erkennen gegeben hatte und wie er sie besiegt hatte, indem er sie in die Feuergrube zog.


  Bleiernes Schweigen legte sich nach dem Ende von Haemvils langem Bericht über den Saal. Der Krieger war froh, endlich zu Wort gekommen zu sein und es fühlte sich an, als sei er von einer großen Last befreit worden.


  In die Stille platzte Vacheus Lachen, das beinahe hysterische Ausmaße erreichte. Abrupt endete es und er wischte sich Tränen aus den Augenwinkeln. »Begreift ihr denn nicht?« rief er und blickte seine Ratskollegen an. Seine ausgestreckte Hand schoss in Richtung Haemvils und es schien, als wolle der knöcherne Finger den Angeklagten erdolchen.


  »Dieser Schauspieler will sich herausreden. Ja, herausreden. Mit einer Märchengeschichte, die unmöglich bewiesen werden kann. Ein Shakh! Schon wieder spricht er von einer Märchenfigur. Er muss uns für kleine Kinder halten, die noch in ihr Lätzchen sabbern.« Seine Stimme troff vor Spott.


  »Was ist mit dem Bericht des Untoten vom Schlachtfeld auf den Carnegfeldern? Mehrere Zeugen haben dies bestätigt. Wenn es Schwarze Magie gibt und sie wieder unsere Welt berührt, warum sollte es dann nicht auch die Shakh geben, von denen unsere Legenden sprechen? Achtet Ihr unsere Vorfahren so gering, dass Ihr alles als Märchen abtut, was unsere ehrwürdigen Vorfahren geleistet und berichtet haben?« Signar Stalrods Stimme peitschte Vacheu entgegen.


  Dieser lächelte. »Nein, das tue ich gewiss nicht, verehrter Ratsfreund, doch sagt mir, was haben wir bei der Untersuchung der Halle der Prophezeiung gefunden? Etwas, das auf einen Shakh hindeutet?«


  Stalrods Brauen zogen sich düster zusammen. Nach langem Schweigen antwortete er schließlich: »Nein, lediglich Haemvils Schwert im Feuer der Grube, aber das besagt nicht, dass der Shakh nicht dort gewesen ist. Die Verletzungen des Sehers stammten nicht von einem Schwert, vergesst das nicht«.


  Vacheu hatte Stalrod nun dort, wo er ihn haben wollte. In der Defensive. Aufmerksamkeit heischend hob er den Zeigefinger in die Höhe. »Ja, doch wer dunkle Magie in sich trägt, vermag durchaus mit eigener Hand Menschen zu töten oder sich zu verwandeln, um zu töten. Noch wahrscheinlicher ist, dass er eine Kreatur beschworen hat, um die Bluttat zu begehen. Ein Magier aus Rorad Som würde eine solche Kreatur in kürzester Zeit vor Euren Augen herbeirufen und wieder verschwinden lassen.«


  Kenan Mancorres, einst Stadtherr von Camlan, stand auf und sagte ruhig: »Das sind alles nur Vermutungen, Eydis Vacheu. Genau genommen könnte jeder von uns sein eigenes Märchen von den Geschehnissen erzählen«, doch seine mahlenden Kiefermuskeln bezeugten, wie aufgewühlt er innerlich war.


  Vacheu aber winkte einer Wache und befahl, den zweiten Zeugen hereinzubringen. »So lasst uns denn einen weiteren Beweis hören, was wirklich geschah.«


  Haemvil blickte ebenso gespannt auf die Tür, durch die eine Karmesinwache den Saal verlassen hatte, um den Zeugen hereinzuführen. Der Krieger erkannte sofort die schlanke Gestalt in der weißen Gewandung. Es war Konna Rulbana, die Calfalla des Corinathalla-Tempels. Wie hatte dieses Wiesel Vacheu von seinem Besuch im Tempel erfahren?


  Konna Rulbana erkannte Pemyn Culiesin, ihren Vorgänger im Tempel, und nickte ihm freundlich zu. Der kahlköpfige Mann erwiderte ihren Gruß auf dieselbe Weise. Im Gegensatz zu Harun Balc sah sie Haemvil direkt in die Augen, als sie von seinem Besuch in ihrem Tempel berichtete.


  Sie gelangte mit ihrem Bericht zu dem Punkt, als die Priesterin Haemvil angriff und ihre Augen weiteten sich. »Ich kenne Kasi seit ihrer Aufnahme vor einem halben Jahr und habe sie noch nie so erlebt. Sie sagte, die Musik habe sie plötzlich befähigt, das Wesen dieses Mannes zu erkennen. Sie sagte …«, sie zögerte und zitterte unmerklich, dann riss sie ihren Arm hoch und deutete anklagend mit dem Finger auf Haemvil, »er sei der Bote des dunklen Agdabogha, des Traumschwärzers, des Feindes unserer geliebten Corinathalla. Es war ihr Schicksal, ja ihre göttinbefohlene Pflicht, ihn sofort anzugreifen und von der Erde zu tilgen. Es war furchtbar, die Fenster unseres geliebten Tempels mit ihrem Schein aus grüner Schönheit, sie verwandelten sich in Schwärze und die Statue unserer Göttin«, sie holte tief Luft, »verwandelte sich in eine Tote mit Augen wie grauer Nebel.« Konnas Arm sank, sie schauderte und drehte sich vom Anblick Haemvils fort, der sichtlich erschüttert war. Er hatte angenommen, dass diese furchtbaren Dinge, die er gesehen hatte, nur Teil einer auf seinen Geist begrenzten Vision gewesen wären. Dem war anscheinend nicht so.


  Angesichts des schockierenden Berichts der Calfalla des Corinathalla-Tempels verharrte das Schweigen, auch als Konna Rulbana wieder von den Karmesinwachen hinausgeleitet worden war.


  »Ich denke, es ist an der Zeit, dass wir uns beraten und ein Urteil fällen«, sagte Laedras Beccomant, und obwohl sein hartes Gesicht mit den buschigen Augenbrauen vollkommen ausdruckslos war, als er diese Worte in die Stille tropfen ließ, hörte Haemvil bereits, wie in diesem Moment der Stab über ihn gebrochen worden war.


  Er wurde von den Wachen wieder in seine Zelle gebracht, während der Rat der Zwölf über das Urteil beriet. Wider Erwarten dauerte es länger, als er befürchtet hatte und er schöpfte plötzlich doch wieder etwas Hoffnung. Signar Stalrod war auf seiner Seite und wusste, dass er die Wahrheit sagte und die anderen ihn nur für ihre Machtspiele benutzten. Er rechnete dies dem Vorsitzenden des Rates sehr hoch an, denn letztlich konnte auch Signar Stalrod nicht mit absoluter Sicherheit wissen, dass er an dem Tod des Sehers unschuldig war, ja sogar versucht hatte, den Angriff auf ihn abzuwehren.


  Was würde nun auf ihn warten? Der Henker? Würde der Rat tatsächlich so weit gehen, einem offenkundig Unschuldigen nur aus Gründen der Politik das Leben zu nehmen? Er sah das Gesicht Eydis Vacheus vor seinem geistigen Auge. Dieser würde sicherlich nicht einmal mit der Wimper zucken, so zu handeln. Haemvil schüttelte sorgenvoll den Kopf. Was sollte seine Familie nur denken? Sie würden nie erfahren, was wirklich passiert war und er müsste in den Tod gehen mit der Aussicht, dass er seine Schwester und seinen Vater niemals wiedersehen würde. Ohne es verhindern zu können, spürte er verdächtige Nässe in seinen Augenwinkeln, geriet darüber in Wut und hieb zornig mit der Faust gegen die Zellenwand.


  Nein! Wenn er aus fadenscheinigen Gründen in den Tod gehen musste, dann würde er es aufrecht tun, als maremoranischer Krieger und so enden, wie er gelebt hatte: ehrlich und aufrecht.


  Die Zellentür knarrte, als die Wache den Verschluss betätigte und sie geräuschvoll öffnete. Haemvil richtete sich auf. Stolz beschritt er den bekannten Weg zwischen den Wachen, der ihn wieder in den Gerichtssaal der Ältesten führte. Er warf einen Blick auf das Bildnis Pachoms und hatte das unwirkliche Gefühl, er nicke ihm wohlwollend zu. Nachdem Haemvil auf dem Angeklagtenstuhl Platz genommen hatte, erhob sich Signar Stalrod mit ernster Miene. Es gebührte ihm als Vorsitzenden des Rates, das Urteil zu verkünden.


  »Haemvil Bralda«, sagte er und das Verschweigen seines Titels Tûn deutete bereits auf einen Urteilsspruch hin, der dem maremoranischen Krieger nicht gefallen würde. »Ihr seid angeklagt, das Leben des Sehers Rogdil des Träumers, bestialisch beendet und eine dunkle Präsenz in den Tempel der Corinathalla geführt zu haben«, begann er.


  »Der Rat der Zwölf hat die Zeugen gehört, hat das Für und Wider beraten und abgewogen und ist zu einem Urteil gelangt. Es war nicht einstimmig und sieben stimmten für die Verurteilung, fünf dagegen.« Haemvil blickte aufrecht und stolz Signar Stalrod an. Nun war es soweit. Er würde dem Tod begegnen.


  »Erhebt Euch, Haemvil Bralda und erhebt Euch, Rat der Zwölf«, sprach der Vorsitzende des Rates.


  Haemvil stand auf und seine Wahrnehmung war seltsam geschärft. Er bemerkte Kratzer im gekachelten Boden des Gerichtssaales, er sah, wie die Sonnenstrahlen durch die Fenster brachen und Muster auf den Boden zauberten. Signar Stalrods Stimme hallte wie Donnerschlag in seinen Ohren, als dieser das Urteil verkündete.


  »Haemvil Bralda. Ihr seid vom Rat der Zwölf für schuldig befunden, den Seher ermordet zu haben.« Stalrod blickte Haemvil Bralda an und eine unendliche Traurigkeit und auch Müdigkeit sprach aus seinen Augen. Er hatte auf seine Art gekämpft und bis zum Äußersten gefochten. Haemvil nickte ihm zu und es fühlte sich seltsam unwirklich an, wie langsam sein Kopf sich hob und senkte.


  »Hingerichtet«, begann Stalrod, »werdet Ihr nicht, denn dazu bedarf es eines einstimmigen Urteils.«


  Haemvil blinzelte.


  »Daher werdet Ihr verurteilt, Maremora zu verlassen. Ihr habt die Möglichkeit, das Urteil des Rates anzufechten, wenn Ihr selbst unwiderlegbare Beweise für Eure Unschuld gefunden habt. Bis dahin ist es Euch aufs Strengste verboten, auch nur einen Fuß in das Land Maremora zu setzen. Es ist Euch verboten, Kontakt mit Eurer Familie aufzunehmen, die von uns informiert wird. Wenn Ihr dagegen verstoßt, werdet Ihr als vogelfrei behandelt und jeder Bewohner Maremoras hat das Recht Euch zu töten.«


  Ein Exil! Haemvil wusste nicht, ob er lachen oder weinen sollte. War dies besser als der Tod? Zu leben und getrennt zu sein von seiner Heimat, seiner geliebten Familie, entwurzelt und verloren in der Fremde?


  Man sah ihm seine Gefühle auf dem Gesicht an. Eydis Vacheu lächelte bösartig, doch Signar Stalrod sah erschöpft aus. Er fiel aus seiner Rolle, als er leise flüsternd sagte: »Es tut mir leid«. Eydis Vacheu kicherte daraufhin und Laedras Beccomant hob irritiert eine buschige Braue nach oben. Haemvil aber nickte Signar Stalrod zu, denn er wusste, dieser hatte alles getan, was möglich war und mehr als so manch anderer an seiner Stelle riskiert hätte.


  Die Gerichtsverhandlung war beendet und die Fraktion um Eydis Vacheu und Laedras Beccomant hatte einen kleinen, unbedeutenden Sieg gegen Signar Stalrod erzwungen. Haemvils Leben aber war zerstört worden. Es dauerte nicht lang, bis vier Wachen ihn zu den Ställen begleiteten. Trotz allem freute sich Haemvil, seinen Rappen Tarothim wiederzusehen und tätschelte ihm den Hals. Er war der einzige Freund, der ihm verblieben war. Die Wachen eskortierten ihn aus der verbotenen Stadt der Zwölf und aus Narmora hinaus. Es dauerte weitere zwei Tage, bevor sie die Grenzen Maremoras erreichten, ohne ein Wort gesprochen zu haben. Am Ufer des Grenzflusses Aramuilen, nicht weit entfernt vom Drei-Reiche-See, übergaben die Wachen Haemvil dessen Schwert, das in der Feuergrube in der Halle der Prophezeiung gefunden worden war sowie seinen Gürtel mit den Wurfbeilen, und warteten, bis er den Fluss, der an dieser Stelle eine nur leichte Strömung und eine geringe Tiefe aufwies, überquert hatte. Auf der anderen Uferseite drehte Haemvil seinen Rappen um und sah, wie die vier Wachen grußlos kehrt machten und nach Narmora zurückritten.


  Er blickte ihnen nach, bis sie nicht mehr zu sehen waren. Der Rat hatte ihm die Möglichkeit belassen, seine Unschuld zu beweisen und Haemvil hoffte, dass ihm dies irgendwie gelingen mochte. Momentan jedoch hatte er nicht den Hauch einer Ahnung, wie er dies bewerkstelligen sollte. Er war gezwungen, einen unumstößlichen Beweis für die Existenz der Shakh zu finden, den selbst ein Eydis Vacheu nicht ignorieren konnte. Bitter lachte er auf. Nichts leichter als das.


  Er blickte über das Land von Inzilbeth, dem Herzland des Schwerts von Elmonast. Der Ebenerzturm von Cwladys und das Wissen der Magier war die einzige Chance, die er sah. Irgendwie musste es ihnen gelingen, in seine Träume zu blicken und zu beweisen, dass die Dinge, die passierten und die Dinge, die er sah, Wirklichkeit waren. Wie er jedoch als unbekannter maremoranischer Krieger die Aufmerksamkeit der Magier des Ebenerzturmes erringen sollte, war ihm ein Rätsel.


  Das Schlimmste an allem war, dass er nicht einmal auf den Rückhalt seiner Familie bauen konnte. Ein Ausgestoßener war er nun. Ohne Heimat, ohne Freunde, verdammt zu einem Leben in der Fremde.


  Beinahe zwanghaft blickte er wieder in Richtung seiner verlorenen Heimat Maremora. Dort drüben jenseits des Flusses war seine Familie und es schien beinahe, als sähe er seine Schwester und seinen Vater, wie sie am Ufer standen und ihm zuwinkten. Er hoffte, sie würden ohne ihn sicher sein in den dunklen Zeiten, die kommen würden.


  Er wandte sich ab und ritt weiter nach Westen in Richtung einer kleinen Bergkette am Horizont. Doch es dauerte lange, bis der Wind seine Tränen getrocknet hatte.
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  Anhang: Götter


  


  In der Welt der Reiche des Schwertes von Elmonast wirken zahlreiche übernatürliche Wesenheiten. Um dem Leser eine Übersicht an die Hand zu geben, werden hier die wichtigsten Götter aufgelistet.


  Es hat in unserer Geschichte einmal eine Gruppe Menschen behauptet, dass die Welt böse ist. Man nannte sie die Katharer und sie fanden im Mittelalter einen grausamen Tod. Auch in der vorliegenden Welt des Romans sind die Hauptgötter bösartig und lenken mehr oder weniger die Welt.


  Die "guten" Götter sind zahlreicher, verfügen jedoch über weit weniger Macht als ihre Gegenspieler.


  


  Nergal, auch Naebos


  Der oberste Gott. Sein Beiname "der Weltenverschlinger" deutet bereits an, dass er die Quelle einer Apokalypse ist und es wird unter Gelehrten heftig gestritten, ob er auch Schöpfer einer darauffolgenden Welt sein kann oder doch nur ein Zerstörer von Welten ist. Beliebte weitere Beinamen sind "der die Nacht ist", "der Herr der Sterne", "der Allmächtige".


  Er wird in alten Schriften als übergroße Kreatur mit schwarzer Rüstung dargestellt, in denen die Sterne des Alls leuchten. Er besitzt riesige Klauen mit überlangen, rasiermesserscharfen Klingen als Nägel und einen schwarzen Helm mit gebogenen Hörnern, zwischen denen das Licht der Prophezeiung leuchtet - denn es heißt, Nergal befände sich in einem Punkt jenseits von Zeit und Raum, sodass Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft in ihm wie in einem Punkt zusammenfallen. Dies bedeutet auch, dass er Wissen hat über das, was die Menschen in ihrer linearen Lebensfolge als Zukunft betrachten. Allerdings suchen nur Verzweifelte die Hilfe Nergals in dieser Hinsicht, denn der Preis wäre zu hoch …


  


  Mothr, auch: Muth, Chmoro


  Berichte sprechen von einer Kreatur, die stets dort auftaucht, wo Seuchen ihr Unwesen treiben. Der Historiker Vaita Vauvosto beschrieb während der Blutschuppen-Seuche aus dem Jahr 2421 Camlan, wie inmitten Bridhids Mauern eine riesige Gestalt zwischen den Leichen auf den Straßen wandelte. Er beschrieb sie als schwarze Krähe, dreimal so groß wie ein Mensch. Ihren Kopf zierte vorne ein überlanger, vogelähnlicher Krajaschnabel. Wirre, lange Haare standen vom Schädel ab und ein schwarzer, schmutziger Mantel umgab ihn wie eine Glocke. Die Arme schienen übergroße Schwingen wie Kraja-Flügel zu sein. Schnüffelnd verharrte das Wesen über den verwesenden Leichen.


  Es besteht Uneinigkeit darüber, ob Mothr die Krankheiten auslöst, sich an ihren Folgen ergötzt oder sie begünstigt und beschleunigt.


  


  Lûk, auch: Lukth, Kaetul


  Seine Beinamen sind "der Blinde" und "der Richtende", denn er ist der Gott des Schicksals und der Schlachten. Er wird nicht selten auf Schlachtfeldern gesichtet und mischt sich unter die Kämpfenden. Seine blinden Augen sind von wirren Haaren verdeckt. In einem seltsam anmutenden, weiten, schwarzen Gewand führt er eine Sense oder ein Richtschwert mit abgerundeter Spitze, doch niemals ein normales Kriegsschwert. Es heißt, er kämpft mit, um hier einige wenige Lebensfäden zu verlängern, indem er tödliche Hiebe abfängt und sehr viel mehr Lebensfäden durchtrennt, indem er unter den Kämpfenden blutige Ernte hält.


  


  Agdabogha, auch: Burboghol, Shakh, Nadbakh


  Der Gott der Alpträume und Ängste. Neben Nergal der höchste und furchterregendste der Götter. Seine Beinamen "der Täuscher", "der ewig Schreiende", "der Spiegelgesichtige", "der Dunkelträumer" deuten seine Herrschaft über die Alpträume an. Er hat so viel Macht, dass viele in ihm eine Abspaltung Nergals sehen und keinen eigenen Gott, doch diese Meinung ist derzeit in der Minderheit.


  Dargestellt wird er oft als geisterhafter Engel, dessen Körper wie sich bewegender Rauch aussieht und eine Gestalt bildet mit einem Mantel und Tentakeln am Kopf oder einem Spiegel als Gesicht. Andere Darstellungen zeigen ihn als Wesen mit einem menschlichen Körper, aus dessen Halsstumpf Tentakel wachsen.


  Seit der Verbannung der Tochter Agdaboghas sind alle dunklen Weiher Orte des Alptraumdämons und werden von den Sterblichen gemieden (siehe "Lilifer").


  


  Faegot, auch: Maethan, Korthaur


  Der Gott der Stürme, Naturgewalten und aller Elemente. Dargestellt wird er traditionell als eine Wolkenwand, die menschliche Umrisse angenommen hat, mit Händen aus Blitzen, stapfenden Beinen aus Orkanwirbeln. Der Gott hat eine große Bedeutung, da die Natur allgegenwärtig ist und ihre Bedrohungen wie Gewitter, Stürme, Überschwemmungen, Erdbeben und Erdrutsche ebenso. Dies schlägt sich unter anderem darin nieder, dass die erste Woche jeder Jahreszeit Faegot gehört, nach ihm benannt ist und ihn milde stimmen soll, aber auch als Warnung vor den Naturgewalten der jeweiligen Jahreszeit.


  Lilifer


  Die Legende besagt, dass einst alle Träume das Reich Agdaboghas waren. Doch seine Tochter war anders und erkannte Dinge, die nicht nur Alpträume waren. Sie wurde von ihrem Vater gestürzt und verstoßen. Sie ist die Quelle der guten Träume, woraus alle Magier ihre Kraft ziehen. Die im Traum gefundenen, extrem seltenen Runen der Macht sind ein Geschenk dieser Göttin.


  Shaghaia hieß sie als sie noch die Tochter Agdaboghas war. Übersetzt bedeutet es "die Spiegelsprecherin", da sie als Wahrsagerin der Weiher galt. Dadurch aber erlangte sie Wissen in das Wesen der Sterblichen und erkannte, dass sie nicht so dumm und ohne Schicksal waren wie ihr Vater glaubte. Seit ihrem Sturz sind die Weiher daher alleinige Orte des Bösen - zwar nach wie vor weissagend aber nur für düstere Zukunftsvisionen, denn Shaghaia ist fort und schützt dafür die Träume der Sterblichen.


  Nach ihrem Sturz ist sie unter den Menschen als Lilifer »Spiegelerhellerin« bekannt. Vor allem Magier beten sie an. Unter den anderen teilt sie sich diese Aufgabe mit Helcalliona und ihrer schützenden Musikmagie.


  Dargestellt wird sie als rabenschwarze Göttin mit Karfunkelaugen. In der einen Hand hält sie einen Spiegel als Zeichen ihres Vaters, doch in der anderen Hand einen strahlenden Edelstein, der den Schutz, das Erhellen des Spiegels und die Magie symbolisiert.


  


  Die "guten" Götter sind zahlreich, doch einige haben sich über die anderen erhoben und werden in allen Reichen angebetet.


  


  Callamarië


  Einst die größte aller guten Götter, wurde sie verbannt und die Nennung ihres Namens ist heute verpönt. Sie war die Göttin der Musikmagie und die Göttin aller Barden. Als Nergal und Agdabogha vor über viertausend Jahren alle Kriegsbarden töteten und die Menschheit in ein schwarzes Zeitalter stürzten, hat sich die Erinnerung um diesen unvergesslichen Schrecken verdreht. Heute glaubt man, dass Nergal selbst die Göttin verbannt hat und man fürchtet, dass die Nennung ihres Namens den Weltenverschlinger wiederbringen könnte.


  Helcalliona


  Die Tochter Callamariës gilt als die höchste und beliebteste Göttin in den Reichen. Die zweite Woche jeder Jahreszeit ist nach ihr benannt und dies unterstreicht ihre enorme Bedeutung. Auch die Mondin am Himmel ist ihr zugeordnet. Entsprechend wird Helcalliona als eine schwarzhaarige Frau dargestellt, die zwischen ihren hoch erhobenen Armen das Rund der Mondin umfasst.


  Naliemion


  Naliemion ist eine Untergöttin, die für ihre Verzauberungsmusik bekannt ist. Sie ist zudem Göttin der wahren Liebe und Selbstopferung. Der Naliemion-Orden nimmt daher ausschließlich Jungfrauen auf, die lebenslang den Gottesdienst für die Göttin leisten wollen.


  Corinathalla


  Corinathalla ist eine äußerst beliebte Göttin in allen Landen. Im Gegensatz zu Naliemion steht sie zwar nicht für die verbotene Liebe, doch für den mehr körperlichen denn platonischen Charakter der Liebe, der jedoch ebenfalls als heilig betrachtet wird. Sie steht für Frieden, Harmonie und ist die Patronin der Heilmusik und des Schutzes der Träume.


  Hyoryn


  Ein vor allem von Kriegern angerufener Gott. Seine Beinamen lauten: Hyoryn, der Geopferte (der sich selbst geopfert hat), Hyoryn, der Versehrte, und je nach Art der Versehrtheit: Hyoryn, der Blinde, Hyoryn, der Handlose, Hyoryn, der Beinlose, Hyoryn, der heilige Krüppel. Hyoryn war einst der mächtigste aller Krieger, doch als er erleuchtet wurde, opferte er sich freiwillig und verlor sein Augenlicht an Nergal, der ihn blendete. Er schnitt ihm Ohren, die Beine unterhalb der Knie und die Hände ab und verschlang sie. Doch Hyoryn erlangte damit die Kraft, seine ursprüngliche Stärke der geopferten Gliedmaße jedem zeitweise zu verleihen, der ihn in höchster Not anruft.


  Da Hyoryn eine sehr hohe Stellung im Götterkanon einnimmt, werden vor allem in Maremora Versehrte hoch geachtet, geehrt und wie selbstverständlich versorgt. Sie widmen sich zumeist der Theologie. Wenige haben seherische Gaben und dienen mit ihrer Voraussicht ebenfalls dem Rat der Zwölf.


  Haicea


  Ihre Beinamen lauten: Haicea, die Immergrüne, Haicea, die Kettnerin, Haicea, die Lebensbringerin. Blätterumwirbelt, mit einer Krone aus Ästen, steht sie vor allem Frauen sehr nahe, welche sie als Göttin des Herdfeuers, der Blumen und deren Heilkräfte betrachten. Nur unkluge Männer sprechen von ihr als "die Kettnerin", da sie damit zum Ausdruck bringen, unglücklich verheiratet zu sein. Frauen reagieren auf diese missbilligende Bezeichnung ihrer höchsten Göttin mit deutlichem Missfallen.


  Pachom


  Pachom, der Starke, Pachom, der Rotglühende, Pachom Wutbringer, Pachom, der Blinde.


  Nach einer Legende verrieten Fogharz, der Gott des Feuers, Dukmastur, der Gott der Erde und Bosth, der Gott des Metalls und des Schmiedehandwerks den Sterblichen das Geheimnis des Stahls. Zur Strafe band Pachom, Gott des Krieges und der Waffen sowie der Blutgerichtsbarkeit, diese drei Götter mit seinem magischen Seil. Er befahl ihnen zur Strafe, ihm ein mächtiges Schwert zu schmieden, damit er über die zu Macht gelangten Sterblichen richten könne und diese das Geheimnis des Stahl nicht blasphemisch anwenden würden.


  Er ist von gedrungener Statur, jedoch muskelbepackt. Allerdings ist sein Gesicht verborgen, denn dargestellt wird er mit einer perfekt geschmiedeten, schwarzen Rüstung, die mit Edelstein und Zierrat besetzt ist. Er führt ein Richtschwert und ein magisches Seil als Symbole.


  


  Weitere niederrangige Götter sind im Folgenden nur mit dem Namen aufgelistet.


  


  Gott der Berge: Raughul


  Göttin der Winde: Shatesha


  Göttin der Wälder: Laucirelda


  Gott des Schnees und Eises: Helephrost


  Göttin des Wassers: Elassilya


  Gott des Feuers: Fogharz


  Gott der Erde: Dukmastur


  Gott des Metalls und der Schmiede: Bosth
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  Anhang: Chronologie und Zeitrechnung


  


  Zeitrechnung (Chronologie)


  


  Die Jahreszählung erfolgt nach dem Beginn und Ende der Apokalypse, welche als "Zagadunnur" bezeichnet wird. Diese erfolgte unter dem Kriegszepter Nergals, des Weltenverschlingers und des absoluten Bösen, vor 4.120 Jahren, als die Schattenheere die Armeen der Menschheit, Elben und Zwerge vernichtend schlugen. Alle folgenden Jahre werden entsprechend mit "Zagadunnur" betitelt, also:


  vor 4120 Jahren = Zagadunnur mit der verlorenen Endschlacht.


  vor 4119 Jahren = Zagadunnur 1


  vor 4118 Jahren = Zagadunnur 2 usw. bis hin zu:


  vor 3907 Jahren = Zagadunnur 212


  


  Im 212. Jahr der Herrschaft des Schattens, während der sich die Menschen unter magischen Schutzfeldern in leidvollen Kämpfen der Hand Nergals erwehrten, konnte unter dem letzten überlebenden Kriegsbarden Liragamba das Blatt gewendet werden. In der Weltenschlacht, Hlothrabatta, genannt, besiegten die vereinten Heere die Truppen Nergals und läuteten ein neues Zeitalter ein. Dieses wurde nach dem Ort der Schlacht in Maremora "Camlan" genannt. Die nachfolgenden Jahre werden entsprechend aufaddiert, wenn man von der Hlothrabatta zu Camlan als "Stunde Null" ausgeht, also:


  


  vor 3907 Jahren = Zagadunnur 212, die Hlothrabatta und 0 Camlan


  vor 3906 Jahren = 1 Camlan


  vor 3905 Jahren = 2 Camlan usw. bis


  heute = 3907 Camlan


  Jahreszeiten und Wochen


  Das Jahr unterteilt sich nicht in Monate, sondern in Jahreszeiten:


  


  Winter = Altandë oder Altaramë - Die Zeit der weißen Schönheit/des weißen Todes


  Frühling = Cárolaitë oder Curonindë - Die Zeit der grünen Mutter


  Sommer = Ingórë oder Iralótë - Die Zeit der fruchtbaren Mutter


  Herbst = Narië oder Elannië - Die Zeit des goldenen Todes


  


  Jede Jahreszeit besteht aus zehn Wochen, wobei jede Woche einem Gott zugeordnet ist:


  Woche 1: Faegothrir (Maremora), Maethanrir (Inzilbeth), Korthaurir (Mitgrevan, Thoasien, Saraterana) - nach dem Gott der Stürme Faegot bzw. Maethan bzw. Korthaur


  Auch Woche der Besänftigung genannt.


  Woche 2: Helcallionir, auch Woche des Schutzes genannt


  Woche 3: Hyorynir, auch Woche der Versehrten genannt


  Woche 4: Naliemionir, auch Woche der Opferung genannt


  Woche 5: Haiceair, auch Woche der Frauen genannt


  Woche 6: Pachomir, auch Woche der Männer genannt


  Woche 7: Elassilyair, auch Woche des Wassers genannt


  Woche 8: Fogharcir, auch Woche des Feuers genannt


  Woche 9: Dukmasturir, auch Woche der Erde genannt


  Woche 10: Corinathallir, auch Woche des Friedens genannt


  


  Stundenzählung


  


  Man kennt in den Reichen die Tageseinteilung in Vormittag, Mittag, Nachmittag, Abend usw.


  


  Die Stunden werden gezählt, z. B. "zur dritten Stunde des Vormittags", was etwa 9 Uhr im Sommer (Ingórë) entspräche.


  Ansonsten werden allerlei Zeitmessgeräte frei verwendet, die mehr oder weniger genau sind - von Wasseruhren über Sonnenuhren bis hin zu Sanduhren.


  


  Minuten werden so gut wie gar nicht benötigt, doch gibt es eine weitverbreitete Kerzenuhr. In diese Kerzen sind aus Zwecken der Zeitmessung kleine Metallplättchen in das Wachs eingearbeitet. Brennt die Kerze herunter, fällt das Metallteilchen mit einem Geräusch auf den Kerzenhalter und zeigt an, dass die Zeit verstrichen ist. Die Zeit bis zum Herunterfallen eines Metallplättchens ist üblicherweise fünfzehn Minuten nach unserer Zeitrechnung und wird "Lint" genannt. Vier Lint ergeben somit eine Stunde. Allerdings gibt es auch größere Kerzen, deren Metallplättchen erst nach längerer Zeit herabfallen.


  


  Vor allem in Mitgrevan sind darüber hinaus Räucherstäbchen unterschiedlicher Länge als Zeitmesser im Minutenbereich in Verwendung.
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  Anhang: Währungen


  


  Währungen


  


  Alle Reiche haben theoretisch ein Münzregal und geben daher eigene Münzen heraus. Die Währung der im "von Bal Belas geheiligten Schwert von Elmonast" geeinten und von Inzilbeth angeführten Reiche gibt es jedoch überall und wird auch als Standardwährung und Leitwährung angesehen. Sie hat den höchsten Edelmetallwert, jedoch nicht exorbitant hoch, da sie sonst sukzessive gem. dem Greshamschen Gesetz aus dem Geldverkehr gezogen würde.


  Die thoasische Währung ist allerdings de facto beliebter und weiter verbreitet und inoffiziell die eigentliche Leitwährung, da die Thoasier ein Handelsvolk sind und mit Geld am besten umgehen können.


  In Saraterana verzichtet man auf ein eigenes Münzsystem und nutzt die vorhandenen, allen voran den thoasischen Gilir und Felam.


  


  Inzilbeth (Leitwährung des Kaiserreichs, des von Bal Belas geheiligten Schwertes von Elmonast)


  


  1 Saranon (Sara) Goldmünze mit einem Gehalt von 50% = 4g (Gesamtgewicht 8g); haben nur wohlhabende Händler, dient quasi als Währung der Reichen


  


  = 100 Iraon = Silbermünze mit einem Gehalt von 66% = 4g; Gesamtgewicht 6g


  


  = 1.000 Thimril (Thim) = Kupfermünze (1 Ira = 10 Thim), 100% Kupfer


  


  = 10.000 Cinthil (Cint) = Eisenmünze (1 Thim = 10 Cint), 100% Eisen; abschätzig Cint genannt, Münzen der Armen.


  Thoasien


  1 Damarkad (Damar) Goldmünze mit einem Gehalt von 50% = 4g (Gesamtgewicht 8g); haben nur wohlhabende Händler, dient quasi als Währung der Reichen


  


  = 100 Gilir (Gil) = Silbermünze mit einem Gehalt von 66% = 4g; Gesamtgewicht 6g


  


  = 1.000 Felam (Fel) = Kupfermünze (1 Ira = 10 Thim), 100% Kupfer


  


  = 10.000 Nûl = Eisenmünze (1 Thim = 10 Cint), 100% Eisen; Münzen der Armen.


  Maremora


  1 Ingard Goldmünze mit einem Gehalt von 50% = 4g (Gesamtgewicht 8g); haben nur wohlhabende Händler, dient quasi als Währung der Reichen


  


  = 100 Rangard = Silbermünze mit einem Gehalt von 66% = 4g; Gesamtgewicht 6g


  


  = 1.000 Drimgard (Drim) = Kupfermünze (1 Rangard = 10 Drimgard), 100% Kupfer


  


  = 10.000 Glimgard (Glim) = Eisenmünze (1 Drimgard = 10 Glimgard), 100% Eisen; abschätzig Glim genannt, Münzen der Armen.


  Mitgrevan


  Es gibt keine Goldmünzen! Das wertvolle Metall wird lieber eingeschmolzen und zu Schmuck, Barren etc. verarbeitet.


  


  1 Shurn = Silbermünze mit einem Gehalt von 30% = 2g; Gesamtgewicht 6g


  


  = 10 Velman (Vel) = Kupfermünze, 90% Kupfer


  


  = 10 Ulman (Ul) = Eisenmünze (1 Shurn = 100 Ul), 100% Eisen


  Rorad Som


  1 Senlima (Lima) Goldmünze mit einem Gehalt von 40% = 3.2g (Gesamtgewicht 8g); haben nur wohlhabende Händler, dient quasi als Währung der Reichen


  


  = 100 Paror = Silbermünze mit einem Gehalt von 50% = 3g; Gesamtgewicht 6g


  


  = 1.000 Ettor = Kupfermünze (1 Paror = 10 Ettor), 100% Kupfer


  


  = 10.000 Spelz = Eisenmünze (1 Ettor = 10 Spelz), 100% Eisen.
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