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Was bisher geschah

 


  »Mein Name ist Torn. Ich habe das Ende der Menschheit gesehen und trachte 
  danach, es zu verhindern. Dies ist meine Geschichte …«


  Im Jahr 1999 gerät der Elitesoldate Isaac Torn während eines Einsatzes 
  in einen Hinterhalt. Ein unheimlicher Hüne, der sein Gesicht hinter einer 
  sonderbaren Schädelmaske aus Metall verbirgt, bringt Torns Gefährten 
  um und foltert ihn.


  Aus unerklärlichen Gründen überlebt Torn und kann entkommen, 
  doch seine Karriere ist zerstört, die Beziehung zu seiner Verlobten Rebecca 
  nahezu zerbrochen – er gibt sich die Schuld am Scheitern der Mission. Als 
  er eines Tages von Pentagon-Mitarbeitern zu einem Zeitreise-Experiment eingeladen 
  wird, ist er zunächst unschlüssig. Durch den unerwarteten Mord an 
  Rebecca sieht sich Torn jedoch gezwungen, an dem Versuch teilzunehmen.


  Doch das Experiment hat fatale Folgen: die Realität, in die Torn schreitet, 
  ist dem Chaos verfallen. Regierungen existieren nicht mehr, die Menschen vernichten 
  sich gegenseitig, und grausame Dämonen ziehen mordend umher. Torn ist machtlos.


  Inmitten seiner Resignation wird er in eine andere Dimension getragen. Weise 
  Wesen, die Lu'cen, offenbaren ihm, dass Torn durch das Überqueren der Zeitengrenze 
  ein Tor in die finstere Dimension der Dämonen aufgestoßen hat – 
  die Welten der Sterblichen drohen vernichtet zu werden.


  Ausgerüstet mit einer Plasmarüstung wurde er von den Lu'cen als Wanderer 
  zur Erde zurückgeschickt, und trachtet danach, das Ende der Menschheit 
  zu verhindern …
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  Die Schlacht war geschlagen, und Unmengen blutiger Leiber übersäten 
  den Acker.


  Der Tag neigte sich dem Ende, die Sonne tauchte den Horizont in schmutziges 
  Rot.


  Nebliger Dunst stieg auf und umwallte die Körper der Erschlagenen, stieg 
  über ihre verstümmelten, blutigen Körper. Zerbrochene Lanzen 
  ragten auf, an denen zerfetzte Reste von Fahnen wehten.


  Es war ein Acker des Todes.


  Die Ernte würde reichlich sein …

 
    
1. Kapitel

 


  Als sich die Sonne zum Untergang neigte, wusste niemand mehr, worum eigentlich 
  gekämpft worden war. Die verschwommenen Ziele, um die in dieser schon Jahrzehnte 
  andauernden Auseinandersetzung der Potentaten gerungen wurde, waren längst 
  in einem Meer von Blut versunken. Für die Machthaber in ihren stolzen Burgen 
  ging es um den Gewinn von Land, von Rechten und von Macht. Für ihre Gefolgsmänner, 
  die auf den Schlachtfeldern kämpften, ging es nur ums Überleben.


  Viele hatten diesen Tag, diese grausame Schlacht mit dem Leben bezahlt.


  Unzählige Leichen lagen umher, Ritter in verbeulten Rüstungen, gespickt 
  von Dutzenden von Pfeilen. Dazwischen Fußvolk, Soldaten, die die englischen 
  Helme trugen. Vielen von ihnen fehlten Gliedmaßen, die von den Langschwertern 
  der Franzosen abgetrennt worden waren, und nicht wenige waren von den Lanzen 
  durchbohrt worden. Wer in dieser Schlacht gewonnen oder verloren hatte, zählte 
  nicht mehr. Den Toten war es gleichgültig, und auch die Überlebenden, 
  die schon vor Stunden abgezogen waren, empfanden keine Genugtuung über 
  ihren Sieg. Und dennoch gab es Kreaturen, die triumphierten und sich am Tod 
  erfreuten, die sich am Krieg ernährten wie Aasfresser von fauligem Fleisch. 
  Bei Einbruch der Dunkelheit kamen sie aus ihren Löchern geschlüpft. 
  In gebückter Haltung huschten sie umher, blickten sich dabei nervös 
  um. Auf das, was sie taten, stand der Tod – doch der Lohn war das Risiko 
  wert … Es waren fünf. Sie führten einen niederen Handkarren mit 
  sich, den sie inmitten der wild durcheinander liegenden Leichen abstellten. 
  Dann machten sie sich auf die Suche …


  Die Männer waren klein und hager, trugen weite Hemden aus schmutzigem, 
  verschlissenem Stoff, deren Kapuzen ihnen tief ins Gesicht reichten. Sie fröstelten, 
  als die Kälte der hereinbrechenden Nacht unter ihre Kleider kroch, der 
  Anblick der Toten hingegen schreckte sie nicht. Der Krieg gehörte zu ihrem 
  Geschäft, war ein notwendiges Übel – gewissermaßen war 
  er es, der sie am Leben hielt …


  Lautlos schlichen sie über das endlos weite Feld, das sich vor den brüchigen 
  Mauern der alten Zitadelle erstreckte, passierten Reihen lebloser Körper, 
  die ihnen mit stummem Vorwurf entgegenblickten. Blut war überall, der dunkle 
  Boden hatte sich damit getränkt, der entsetzliche Geruch des Todes lag 
  über dem Feld.


  Die fünf Gestalten kümmerten sich nicht darum. Verstohlen blickten 
  sie sich um, nahmen die Leichen genau in Augenschein. Immer wieder bückten 
  sie sich, lasen einzelne Gegenstände vom Boden auf – Schwerter, die 
  sich auf dem Markt verkaufen ließen, Dolche, deren Griffe mit Edelsteinen 
  besetzt waren. Die Ritter, die auf dem Feld zurückgeblieben waren, hatten 
  keine Verwendung mehr dafür.


  Es waren Leichenfledderer. Stets folgten sie dem Ruf der Schlacht, beobachteten 
  aus sicherer Entfernung den Hergang des Kampfes um bei Einbruch der Dunkelheit 
  aus ihren Löchern zu kriechen und jene, die schon das Leben verloren hatten, 
  auch noch ihrer Habe zu berauben …


  Plötzlich blieb einer der Vermummten stehen.


  Der Tote, der vor ihm lag, war offenbar ein Fürst gewesen. Der reichhaltige 
  Schmuck seiner Rüstung und die Farben, die er trug, ließen darauf 
  schließen.


  Hastig zerrte der Fledderer die Kapuze vom Kopf. Ein kahler, blasser und leicht 
  verformter Schädel kam darunter zum Vorschein. Der Mann freute sich über 
  seinen Fund, verzog sein narbiges Gesicht zu einem breiten Grinsen seines zahnlosen 
  Mundes.


  Rasch ließ er sich nieder, begann, die Rüstung des Toten herabzuzerren. 
  Darunter kam zum Vorschein, was er vermutet hatte – kostbares Geschmeide, 
  von Blut durchtränkt, aber noch zu gebrauchen. Schmuck, den der Edelmann 
  um den Hals hängen hatte und der ihm nun nichts mehr nützen würde.


  Der Fledderer raffte alles an sich, stopfte den ledernen Beutel voll, den er 
  bei sich trug. Beute wie diese machte man nicht alle Tage. Es kam schließlich 
  nicht oft vor, dass sich ein so hoher Herr aufs Schlachtfeld wagte und dort 
  sein Leben ließ. Allein die Goldkette würde ausreichen, seine Familie 
  und ihn die nächsten Winter zu ernähren – vorausgesetzt …


  Der Zahnlose stutzte plötzlich, als ein dunkler Schatten über ihn 
  fiel.


  Instinktiv wandte er sich um – und sah gerade noch die Klinge des Messers 
  im Licht der untergehenden Sonne glitzern, ehe sie wie ein Blitz in seine Kehle 
  fuhr.


  Der Zahnlose gurgelte, würgte an seinem eigenen Blut, und hilflos versuchte 
  er, sich auf den Beinen zu halten. Vergeblich.


  Mit einem ächzenden Laut sank er nach vorn, fiel bäuchlings auf den 
  morastigen Boden. Er starb an der Seite des Mannes, den er hatte ausrauben wollen.


  Der andere Fledderer hatte ihn ermordet.


  Der bucklige Mann, der eine Stoffbinde über dem linken Auge trug, beugte 
  sich hinab, riss dem von ihm ermordeten Kumpan das lederne Bündel von den 
  Schultern und schwenkte es triumphierend über dem Kopf. So eine Beute gab 
  es nur einmal – er hatte nicht vor, sie einem anderen zu überlassen 
  …


  Verstohlen blickte sich der Einäugige um. Die restlichen Plünderer 
  waren drüben auf der anderen Seite des Schlachtfelds, hatten nicht mitbekommen, 
  was geschehen war. Umso besser. Alles, was er tun musste, war, rasch zu verschwinden. 
  Er hatte bereits genügend Beute gemacht.


  Der Mann mit der Augenbinde lachte kehlig. Rasch ließ er das Bündel 
  mit der Beute unter den weiten Falten seines zerlumpten Umhangs verschwinden, 
  zog die Kapuze über den Kopf. Schon wollte er sich in den milchigen Schwaden 
  des aufziehenden Nebels davonmachen, als er plötzlich bemerkte, dass der 
  Boden unter seinen Füßen leicht zu beben begann.


  Zuerst hielt er es für einen Irrtum, für eine Täuschung seiner 
  Sinne. Doch schon im nächsten Moment musste er erkennen, dass er sich nicht 
  geirrt hatte. Der Boden bewegte sich – und mit ihm die Toten auf dem Feld.


  Abrupt blieb der gemeine Mörder stehen, blickte sich entsetzt um – 
  und die abergläubische Angst, die tief in seinem Inneren verwurzelt war, 
  brach sich Bahn.


  »Sancto Martin«, keuchte er leise. »Sancto Martin …«


  Entsetzt blickte sich der Dieb um, sah die zerschlissenen, blutdurchtränkten 
  Fahnen nach ihm winken. Plötzlich ein schreckliches Grollen, das aus tiefsten 
  Tiefen zu kommen schien – und ein Spalt entstand im weichen Boden, ein 
  Riss, der sich von einem Augenblick zum anderen verbreiterte.


  Mit einem Schrei sprang der Einäugige zurück, verfolgte entsetzt, 
  wie Reihen von Gefallenen von dem dunklen Schlund verschlungen wurden, der sich 
  jäh im Boden öffnete. Rotes Licht stieg daraus empor, das den Nebel 
  mit unheimlichem Leuchten erfüllte, grelle Blitze schlugen aus der Erdspalte. 
  Dann geschah es.


  Der Dieb hörte schreckliches Gebrüll – schrecklicher noch, als 
  es die Bären auszustoßen vermochten, die oben in den Wäldern 
  hausten. Es war ein Schrei von solcher Unmenschlichkeit, dass dem Leichenfledderer 
  das Blut in den Adern gefror.


  Dann – er traute seinen Augen nicht – sah er, wie ein dunkler Schatten 
  in der Öffnung erschien, der binnen weniger Augenblicke zu erschreckender 
  Größe anwuchs. Wieder jenes schreckliche Gebrüll – und 
  ein Haupt erschien, grässlicher als alles, was der Dieb in seinem kurzen 
  Leben gesehen hatte.


  Es war ein gewaltiger Schädel, lang gestreckt und geschuppt wie der einer 
  Echse. In ihrem Maul klafften scheußliche lange Hauer, ihre Augen leuchteten 
  in Blutigem Rot. Am Schrecklichsten aber waren die Hörner anzusehen, die 
  aus der Stirn des Schädels ragten, drei an der Zahl …


  »Sancto Martin!«


  Der Dieb schnappte nach Luft, während blankes Entsetzen ihn packte und 
  seinen Verstand auffraß. Instinktiv wich er zurück, fiel über 
  die leblosen Leiber, die den Boden übersäten, und stürzte rücklings 
  zu Boden.


  Durch die plötzliche Bewegung aufmerksam geworden, fuhr die Kreatur herum. 
  Sie gewahrte den buckligen Mann, der vor Angst wimmernd am Boden kauerte.


  Die rot glühenden Augen taxierten ihn, starrten ihn einen Augenblick lang 
  durchdringend an. Die Kreatur schnaubte, Dampf quoll aus ihren Nüstern.


  »Non«, sagte der Dieb leise, und ein Flehen lag in seiner Stimme. 
  »Sivos placit! Non …!«


  Urplötzlich schoss das Monstrum aus dem Schlund, schnellte wie eine Feder 
  in die Höhe. Breitbeinig landete es auf dem Boden, der unter seiner kolossalen 
  Gestalt erzitterte.


  Der Dieb hielt den Atem an. Vor Entsetzen wie versteinert, starrte er auf den 
  muskulösen, schuppenbesetzten Körper der Kreatur, den langen Schwanz, 
  der unruhig über dem Boden peitschte, die schrecklichen Klauen.


  »Du …«, sagte das Monstrum leise und kehlig, als es den Einäugigen 
  erblickte. Geifer troff ihm dabei aus dem Maul, und ein hässliches Lachen 
  entrang sich den Tiefen seiner Kehle.


  »Non!«, schrie der Dieb verzweifelt und wich durch den blutdurchtränkten 
  Morast zurück. »Non …!«


  Doch die Kreatur ließ sich nicht beirren. Mit wenigen Schritten ihrer 
  kurzen, aber kräftigen Beine war sie heran und hatte ihn eingeholt. Ihr 
  hässlicher Schädel schwebte über ihm, während sie ihn mit 
  ihren glühenden Augen musterte. Geifer troff auf ihn herab, der entsetzliche 
  Gestank ihres Atems betäubte ihm die Sinne.


  Hilflos krümmte sich der Dieb am Boden, hob schützend die Arme über 
  den Kopf, am ganzen Körper zitternd vor Angst. Er zweifelte nicht daran, 
  dass die Kreatur, die vor ihm stand, dem dunkelsten Höllenpfuhl entstiegen 
  war, um ihn für seine Sünden zu bestrafen – was wusste er von 
  der wahren Natur des Universums?


  Das Monstrum lachte kehlig, amüsiert über die Furcht und die Unterwürfigkeit 
  der Menschenkreatur. Genüsslich streckte sie ihre mörderischen Klauen 
  nach ihm aus.


  Der Mensch schrie verzweifelt, schüttelte panisch den Kopf, doch das Monstrum 
  lachte nur. Gnadenlos packte es den Sterblichen, während sich sein großer, 
  abgrundtiefer Rachen öffnete und ein entsetzliches Gebrüll ausstieß.


  Der Dieb schrie wie von Sinnen, wand sich im Griff der Kreatur, deren Klauen 
  seinen dünnen Körper fast ganz umschlossen. Panisch spürte er, 
  wie er hochgehoben wurde, wie das Monstrum ihn hoch über seinem Kopf schwenkte.


  Die Echsenkreatur gab einen Laut sadistischer Freude von sich – ehe sie 
  den Menschen scheinbar mühelos auseinander riss!


  Das Geschrei des Diebes erstarb jäh. Gedärme, Blut und Innereien spritzten 
  – doch das Monstrum lachte nur.


  Dann warf es die beiden leblosen Körperhälften von sich, so als hätte 
  es plötzlich das Interesse an dem Sterblichen verloren. Von einem Augenblick 
  zum anderen erlosch sein Blutdurst – und sein Hunger nach Seelen erwachte. 
  Schnaubend erhob sich der Dämon, ließ seinen Blick über das 
  Schlachtfeld schweifen. Er liebte es, wenn die Sterblichen Krieg führten. 
  Begeistert zogen sie in den Kampf und brachten sich gegenseitig um. Den Lohn 
  ihrer Mühen jedoch überließen sie anderen …

 


  Isaac Torn stand unbewegt. Noch immer konnte er nicht glauben, was geschehen 
  war. So vieles war in so kurzer Zeit passiert – vieles, das sein Verstand 
  weder erfassen noch ganz begreifen konnte.


  Er war ein Wrack gewesen, ein Haufen Elend, der traurige Rest von dem, was einst 
  einer der besten Offiziere der Fifth Special Forces gewesen war.


  Major Isaac Torn war Ausbilder in Fort Bragg gewesen. Er hatte im Jugoslawien-Krieg 
  gekämpft und eine Auszeichnung für Tapferkeit vor dem Feind erhalten 
  – was für ein Hohn!


  Torn wusste es besser. Er hatte diese Auszeichnung nicht verdient, hatte seine 
  Männer im Stich gelassen, als sie ihn am meisten gebraucht hatten. Sie 
  alle waren tot, nur er hatte überlebt, war als Einziger den Folterkellern 
  der serbischen Miliz entkommen – und ihrem schrecklichen, stahlgesichtigen 
  Anführer …


  Die Monate danach waren die Hölle gewesen. Torn hatte alles verloren. Seinen 
  Job. Seinen Stolz. Seine Würde. Und beinahe auch die Frau, die er geliebt 
  hatte. Rebecca … Dann, wie aus heiterem Himmel, hatte er ein Angebot erhalten.


  Zwei Typen von der Regierung waren bei ihm aufgetaucht, die ihm angeboten hatten, 
  bei einem streng geheimen militärischen Experiment mitzuwirken. Die Belohnung: 
  Eine Million Dollar und seine vollständige Rehabilitation!


  Torn hatte seine Chance gewittert.


  Seine Chance, alles wieder gut zu machen und Rebecca die verlorenen Jahre zurückzugeben. 
  Doch die junge Frau hatte anders reagiert, als er es erwartet hatte. Aus Angst, 
  ihn ganz zu verlieren, hatte sie gedroht, ihn zu verlassen, wenn er sich auf 
  das Experiment einlassen würde. Torn hatte sie nicht verlieren wollen und 
  sich entschlossen, die Sache abzublasen – als ihn die Nachricht von Rebeccas 
  Tod ereilt hatte.


  Zunächst hatte er es einfach nicht glauben wollen – doch es war die 
  harte, schreckliche Realität. Unbekannte waren in ihr Haus eingedrungen 
  und hatten Rebecca grausam ermordet.


  Torn war zusammengebrochen, hatte alle Hoffnung verloren. Als ihm die Kerle 
  von der Regierung ein zweites Mal die Teilnahme an dem Experiment anboten, sagte 
  er zu.


  Er hatte nichts mehr zu verlieren.


  Ein Irrtum, wie sich herausstellen sollte.


  Torn wurde auf eine streng geheime Militärbasis in Nevada gebracht, wo 
  man ihn in seine Mission einweihte: Als erster Mensch sollte er durch die Zeit 
  reisen. Projekt Time Explorer sah vor, ihn durch eine geheimnisvolle Zeitröhre 
  auf eine Reise zu schicken, die niemand vor ihm angetreten hatte.


  Torn hatte Zweifel gehabt, aber er hatte sie alle in den Wind geschlagen.


  Die Aussicht, zurückzugehen in der Zeit und Rebecca vielleicht noch retten 
  zu können, hatte ihn blind gemacht gegenüber allen Warnungen – 
  und er hatte die verhängnisvolle Reise angetreten.


  Was ihn auf der anderen Seite der Röhre erwartet hatte, war unvorstellbar 
  gewesen – unvorstellbar grauenhaft. Durch den Strudel des temporalen Vortex 
  war er ans Ende der Zeit gestürzt und hatte den jüngsten Tag erlebt. 
  In den Straßen seiner Heimatstadt Summerset hatte er das Ende der Menschheit 
  gesehen. Er hatte miterleben müssen, wie seine Freunde den Verstand verloren 
  und starben. Wie alles, woran er jemals geglaubt hatte, in Feuer, Gewalt und 
  Chaos unterging.


  Die Abgründe des Bösen hatten sich geöffnet und Horden von Dämonen 
  ausgespuckt, die die Erde überrannten und in Finsternis stürzten. 
  Es war das Ende der Geschichte – und Torn hatte es miterlebt.


  Jeder einzelne schreckliche Augenblick davon hatte sich unauslöschlich 
  in sein Gedächtnis eingebrannt, und er hatte darüber fast den Verstand 
  verloren – bis er sich plötzlich in einer anderen, fremden Welt wieder 
  gefunden hatte. Der Welt der geheimnisvollen Wesen, die sich selbst ›Lu'cen‹ 
  nannten, die Erleuchteten, die Richter der Zeit …


  Die Lu'cen hatten ihm erklärt, dass kein anderer als er selbst es gewesen 
  war, der durch seine Zeitreise das Siegel zwischen den Dimensionen zerbrochen 
  und damit die Invasion der Dämonen erst ermöglicht hatte. Die ganze 
  Zeit über hätten ihn die Mächte der Finsternis beschattet und 
  manipuliert, und er war ihr williges Werkzeug gewesen.


  In seiner Verzweiflung darüber, was er getan hatte, hatte sich Torn dem 
  Richterspruch der Lu'cen unterworfen, und sie hatten ihm eine Chance eingeräumt, 
  zurückzukehren und wieder gutzumachen, was er in seiner Leichtfertigkeit 
  und seinem Egoismus angerichtet hatte. Noch war das Äon nicht verstrichen, 
  bestand die Möglichkeit, das Geschehene ungeschehen zu machen, und Torn 
  war fest entschlossen, alles dafür zu tun, selbst wenn es ihn das Leben 
  kosten sollte.


  Ausgestattet mit einer Rüstung aus plasmatischer Energie, die in der Lage 
  war, ihm jedwedes Aussehen zu verschaffen, hatte er den Strom der Zeit durchschritten 
  und war zurückgekehrt, zurück in jene Tage vor seiner verhängnisvollen 
  Entscheidung. Das Ziel seiner Mission: Den Isaac Torn dieser Zeit um jeden Preis 
  daran zu hindern, dass er seine Reise antrat …


  Der Plasmaanzug hatte das Aussehen von Lieutenant Calvin angenommen, des jungen 
  Adjutanten von CIA-Commander Malvil. In dieser Tarnung war es Torn gelungen, 
  sich durch die unterirdische Basis der beiden Männer zu schleichen, die 
  für sein Verderben Verantwortung trugen: Commander Malvil von der CIA und 
  der Pentagon-Beauftragte Darren. Sie beide waren es gewesen, die ihm die Mission 
  angeboten hatten – doch er bezweifelte, dass sie aus freien Stücken 
  handelten …


  Gerade hatte Torn ein aufschlussreiches Gespräch belauscht – ein Gespräch 
  zwischen Malvil, Darren und einer dunklen, tiefen Stimme, die vehement Isaac 
  Torns Teilnahme an dem Experiment gefordert hatte.


  Die Stimme war Torn bekannt vorgekommen, und er hatte sie als die von Mathrigo 
  erkannt – jenem finsteren Dämon, der das Ende der Menschheit herbeiführen 
  wollte. Vor Jahren hatten sich ihre Wege schon einmal gekreuzt, auch wenn Torn 
  damals noch nicht bewusst gewesen war, mit wem er es zu tun gehabt hatte.


  Die Schatten hinter der Milchglastür wurden größer, und blitzschnell 
  zog sich Torn in den Korridor zurück. Natürlich – er sah aus 
  wie Malvils Adjutant, doch wollte er sein Glück nicht unnötig strapazieren 
  …


  Auf leisen Sohlen schlich er den schmalen Gang hinab, nahm den gleichen Weg, 
  auf dem er gekommen war, hielt dabei wachsam Umschau. Unterwegs versuchte er 
  zu ergründen, warum Malvil, Darren und der Kerl mit der tiefen Stimme ausgerechnet 
  ihn, Isaac Torn, für das Experiment haben wollten.


  Was war so Besonderes an ihm, dass sie alles daran setzten, ausgerechnet ihn 
  für sich zu gewinnen?


  Er vermochte es nicht zu sagen. Alles, was er wusste, war, dass sie ihn beobachtet 
  hatten. Eine lange, sehr lange Zeit. Und dass sie ihn einer grausamen Prüfung 
  unterzogen hatten, damals, in den dunklen Gulags der serbischen Folterer …


  Die ganze Zeit über hatte er sich gefragt, warum er als Einziger die Folter 
  überlebt hatte und freigelassen worden war. Nun endlich kannte er die Antwort 
  – und sie war bitter.


  Er war ausgewählt worden. Von Kräften, die dunkler und mächtiger 
  waren, als er es auch nur erahnen konnte.


  Vielleicht hatte er gar keine Wahl gehabt.


  Vielleicht war sein Versuch, die Vergangenheit zu ändern, von vornherein 
  zum Scheitern verurteilt.


  Vielleicht war es sein Schicksal gewesen, diese Reise anzutreten und der Menschheit 
  ihr Ende zu bringen, und es gab nichts, was er dagegen tun konnte.


  Dennoch wollte er es versuchen. Die schrecklichen Bilder des Untergangs verfolgten 
  ihn, suchten ihn heim auf Schritt und Tritt. Wenn es auch nur die geringste 
  Chance gab, diese furchtbare Katastrophe, dieses entsetzliche Armageddon zu 
  verhindern, würde er sie nutzen.


  Der Isaac Torn der Vergangenheit durfte seine Reise nicht antreten. Um keinen 
  Preis!


  Torn zwang sich zur Ruhe, als er am Ende des Korridors auf eine Sicherheitssperre 
  stieß. Zwei schwer bewaffnete Soldaten standen dort, beide Angehörige 
  einer Spezialeinheit.


  Er widerstand der Versuchung, die Flucht zu ergreifen. Wenn er jetzt kniff, 
  war alles vorbei. Er musste Ruhe bewahren …


  Langsam und mit sicherem Schritt ging er auf die Posten zu. Der Blick, mit dem 
  sie ihn musterten, verriet nur zu deutlich, dass sie nicht zögern würden 
  zu schießen, sollte er irgendwelche Schwierigkeiten machen.


  Torn dachte nicht daran. Er wollte keinerlei Aufsehen erregen, sonst war seine 
  Mission schon jetzt beendet. Ruhig näherte er sich den Posten. Einer der 
  Männer nahm Haltung an und salutierte, der andere blieb unbewegt stehen, 
  seine Maschinenpistole im Anschlag.


  »Sir – Ihren Berechtigungscode …«


  »Natürlich.« Bereitwillig gab Torn dem Corporal die kleine ID-Card, 
  die an der Brusttasche seiner Uniformjacke befestigt war. Der Posten nahm die 
  Karte entgegen, zog sie durch ein kleines Lesegerät.


  Ein Augenblick atemloser Spannung – dann sprang die Leuchtanzeige von Rot 
  auf Grün um, und die schwere Stahlgittertür sprang auf.


  »Danke, Lieutenant Calvin, Sir«, sagte der Corporal beflissen. Er 
  gab Torn die ID-Card zurück, und dieser durfte ungehindert passieren.


  Er gelangte an einen Aufzug und trat in die Kabine, drückte den obersten 
  Knopf. Mit leisem Summen trug ihn der Fahrstuhl in die Höhe, blieb schließlich 
  stehen.


  Als sich die metallenen Türhälften vor ihm öffneten, traute Torn 
  seinen Augen nicht.


  Er befand sich auf seinem alten Stützpunkt!


  Fort Bragg …


  Torn erkannte die charakteristischen Gebäude, die Baracken, die um den 
  großen Exerzierplatz angeordnet waren, hörte das Geschrei der Männer, 
  das vom nahen Übungsgelände herüber drang.


  Eine Ewigkeit schien verstrichen zu sein, seit er das letzte Mal hier gewesen 
  war – aber noch mehr als der Umstand, seinen alten Stützpunkt wiederzusehen, 
  verwirrte ihn die Tatsache, dass Malvil und Darren hier ihr Versteck hatten. 
  Steckte die Army ebenfalls in der Sache drin? Hatten die Mächte des Bösen 
  das Militär infiltriert?


  Eine unheimliche Verschwörung war im Gange, Torn konnte es fühlen, 
  und je deutlicher er erkannte, welche Kreise die Aktivitäten seiner unheimlichen 
  Gegner zogen, desto klarer wurde ihm, dass er keine Chance gehabt hatte. Er 
  war ein ahnungsloses Opfer gewesen, leicht zu lenken und zu kontrollieren.


  Aber das war nun vorbei. Denn der Isaac Torn dieser Zeit würde nicht ahnungslos 
  bleiben. Kein anderer als er selbst würde ihn vor der Zukunft warnen …


  Mit der Routine langjähriger Gewohnheit schlug Torn den Weg zum Büro 
  des Schirrmeisters ein, um sich einen Wagen geben zu lassen. Der Sergeant stellte 
  keine überflüssigen Fragen – als er Calvins ID-Card erblickte, 
  stellte er ihm unverzüglich ein Fahrzeug zur Verfügung. Es war ein 
  tarnfarbener Pick-up, wie sie zu Dutzenden auf dem Stützpunkt verkehrten 
  – gewöhnlich und unauffällig.


  Über die breite Zufahrtsstraße verließ Torn/Calvin den Stützpunkt, 
  passierte anstandslos die Torwache. Die Fahrt an der Küste entlang erschien 
  Torn endlos – obwohl sein Fuß wie Blei auf dem Gaspedal lag.


  Es war ein seltsames Gefühl, wieder am Steuer eines Wagens zu sitzen nach 
  allem, was geschehen war. Gebannt starrte er durch die Windschutzscheibe. Die 
  Welt um ihn herum erschien Torn unwirklich und heuchlerisch. Sie schien bereits 
  aus jeder Pore den bevorstehenden Untergang zu atmen.


  Seltsam, das ihm das nicht schon früher aufgefallen war …


  Es war ein trüber Tag.


  Wolken zogen vom Meer landeinwärts, frischer Wind kam auf. Es würde 
  Sturm geben in dieser Nacht – Torn erinnerte sich …


  Als die vertrauten Felsen und Klippen vor ihm auftauchten, legte sich etwas 
  schwer und drückend um sein Herz. Zweifel überkamen ihn.


  War er stark genug, dies zu tun?


  Konnte er seinem Schicksal ins Auge blicken? Alles noch einmal erleben?


  Er hatte keine Wahl.


  Die Richter hatten entschieden.


  Er musste es versuchen – oder nicht nur er, sondern die gesamte Menschheit 
  würden verdammt sein.


  Er passierte die enge Kehre, die nördlich der Bucht lag, umrundete die 
  weit vorspringende Klippe – und plötzlich lag der Parkplatz vor ihm. 
  Jener Parkplatz, von dem ein kurzer Fußmarsch zu dem Haus führte, 
  das er gemeinsam mit Rebecca bewohnt hatte …


  Torn schauderte.


  In der schrecklichen Zukunft, die er erlebt hatte, hatte ein grausamer Dämon 
  ihm hier aufgelauert, ein Untoter hatte ihn verfolgt. Nun alles wieder so zu 
  sehen, wie es einst gewesen war, das war nicht nur verwirrend.


  Es schmerzte auch.


  Höllisch.


  Denn er wusste, wie trügerisch die vermeintliche Idylle war …


  Schon von weitem sah er eine Gestalt auf dem Parkplatz, die soeben aus ihrem 
  Wagen gestiegen war – und hielt den Atem an, als ihm klar wurde, dass dies 
  er selbst war. Der Isaac Torn dieser Gegenwart, der gerade euphorisch nach Hause 
  kam, um Rebecca von der einzigartigen Chance zu berichten, die er erhalten hatte 
  – von jenem verhängnisvollen Experiment, das er nie antreten durfte!


  Torn machte sich nichts vor.


  Es würde nicht einfach sein, seinen Doppelgänger zu überzeugen 
  – denn der Torn dieser Gegenwart war verblendet und verbittert, war dem 
  Alkohol verfallen und dachte nur an sich selbst. Mit anderen Worten: Er war 
  dasselbe dämliche Arschloch, das Torn noch vor ein paar Tagen gewesen war 
  …


  Mit atemberaubendem Tempo lenkte er den Pick-up von der Straße und auf 
  den Parkplatz, brachte ihn in einer Wolke von Staub zum Stehen. Hastig stieg 
  er aus dem Wagen.


  »Torn!«, schrie er seinem anderen Ich aus Leibeskräften zu. »Warte 
  …!«


  Der andere Torn war stehen geblieben, schaute ihn fassungslos an. Offensichtlich 
  fragte er sich, was Calvin hier wollte. Natürlich war er weit davon entfernt, 
  die Wahrheit zu ahnen – sie war auch zu verrückt …


  Mit ausgreifenden Schritten rannte Torn auf seinen Doppelgänger zu, der 
  ihm verwundert entgegen blickte.


  »Was gibt es? Kommen Sie, um mir zu sagen, dass alles nur ein Irrtum war?«


  »Nein, es war kein Irrtum. Leider«, versicherte Torn bitter. Sein 
  Verstand hatte die unbegreifliche Tatsache, dass er sich selbst gegenüber 
  stand, einfach abgehakt und übergangen – begreifen konnte er ohnehin 
  nicht, was sich hier abspielte.


  Er musste an einen Science-Fiction-Roman denken, den er als Junge gelesen hatte. 
  Der Roman hatte von einer Zeitreise gehandelt, und der Held der Geschichte hatte 
  es peinlich vermieden, in der Vergangenheit seinem anderen Ich zu begegnen – 
  ein Raum-Zeit-Paradoxon wäre zu befürchten gewesen, welchen das Universum 
  auf einen Schlag vernichtet hätte …


  Blödsinn, alles Blödsinn.


  Torn wusste es besser.


  »Du darfst die Mission nicht annehmen, Isaac!«, sagte er beschwörend.


  »Hörst du? Niemals!«


  »Was?« Der andere Torn hob die Brauen, war wie vor den Kopf gestoßen. 
  »Warum nicht?«


  »Weil …« Torns Gedanken rasten, suchten nach einer plausiblen Erklärung.


  Er kannte sich selbst gut genug, um zu wissen, dass er sich kein Wort geglaubt 
  hätte, wenn er sich die Wahrheit erzählt hätte. Was aber sollte 
  er stattdessen tun?


  »Weil diese Männer mit dunklen Mächten im Bunde stehen!«, 
  brachte er atemlos hervor. »Sie wollen dein Verderben. Unser aller Verderben, 
  hörst du?«


  Der andere Isaac Torn starrte ihn an, ein Ausdruck des Unglaubens legte sich 
  auf seine Züge.


  »Du darfst nicht unterschreiben, Isaac!«, forderte Torn beschwörend.


  »Hörst du? Egal, was sie sagen, egal, was sie dir bieten – du 
  darfst nicht unterschreiben! Sie wollen dich nur kaufen.«


  »Wer sagt das?«


  »Ein Freund«, erwiderte Torn nur.


  »Seltsam.« Sein Doppelgänger spuckte aus. »Plötzlich 
  will jeder mein Freund sein …«


  »Es ist die Wahrheit, Isaac. Du musst auf mich hören, verstehst du?«


  »Ist mit dir alles in Ordnung, Junge?«, erkundigte sich der andere. 
  »Du siehst ehrlich ziemlich beschissen aus …«


  Torn wollte etwas erwidern, aber er sagte nichts. Forschend schaute er sein 
  Gegenüber an, sah den stumpfen, starren Blick in dessen Augen – und 
  wusste, dass alles Reden umsonst sein würde.


  »Du glaubst mir nicht«, erkannte er enttäuscht.


  »Es fällt mir schwer«, gab sein Doppelgänger ehrlich zu. 
  »Was ist los mit dir? Geht es dir nicht gut?«


  »Ich …« Torn suchte nach Worten, wollte etwas erwidern, aber er 
  ließ es bleiben. So kam er nicht weiter. Er würde anders versuchen 
  müssen, sein Alter Ego zu überzeugen.


  »Nein«, sagte er leise. »Schon gut. Tu, was du tun musst …«


  Damit wandte er sich um und ging zurück zu seinem Pick-up. Er fühlte 
  die Blicke seines Doppelgängers auf sich lasten, war hin und her gerissen 
  zwischen Zorn und Enttäuschung.


  Zorn auf den anderen, alten Torn, der ein misstrauischer, begriffsstutziger 
  Mistkerl war – aber auch Enttäuschung über sich selbst, dass 
  er so kläglich versagt hatte.


  Missmutig stieg er in den Wagen, ließ den Motor an und brauste davon, 
  ohne sich noch einmal umzudrehen.


  Dabei hatte er plötzlich ein Déjà Vu. Urplötzlich hatte 
  er das Gefühl, eben dieses Gespräch in seinem Leben schon einmal geführt 
  zu haben – aber anders als bei allen bisherigen Déjà Vus, 
  die er jemals gehabt hatte, verflüchtigte sich der Eindruck nicht gleich 
  wieder, sondern blieb, wurde im nächsten Moment zu einer konkreten Erinnerung.


  Er hatte dieses Gespräch schon einmal geführt!


  Vor nicht einmal zwei Tagen – und doch schien eine Ewigkeit dazwischen 
  zu liegen.


  Er erinnerte sich, auf der anderen Seite gewesen zu sein. Er war aus dem Wagen 
  gestiegen und hatte hinunter zum Haus gehen wollen, als Calvin plötzlich 
  eingetroffen war. Er hatte sich über die Worte und das gehetzte Wesen des 
  jungen Offiziers gewundert, hatte überlegt, ob Calvin vielleicht verrückt 
  war, aber irgendetwas war ihm an Calvin vertraut erschienen …


  Die Erkenntnis traf Torn wie ein Hammerschlag.


  Es war nicht Calvin gewesen, dem er vor zwei Tagen begegnet war, sondern er 
  selbst, sein zukünftiges Ich!


  Aber wie war das möglich?


  Wie konnte etwas, das zu diesem Zeitpunkt noch gar nicht geschehen war, Auswirkungen 
  auf die Vergangenheit haben?


  Er musste an das denken, was Aeternos ihm gesagt hatte, an das Bild, das ihm 
  der alte Lu'cen vermittelt hatte: Ein Ereignis im Ablauf der Zeit verursachte 
  Wellen – wie ein Stein, der in fließendes Wasser fiel. Die meisten 
  davon wirkten sich – wenn überhaupt – nur auf die Zukunft aus, 
  aber es bestand auch die Möglichkeit, dass sie sich in der Vergangenheit 
  spiegelten.


  Die Zeit war wie ein Fluss in ständiger Bewegung. Was Torn erlebt hatte, 
  waren offenbar Rückkopplungen seines eigenen Handelns in der Zukunft …


  »Scheiße!«, rief Torn herzhaft.


  Das alles war zu viel für ihn, überstieg sein Fassungsvermögen 
  bei weitem. Vermutlich war es das gewesen, was die Richter gemeint hatten: Er 
  war nur ein Sterblicher mit äußerst beschränkten Fähigkeiten, 
  was ihm in diesem Moment auf niederschmetternde Weise bewusst wurde.


  Aber gleichzeitig erwachte auch sein Wille.


  Jener trotzige Wille, der ihn früher beflügelt und den er schon verloren 
  zu haben glaubte – und der ihm sagte, dass er nicht aufgeben durfte, dass 
  er kämpfen musste bis zum Ende.


  »Wartet, ihr Kapuzenfreddys!«, knurrte er. »Ich werd's euch schon 
  zeigen, wozu wir Menschen fähig sind!«


  Spontan steuerte er den Pick-up an den Straßenrand, lenkte ihn ins hohe 
  Gras, das oberhalb der Klippen wuchs. Entschlossen stieg er aus dem Führerhaus, 
  kletterte die schroffen Felsen hinab zum Strand.


  Tosend brandeten die grau-blauen, aufgewühlten Fluten des Pazifik heran, 
  grollten gischtend ans Ufer, um sich schäumend auf der flachen Sandbank 
  zu verlieren.


  Wieder und wieder.


  Das Rauschen der Wellen und das Pfeifen des Windes erfüllten Torns Bewusstsein, 
  schenkten ihm einen Augenblick lang Trost. Er atmetet tief ein, genoss die würzige, 
  salzige Seeluft, ließ seinen Blick über den von Wolken verdunkelten 
  Horizont schweifen.


  Das letzte Mal, als er die See gesehen hatte, war sie blutrot gewesen, ein glühender 
  Feuerball hatte darüber am Himmel gestanden. Allein die Erinnerung brachte 
  Torn zum Schaudern.


  Die Bilder des Untergangs brannten noch immer in seinem Bewusstsein, waren frisch 
  und schmerzvoll wie zuvor – die Erinnerung an sein früheres Leben 
  hingegen schien mit jedem Augenblick zu verblassen. Er hatte das Gefühl, 
  sich selbst zu verlieren …


  Stumm blickte er hinaus auf die See, fühlte sich wie ein winziger Tropfen 
  inmitten des gewaltigen Ozeans. Resignation machte sich in ihm breit, und wieder 
  war es nur sein eiserner Wille, der ihn davor bewahrte aufzugeben.


  Langsam wandte er sich um, blickte an den Klippen empor, die den Strand säumten. 
  In einiger Entfernung konnte er das Haus sehen.


  Sein Haus …


  Es stand oberhalb einer kleinen Bucht, aus Holz gebaut und weiß gestrichen.


  Im unteren Stockwerk brannte Licht.


  Torn seufzte.


  Er wusste nur zu gut, was jetzt, in diesem Augenblick, dort vor sich ging.


  Der andere Torn hatte Rebecca von dem Angebot erzählt, das er erhalten 
  hatte, von dem geheimnisvollen Experiment.


  Sie stritten sich heftig darüber. Am Ende aber würden sie sich versöhnen, 
  und Torn würde sich entschließen, das Angebot abzulehnen, das Darren 
  und Malvil ihm unterbreitet hatten. Und er würde die Nacht mit Rebecca 
  verbringen. Sie würden sich lieben in einem heißen Sturm glühender 
  Leidenschaft.


  Ein letztes Mal.


  Schwermütig blickte Torn hinaus auf die wogende See, überlegte sich, 
  was zu tun sei. Wenn er nichts unternahm, würde die Geschichte ihren Lauf 
  nehmen. Der andere Torn würde das Haus am Morgen verlassen, und Rebecca 
  würde einen grausamen Tod sterben …


  Plötzlich – oder war es nur eine Spiegelung, ein Schatten auf den 
  sich ständig brechenden Wellen? – glaubte er, dort draußen etwas 
  zu erkennen.


  Er glaubte zu sehen, wie sich dunkle Gestalten der Küste näherten. 
  Raubfischen gleich glitten sie durch die wogenden Fluten, tauchten Augenblicke 
  lang auf, um dann sogleich wieder in der Tiefe zu verschwinden.


  Torn sog scharf die Luft ein.


  Er wusste nicht, was er davon halten sollte. Waren diese Gestalten wirklich, 
  oder waren es Trugbilder, die ihm seine überspannten Sinne vorgaukelten?


  Augenblicke lang war er unentschlossen.


  Dann sah er sie.


  Langsam verließen sie das Wasser und krochen an Land …


 

 

2. Kapitel

 


  Sein Name war Mathrigo – und er war einer der Fünf.


  Einer der fünf Kardinaldämonen, der oberen Fürsten des Dunklen 
  Reichs, das jenseits des ewigen Dimensionssiegels lag.


  Vor unzähligen Zeitaltern war Mathrigo ein mächtiger Feldherr gewesen, 
  der General der Finsternis, der seine Horden zum Sturm auf den Kosmos der Sterblichen 
  geführt hatte. Welt um Welt war seiner Wut und seinem Zorn zum Opfer gefallen, 
  nichts und niemand hatte ihm und seinen finsteren Heerscharen Einhalt gebieten 
  können.


  Bis die Lu'cen aufgetaucht waren. Jene verfluchten Kreaturen, die sich auf die 
  Seite des Lichts gestellt und sich den Armeen der Grah'tak entgegengestellt 
  hatten. Zuerst hatte Mathrigo sie nicht als Bedrohung erachtet, aber er hatte 
  sie trotzdem bekämpft und getötet, wo immer er ihrer hatte habhaft 
  werden können.


  Es war ein blutiger Krieg gewesen, so recht nach des Dämons Geschmack, 
  der fast die ganze Zivilisation der Lu'cen ausgelöscht hatte. Doch dann 
  war etwas geschehen, womit niemand, nicht einmal das Dunkel selbst, gerechnet 
  hatte. Die wenigen Lu'cen, die noch am Leben gewesen waren, waren mächtig 
  geworden – und es war ihnen gelungen, den Riss im Kontinuum zu schließen, 
  der Mathrigo und seine Horden freigesetzt hatte.


  Die Zeit danach war bitter gewesen – Mathrigo hasste dieses Kapitel des 
  Daemonichron. Während das Dunkel und der größte Teil seiner 
  Heerscharen im Subdaemonium eingeschlossen waren, waren Mathrigo und sein Heer 
  in der Welt der Sterblichen gefangen gewesen, abgeschnitten von ihrer Heimat 
  und ihrem dunklen Beherrscher. Auf manchen Welten war ein gnadenloser Feldzug 
  gegen die Dämonen entbrannt, und Mathrigos Scharen waren geschrumpft. Ihnen 
  war nichts geblieben, als sich auf jene Welt zu flüchten, die noch zu unreif 
  und unvollkommen war, um das Böse zu erkennen.


  Der Erde …


  Allein der Gedanke entlockte dem Dämon ein teuflisches Lachen. Auf der 
  Erde hatten seine Gefolgsleute und er eine sichere Heimstatt gefunden. Als die 
  Evolution noch dazu begonnen hatte, den Menschen auszuspucken, waren ihnen unwissende 
  Diener erwachsen, die die Saat des Bösen bereitwillig durch die Jahrhunderte 
  getragen hatten.


  Äonen lang hatte Mathrigo nach einer Möglichkeit gesucht, das Dimensionssiegel 
  zu brechen – und schließlich, mit Hilfe der Menschen, hatte er sie 
  gefunden.


  Nun endlich, nachdem er undenkliche Zeiten darauf gewartet hatte, schien sein 
  Plan aufzugehen. Der Anfang war gemacht, der erste Schritt getan. Die Zeit für 
  den Wechsel zwischen den Dimensionen war gekommen – und er hatte den einen 
  ausgemacht.


  Den, der als Einziger das Siegel zerbrechen und die Verbindung zum Subdaemonium 
  wiederherstellen konnte …


  Nach Tausenden und Abertausenden von Jahren war es endlich soweit, und doch 
  war sich Mathrigo seiner Sache noch nicht völlig sicher. Denn der Dämon 
  mit der Schädelmaske spürte etwas, das er sich selbst nicht erklären 
  konnte. Es war eine Erschütterung, eine Unregelmäßigkeit im 
  Dimensionsgefüge, die ihn beunruhigte.


  Etwas ging da draußen vor sich, und er hatte alarmierende Nachrichten 
  erhalten …


  »Mr. Darren?«, wandte er sich lauernd an einen der beiden Sterblichen, 
  die in demütiger Haltung vor ihm standen.


  Mathrigo hasste ihren Anblick.


  Für ihn sahen alle Menschen gleich aus mit ihren kleinen, zerbrechlichen 
  Körpern, der dünnen Haut, die sich darüber spannte, und dem furchtsamen, 
  fliehenden Blick ihrer Augen. Er verachtete sie, aber er brauchte sie auch. 
  Er benutzte sie, indem er ihnen das Gefühl gab, ihr Verbündeter zu 
  sein. Es war so einfach, die Menschen zu lenken. Macht, Anerkennung und Geld 
  hießen die Zauberwörter, die ihm seit Hunderten von Jahren die absolute 
  Kontrolle sicherten …


  Vic Darren, der eine der beiden Menschen, zuckte zusammen, als er angesprochen 
  wurde. Glitzernder Schweiß trat auf seine Stirn.


  »Sir?«, fragte er heiser.


  »Ich habe Nachricht von meinen Spionen erhalten«, verkündete 
  Mathrigo, während er den Menschen durch die Sehschlitze seiner Maske musterte. 
  »Sie berichten mir, dass Torn sich gegen uns entschieden hat. Er hat sich 
  entschlossen, Ihr Angebot abzulehnen.«


  »Was?« Darrens Augen schwollen zu dicken Bällen an. »Aber 
  das ist unmöglich! Er hat uns bereits zugesagt! Wir hatten ihn fest in 
  unserer Hand!«


  »Ich hatte Ihnen gesagt, dass es Störfaktoren gibt, die unsere Pläne 
  ungünstig beeinflussen könnten, Darren«, versetzte der Dämon 
  drohend. »Durch Ihre Naivität und Ihre kindische Arroganz haben Sie 
  das gesamte Projekt gefährdet.«


  »Aber wie konnte ich denn wissen, dass Geld nicht genügen würde, 
  um ihn zu kaufen? Verdammt, wir haben ihm eine Million Dollar geboten!«


  »Ich hatte Sie gewarnt«, wies Mathrigo ihn zurecht, während unbändiger 
  Zorn in ihm hochzukochen begann. Zorn auf sich selbst, Zorn auf das ganze Universum, 
  Zorn über die Dummheit dieser armseligen Kreaturen. »Das, was Sie 
  ein Gewissen nennen, ist bei Torn überaus stark ausgeprägt. Und er 
  verfügt über einen unbeugsamen Willen. Sie haben mir nicht richtig 
  zugehört.«


  »Nein, Sir … Ich meine, doch, ich …« Darren schnappte nach Luft. 
  Der Mann, der als hoher Beamte für das Pentagon arbeitete, wand sich wie 
  ein Aal vor seinem finsteren Herrn und Meister.


  »Es tut mir leid, Sir«, murmelte er schließlich hilflos. »Bitte 
  nehmen Sie meine Entschuldigung entgegen.«


  »Ihre Bedauern nützt mir nichts, Darren. Torn muss seine Reise zum 
  vorgegebenen Zeitpunkt antreten, andernfalls wird alles umsonst gewesen sein.


  Sie haben versagt und sind für mich nutzlos geworden.«


  Mathrigo bewegte sich. Langsam hob er seine Arme, fuhr die mörderischen 
  Klauen aus.


  »Nein, Sir! Bitte!« In Darrens Augen stand blankes Entsetzen. »Geben 
  Sie mir noch eine Chance! Bitte! Nur noch eine …!«


  »Sie hatten Ihre Chance, Darren«, verkündete der Dämon unbarmherzig.


  »Aber Sie haben versagt. Ich dulde kein Versagen.«


  »Nein!«, entfuhr es Darren verzweifelt – im nächsten Moment 
  zuckten die rasiermesserscharfen Klauen vor.


  Mathrigo hatte genug von der winselnden, weinerlichen Art des Sterblichen, brauchte 
  etwas, um seinen Zorn auszulassen. Darren zu töten bedeutete ihm nicht 
  mehr als ein lästiges Insekt zu zerdrücken, eine Fliege, die ihn geärgert 
  hatte.


  Mit brachialer Gewalt schlug der Dämon zu. Seine Klauenhand fuhr in Darrens 
  Hals und zerfetzte ihn, trennte dem Menschen mit einem einzigen Hieb den Kopf 
  vom Rumpf.


  Ein Gefühl böser, schrecklicher Genugtuung erfüllte den Maskierten, 
  als er den kopflosen Torso vor sich liegen sah – es währte jedoch 
  nur einen Augenblick.


  »Malvil«, wandte er sich leise an den anderen Menschen, der alles 
  atemlos mitverfolgt hatte.


  »Ja, Sir?« Der Geheimdienst-Mann, in seiner Uniform lächerlich 
  anzusehen, trat vor und salutierte.


  »Ich hoffe, Sie werden mich nicht ebenso enttäuschen wie Ihr Kollege.«


  »Das hoffe ich auch, Sir«, gab Malvil tonlos zurück, was dem 
  Dämon ein keuchendes Lachen entlockte. Mathrigo mochte schwarzen Humor. 
  Der CIA- Mann gefiel ihm …


  »Torn muss seine Reise antreten«, schärfte er Malvil ein. »Wir 
  werden alles unternehmen, was dazu nötig ist.


  Vergessen Sie nicht, Commander – es geht um das Wohl Ihres Landes!«


  »Verstanden, Sir. Dieser Störfaktor, von dem Sie sprachen … Weshalb 
  hat Torn seine Meinung geändert?«


  »Liebe.« Mathrigo spuckte das Wort förmlich aus.


  »Das Mädchen. Rebecca Jenkins.«


  »Sie steht unseren Plänen im Weg«, verkündete der Dämon 
  kalt. »Also wird sie sterben …«

 


  Sie hatten ihn nicht bemerkt.


  Atemlos hatte Torn beobachtet, wie sie den Fluten des Ozeans entstiegen und 
  mit ihren dürren, knochigen Leibern die Felsen hinaufgekrochen waren.


  Es waren scheußliche Kreaturen, Ausgeburten der Finsternis. Ihre gelben 
  Augen leuchteten in der einbrechenden Dunkelheit, der Ekel erregende Gestank 
  von Moder und Fäulnis begleitete sie. Sie bewegten sich auf allen vieren, 
  nur selten gingen sie aufrecht und entfalteten ihre narbigen, missgestalteten 
  Körper.


  Ihre Schädel waren kahl und glatt, ihre Haut von schmutzig dunkler Farbe. 
  Ihre langen, dürren Arme liefen in knochige Finger aus, mit denen sie lautlos 
  durch die Dunkelheit krabbelten, riesigen, scheußlichen Insekten gleich.


  Hin und wieder verständigten sie sich, zischten sich kehlige Laute in einer 
  fremden Sprache zu, deren alleiniger Klang Torn zum Schaudern brachte.


  Atemlos und gelähmt vor Entsetzen beobachtete er, wie sie das Haus umlagerten, 
  in dem sein früheres Ich und Rebecca schliefen.


  Also doch, dachte er bitter. Die Lu'cen hatten Recht gehabt. Die Dämonen 
  waren hier, griffen in die Geschichte der Menschen ein. Sie waren es gewesen, 
  die Rebecca getötet hatten, um Torn zu beeinflussen und ihn für sich 
  zu gewinnen. Für das Experiment, das die Grenzen der Dimensionen sprengen 
  sollte!


  Torn fühlte unbändige Wut in sich hoch steigen. Sie hatten ihn manipuliert 
  und aufs Kreuz gelegt. Sie hatten ihm alles genommen, was ihm je etwas bedeutet 
  hatte, und sie waren im Begriff, es wieder zu tun, wieder und wieder.


  Der Gedanke an den Verlust Rebeccas, an die grässlichen Bilder vom Schauplatz 
  des Mordes, brachten ihn fast um den Verstand. Er wollte auf keinen Fall, dass 
  sein Alter Ego dieser Zeit das Gleiche durchmachen musste.


  Niemals wieder.


  Rebecca musste leben!


  Eine warnende Stimme erhob sich im Hintergrund seines Bewusstseins.


  Sie gehörte Aeternos.


  Der weise Lu'cen hatte ihn ermahnt, keinesfalls zu versuchen, Rebecca zu retten. 
  Ihr sei ein anderer Weg bestimmt als ihm, hatte Aeternos gesagt – was hatte 
  er damit gemeint?


  Zum Henker! Soll ich hier sitzen und in aller Ruhe zusehen, wie diese Kreaturen 
  Rebecca töten? Soll alles wieder von vorn passieren? Scheiße, nein! 
  Ich bin hier, um dafür zu sorgen, dass die Geschichte geändert wird. 
  Nichts darf sich wiederholen!


  Entschlossen öffnete Torn die Jacke der Uniform, die er als Calvin trug, 
  tastete nach dem Schulterholster. Die Waffe, die darin steckte war eine kurzläufige 
  Beretta, wie sie häufig beim Geheimdienst verwendet wurde. Zu Army-Zeiten 
  hätte Torn die kleinkalibrige Pistole als Spielzeug angesehen, aber im 
  Augenblick hatte er keine Wahl – und die Beretta war besser als nichts.


  Er zog die Pistole aus dem Holster, prüfte das Magazin. Er rammte es zurück 
  in das Griffstück, zog den Schlitten zurück und wieder vor.


  Es war die Pistole des Original Calvin, die Torn diesem abgenommen hatte. Die 
  Plasmarüstung kopierte zwar auch die Gegenstände, die das kopierte 
  Original bei sich trug, doch technische Gerätschaften funktionierten nicht 
  unbedingt, wie der weise Aeternos ihm erklärt hatte. Die Rüstung kopierte 
  nur Aussehen und Beschaffenheit dieser Gegenstände, konnte aber ihre Funktionsweise 
  nicht erkennen, deshalb hatte Torn die Waffe des wahren Calvin eingesteckt und 
  sich auch dessen ID-Card geschnappt, denn die war mit einem Magnetstreifen versehen, 
  dessen Codierung die Rüstung auch nicht begreifen konnte.


  Noch einer Einschränkung unterlag die wundersame Plasmarüstung: Sie 
  konnte auch keine Dämonen und mächtigere schwarzmagische Kreaturen 
  kopieren. Die Energiestruktur der Rüstung und die schwarzmagische Ausstrahlung 
  passten irgendwie nicht zusammen, hatte Aeternos erklärt.


  Eine Waffe in Händen zu halten, gab ihm ein Gefühl von Sicherheit 
  – obwohl ihm klar war, dass dieses Gefühl trügerisch war. Weder 
  wusste er, ob Kugeln diesen Kreaturen gefährlich werden konnten (waren 
  sie überhaupt mit etwas zu töten?), noch ob er gegen sie eine Chance 
  hatte. Trotzdem war er wild entschlossen, die schreckliche Vergangenheit nicht 
  noch einmal Wirklichkeit werden zu lassen. Nicht, wenn er es irgendwie verhindern 
  konnte …


  Ein flüchtiger Blick über den Felsen, hinter dem er sich versteckt 
  hielt. Die Kreaturen waren nicht mehr zu sehen – die hereinbrechende Dunkelheit 
  hatte sie verschlungen.


  Torn atmetet tief durch – und der Elitesoldat und Krieger in ihm erwachte.


  Lautlos erhob er sich, eilte in gebückter Haltung aus seiner Deckung.


  Vor langer Zeit antrainierte Reflexe erwachten plötzlich wieder zum Leben.


  Von Felsen zu Felsen arbeitete er sich voran, die Beretta dabei beidhändig 
  im Anschlag.


  Er erreichte den Fuß der Klippe, machte sich daran, sich langsam hinaufzupirschen, 
  jederzeit darauf gefasst, einer der scheußlichen Kreaturen zu begegnen.


  Endlich erreichte er den Rand der Klippe, suchte hinter einem großen Felsen 
  Zuflucht.


  Hier wartete er, spähte wachsam hinüber zum Haus.


  In der Dunkelheit konnte er gegen diese Kreaturen nichts ausrichten, und bis 
  zum Morgengrauen würde nichts geschehen. Doch bevor das grausame Geschick 
  zum zweiten Mal seinen Lauf nahm, würde er zur Stelle sein und die Frau, 
  die er liebte, mit seinem Leben verteidigen.


  Diesmal würde er sie nicht enttäuschen.

 


  Als Torn die Augen aufschlug, erschrak er.


  Bestürzt stellte er fest, dass er eingeschlafen war, während er noch 
  immer in seinem Versteck kauerte.


  Er hatte eine Stunde gewartet, dann zwei, drei …


  Irgendwann riss seine Erinnerung ab – und als er das zartrosa Band erblickte, 
  das jenseits der Küstenfelsen am Himmel leuchtete, erschrak er heftig.


  Der Morgen dämmerte bereits!


  Adrenalin schoss in seine Adern, sein Herz begann wie verrückt zu pochen.


  Wie von einer Feder geschnellt schoss Torn hoch, spähte über den Rand 
  seines Verstecks – und sah, dass er keine Sekunde zu früh aufgewacht 
  war.


  Gerade war der andere Torn dabei, über die Klippen hinauf zum Parkplatz 
  zu gehen, froh gelaunt und guter Dinge. Er ahnte ja nicht, was geschehen würde 
  …


  Kaum war der Isaac Torn dieser Gegenwart in seinen alten Wagen gestiegen und 
  war davongebraust, schienen rings um das Haus die Bäume und Felsen lebendig 
  zu werden. Mit einem Mal bewegten sie sich, wurden zu jenen widerwärtigen 
  Kreaturen, die am Abend aus den Fluten des Meeres gekrochen waren.


  Im fahlen Licht der aufgehenden Sonne sahen sie noch scheußlicher, noch 
  ekelerregender aus. Unter ihrer dunklen Haut waren dicke, pulsierende Adern 
  zu sehen, ihre knochigen Gliedmaßen schienen kaum Muskelfleisch zu besitzen. 
  Grünbraune, ledrige Haut spannte sich über bizarr verformte Knochen. 
  Die Gesichter der Kreaturen waren missgestaltete Fratzen mit leuchtenden Augen 
  und schlundigen Mäulern, aus denen gelber Geifer troff.


  Torn verzog das Gesicht. Er verdrängte seine Abscheu und seinen Ekel, fasste 
  den Griff der Beretta fester.


  Verdammt, Soldat!, blaffte er sich in Gedanken an wie einer der Schleifer in 
  Fort Bragg. Reiß dich gefälligst zusammen …!


  Er atmete tief ein und aus, beruhigte sich ein wenig. Betroffen verfolgte er, 
  wie die Kreaturen einen Kreis um das Haus zogen, enger und enger.


  Sie tauschten zischende Laute aus, keuchten einander heisere Befehle zu.


  Schon hatte der Erste von ihnen die Veranda erreicht, kroch über die Stufen 
  auf die Haustür zu …


  In Torns Zügen begann es unruhig zu zucken. Panik überkam ihn, als 
  er sah, wie die Kreatur scheinbar mühelos die Tür öffnete und 
  sich ins Haus schlich, gefolgt von einigen ihrer grässlichen Artgenossen.


  Die übrigen Monstren umschlichen das Haus, begannen an den Wänden 
  emporzuklettern. Von weitem sahen sie aus wie riesige Spinnen, die an den Wänden 
  des Hauses hinaufkrabbelten und nach Beute suchten. Schon stiegen sie durch 
  die Fenster ein, quollen wie lebendiges Gift ins Innere des Hauses.


  Jetzt!


  Torn sprang auf, rannte so schnell er konnte auf das Haus zu. Die Eingangstür 
  stand offen, die meisten der Kreaturen waren bereits darin verschwunden. Im 
  Laufschritt stürmte er die Stufen der Veranda hinauf, stürzte in den 
  Flur, der dahinter lag – und blickte unvermittelt in die hässliche 
  Fratze eines der Monster, das am Fuß der Treppe kauerte!


  Die Kreatur riss ihr Maul auf und zischte ihn an, spuckte giftigen Geifer auf 
  ihn.


  Torn zögerte keine Sekunde. Die Waffe in seinen Händen schnellte hoch, 
  und er brauchte nur einen Sekundenbruchteil lang zu zielen.


  Dann hämmerte der Schuss – und im nächsten Moment explodierte 
  der Kopf der Kreatur mit einem hohlen, dumpfen Knall.


  Sie lassen sich töten!, schoss es Torn durch den Kopf.


  Er blickte auf die Pistole in seiner Hand und …


  Seine Hand – sie steckte in einem schwarzen Handschuh aus Plasmaenergie, 
  und das Plasma umgab auch seinen Arm, wie er jetzt erkannte!


  Er hatte sich wieder verwandelt! Er war nicht mehr Lieutenant Calvin, sondern 
  trug nun wieder die Plasmarüstung des Wanderers, die der Lu'cen Aeternos 
  ihm gegeben hatte!


  Die Rüstung bestand zum Großteil aus blauem, waberndem Protoplasma, 
  durch das grelle Blitze zuckten. Aber der breite Gürtel, der die Bauchpartie 
  bedeckte, die Handschuhe, die bis hinauf zu den Ellbogen reichten, die kniehohen 
  Stiefel und der Lendenschurz am breiten Gürtel waren nicht blau, sondern 
  tiefschwarz. Hier schien sich die Energie zu verdichten und der Rüstung 
  Form zu geben. Das galt auch für die Armreife, die sich um die Oberarme 
  spannten. Die schwarze Energie leuchtete, so seltsam das auch war – es 
  war ein glühendes Schwarz oder ein schwarzes Glühen, wie immer man 
  es ausdrücken mochte.


  An Gürtel und Armreife befanden sich hellere Energiepunkte, die wie Nieten 
  aussahen, und bei der Helmmaske lief das blaue Wabern und Blitzen und das schwarze 
  Glühen ineinander. Die Maske bedeckte den ganzen Kopf, zeigte keine menschlichen 
  Konturen – bis auf die Augenpartie. Dort sah man Augenschlitze, die aber 
  erfüllt waren mit wiederum weißer Energie und der Helmmaske einen 
  grimmigen Ausdruck verliehen …


  Hastig stieg Torn über den Ekel erregenden Torso des niedergestreckten 
  Dämons hinweg, der sich sofort zu zersetzen begann – schon Sekunden 
  später zeugte nur mehr ein dampfender, schleimiger Haufen auf dem Fußboden 
  von der einstigen Existenz der Kreatur.


  Mit ausgreifenden Schritten stürmte Torn in der Plasmarüstung die 
  Treppe hinauf, die von den scheußlichen Kreaturen belagert wurde.


  Er feuerte, traf einen weiteren Dämon, und grünes Blut spritzte und 
  klatschte an die Wand, begann sogleich, tiefe Löcher ins Holz zu fressen.


  Verdammt – das Blut dieser Kreaturen ist ätzend …!


  Doch in der Rüstung konnte es ihm nichts anhaben – hoffte er!


  Die übrigen Monstren erhoben heiseres, zischelndes Getöse, schlugen 
  mit ihren dürren Armen nach ihm. Torn kümmerte sich nicht darum.


  Mit einem Fußtritt fegte er den nächsten Angreifer beiseite, stürmte 
  dann weiter die Treppe hinauf. Über die beiden Kreaturen, die am Ende der 
  Stufen lauerten, setzte er mit einem gewaltigen Sprung hinweg – und fand 
  sich unvermittelt auf dem Flur des ersten Stocks.


  Die Schlafzimmertür – sie stand offen! Leises, zischelndes Geflüster 
  drang hinaus auf den Korridor.


  »Rebecca!«


  Torn setzte den Flur hinab, der sich endlos vor ihm auszudehnen schien.


  Aus einem der anderen Zimmer sprang ihn eine der Kreaturen an – zwei gezielte 
  Schüsse aus der Beretta zerfetzten ihren knochigen Körper.


  Im nächsten Moment hatte er das Schlafzimmer erreicht und stürzte 
  hinein, sah, wie sich mehrere der Kreaturen über Rebecca beugten.


  Die junge Frau war erwacht.


  Mit vor Entsetzen geweiteten Augen lag sie in ihrem Bett, starrte die Kreaturen 
  an, während sie am ganzen Körper zitterte.


  »Neeeein!«


  Torns Stentorstimme ließ – obwohl durch die Maske der Rüstung 
  gedämpft – die dämonischen Ausgeburten herumfahren. Wütend 
  blitzten sie ihn an, und für einen winzigen Moment glaubte er, in ihren 
  gelben, fremden Augen etwas wie Verwirrung wahrzunehmen. Dann drückte er 
  ab.


  Die Kugel schlug in den Kopf der Kreatur, die ihm am Nächsten stand, sprengte 
  die hintere Hälfte ihres Schädels weg. Grüne Säure und Gehirnmasse 
  spritzten, landeten an der weiß getünchten Wand.


  Die Kreatur fiel um, blieb zuckend am Boden liegen – und Rebecca, der erst 
  der Knall des Schusses klar gemacht zu haben schien, dass sie nicht träumte, 
  stieß einen grellen Schrei aus. Ihre gehetzten Blicke machten deutlich, 
  dass sie nicht begriff, was um sie geschah. Alles, was sie tun konnte, war, 
  in namenlosem Entsetzen zu schreien. Sie sah nur diese scheußlichen Kreaturen 
  und eine Gestalt in einer blau wabernden Energierüstung. Torn musste ihr 
  wie ein Außerirdischer erscheinen.


  Die Kreaturen setzten zum Angriff an.


  Mit wütendem Zischen sprangen sie vor und stürzten sich auf Torn, 
  der um sich schoss. Wieder ging eine der Kreaturen getroffen nieder, verwandelte 
  sich in einen gurgelnden, schmatzenden Haufen Schleim, in dem seine Artgenossen 
  ausglitten und hart zu Boden schlugen.


  Wieder wollte Torn auf sie schießen, doch das Magazin der Waffe war leer!


  Die Kreaturen keuchten, spuckten Gift und Galle, schlugen mit ihren mörderischen 
  Klauen nach ihm. Torn spürte, wie ihn etwas am Bein packte, sah, wie eines 
  der Monstren sein kantiges Gebiss hineingraben wollte – doch die Plasmarüstung, 
  die er trug, schlug zurück. Eine blaue Energieentladung traf die Kreatur 
  und warf sie zurück. Das Gelb ihrer Augen erlosch, und einen Augenblick 
  später war auch sie nur mehr dampfende, übel riechende Erinnerung.


  Torn biss die Zähne zusammen. Mit einem Fußtritt fegte er ein weiteres 
  Monstrum beiseite, kämpfte sich zu Rebecca durch. Diesmal würden diese 
  Bestien sie nicht bekommen.


  Diesmal nicht!


  »Rebecca! Komm …!«


  Die junge Frau, die angstvoll in ihrem Bett kauerte, das dünne Laken schutzsuchend 
  an sich gerafft, schaute ihn aus großen Augen an.


  Kein Wort kam über ihre zusammengepressten Lippen, krampfhaft schüttelte 
  sie den Kopf.


  Sie erkennt mich nicht!, ging es ihm auf. Natürlich – durch den Maskenhelm 
  kann sie mein Gesicht nicht sehen!


  »Rebecca!«, rief er über das Kreischen und Toben der Kreaturen 
  hinweg.


  »Erkennst du meine Stimme nicht? Ich bin es …!«


  Er kam nicht dazu, ihr zu sagen, wer er war und woher er kam – denn in 
  diesem Moment erhob sich ein dunkles, fürchterliches Brausen, das das Haus 
  in seinen Grundfesten zu erschüttern schien.


  Torn fuhr herum – und musste seine Augen schirmen gegen das grellorangene 
  Licht, das plötzlich den Raum erfüllte.


  Die Quelle des Lichts konnte er nicht erkennen – es schien geradewegs aus 
  dem Nirgendwo zu kommen –, doch die Kreaturen schienen davon ebenso beeindruckt 
  zu sein wie er, denn voller Furcht wichen sie zurück.


  Torn hielt den Atem an. Stumm vor Staunen beobachtete er, wie sich das Licht 
  zu verdichten schien, wie es vor seinen Augen geradezu Gestalt annahm und schließlich 
  einen Strudel formte, einen lodernden Schlund wie aus flüssigem Magma. 
  In tiefste Tiefen schien er zu reichen – und spie im nächsten Augenblick 
  eine Bestie von solcher Scheußlichkeit aus, dass die grünhäutigen 
  Kreaturen dagegen Schönheiten waren.


  Stumm vor Entsetzen wich Torn zurück, sah fassungslos, wie sich die Kreatur 
  vor ihm aufbaute, sich zu ihrer vollen Größe aufrichtete. Lähmende 
  Panik ergriff von ihm Besitz. Rebecca schrie aus Leibeskräften, verlor 
  beim bloßen Anblick der Kreatur den Verstand.


  Mein Gott!, dachte Torn.


  Die Bestie war groß, überragte ihn um mindestens zwei Köpfe. 
  Ihr Körper war schuppenbedeckt wie der einer Echse, ihre kurzen, ungeheuer 
  muskulösen Beine liefen in hornige Krallen aus. Der längliche Oberkörper, 
  der in einen Furcht erregenden Schwanz auslief, strotzte nur so vor roher Kraft, 
  ebenso die dicken Arme des Monstrums, die mit mörderischen Krallen bewehrt 
  waren.


  Gekrönt wurde der Körper der Bestie von einem klobigen Schädel, 
  dessen Mund- und Nasenpartie nach vorn gewölbt waren wie bei einem Reptil. 
  Reihen rasiermesserscharfer Zähne ragten aus dem mörderischen Maul, 
  Dampf kam stoßweise aus den Nüstern. Zwischen den kleinen, böse 
  glühenden Augen ragten mörderische Hörner auf, welche die Kreatur 
  vollends wie einen Abgesandten der Hölle erscheinen ließen.


  Lauernd stand sie da, blickte höhnisch auf Torn herab, während ein 
  hinterlistiges Kichern aus ihrem furchtbaren Rachen drang. Nie zuvor hatte Torn 
  etwas Angsteinflößenderes gesehen.


  Panik wollte ihn ergreifen, drängte ihn dazu, sich umzudrehen und Hals 
  über Kopf zu fliehen – doch er wich nicht von der Stelle.


  Er würde die Frau, die er liebte, kein zweites Mal im Stich lassen.


  Er war Soldat. Krieger. Er hatte gelernt, seine Angst zu beherrschen. Und ein 
  Blick in Rebeccas schreckgeweitete Augen sagte ihm, dass es Dinge gab, für 
  die es sich zu sterben lohnte …


  Er wandte sich wieder der Furcht einflößenden Kreatur zu, gewahrte, 
  wie das Monstrum seine Klauen hob, gleichzeitig seinen hornbewehrten Kopf senkte, 
  bereit zum Angriff. Torn konnte nur hoffen, dass die Plasmarüstung der 
  Attacke dieses Ungeheuers standhalten würde.


  »Komm nur«, forderte er den Dämon auf, »diesmal bekommst 
  du sie nicht …«


  Als hätte sie verstanden, was er gesagt hatte, verfiel die Bestie plötzlich 
  in schreckliches, durchdringendes Gebrüll – und griff an!


  Torn fühlte, wie er von riesigen Pranken gepackt und mit unwiderstehlicher 
  Gewalt in die Höhe gerissen wurde. Die Plasmarüstung entlud sich, 
  blaue Funken schlugen, doch die Bestie scherte sich nicht darum, und Torn war 
  dem Dämon ausgeliefert.


  Plötzlich hatte er das Gefühl, als würde alles um ihn in einem 
  wirren Wirbel aus Formen und Farben verschwinden – dann erst wurde ihm 
  klar, dass es sein übermächtiger Gegner war, der ihn wie Spielzeug 
  durch die Luft wirbelte. Er spürte den mörderischen Griff der Bestie 
  um seine Gelenke, ihr schreckliches Gebrüll donnerte in seinen Ohren.


  Dann spannten sich die Muskeln des Dämons, und Torn spürte, wie etwas 
  mit brachialer Gewalt an ihm riss. Unsäglicher Schmerz schoss trotz der 
  Rüstung durch seinen Körper und lähmte ihn, seine Muskeln und 
  Sehnen wollten zerreißen …


  Das Mistvieh hat vor, mich samt der Rüstung zu zerfetzen …!


  Er spürte, wie ihm die Sinne schwanden, wie jede Faser seines Körpers 
  vor Schmerz zu explodieren schien. Vergeblich stemmte er sich gegen den eisernen 
  Griff des Monstrums, doch es gab nichts, aber auch gar nichts, was er dessen 
  roher, wilder Körperkraft entgegenzusetzen hatte. Weder seine Kämpferinstinkte 
  noch die Plasmarüstung vermochten ihn vor dieser mörderischen Bestie 
  zu schützen.


  Die Richter der Zeit hatten Recht gehabt.


  Er war es nicht wert, ein Wanderer zu sein.


  Er hatte versagt, und er würde sterben.


  Jetzt.


  Als Torn sich darüber klar geworden war, kehrte trotz des schrecklichen 
  Gebrülls und des lähmenden Schmerzes ein Augenblick der Stille ein, 
  der inneren Ruhe.


  Während der Dämon ihn in seiner Rüstung fest in seinen Klauen 
  hielt, wandte Torn den Kopf, blickte Rebecca in die Augen, die noch immer auf 
  ihrem Bett kauerte, geschockt und verängstigt.


  »Es tut mir leid«, sagte er leise. »Ich liebe dich …«


  Sie erwiderte seinen Blick, und für einen kurzen Moment erfüllte ihn 
  Trost und Hoffnung.


  Dann ein letzter, schrecklicher Zornesausbruch des Dämons. Ein blauer Blitz, 
  als sich die Energie der Rüstung entlud – und plötzlich hatte 
  Torn das Gefühl, in ein abgrundtiefes Loch zu stürzen!

 


  Hart schlug er auf dem Boden auf, jeder einzelne seiner Knochen knackte.


  Als er die Augen öffnete, sah er sich von trüber Dunkelheit umgeben, 
  die nur vom blauen Flackern der Plasmarüstung spärlich erhellt wurde. 
  Staunend blickte Torn an sich herab, stellte einigermaßen überrascht 
  fest, dass er noch am Stück war.


  Die Rüstung war unbeschädigt. Das wiederum überraschte ihn nicht, 
  denn die wabernde Energie schien sich ständig zu erneuern.


  Eine Gestalt trat ihm aus der Schwärze entgegen, die eine lange Kutte trug 
  mit Kapuze. Stöhnend raffte sich Torn auf die Beine, um sich Aeternos gegenüber 
  zu sehen, dem Lu'cen, der ihn zurückgeschickt hatte in die Zeit …


  »Wo – wo bin ich?«, fragte Torn. »Was mache ich hier?« 
  Das Letzte, woran er sich erinnerte, war die grauenhafte Fratze des Dämons 
  – und die Angst in Rebeccas Gesicht, der furchtsame Blick, mit dem sie 
  ihn bedacht hatte …


  »Im Numquam«, gab Aeternos mit der ihm eigenen Ruhe zurück. »Dem 
  Zwischenraum. Dem Nirgendwo, das zwischen den Dimensionen herrscht.«


  »Ich muss zurück!«, rief Torn erregt.


  »Los, schickt mich auf der Stelle zurück! Dieser gehörnte Mistkerl 
  wird Rebecca töten, wenn ich ihr nicht helfe!«


  »Du kannst ihr nicht helfen«, sagte Aeternos hart. »Gegen den 
  Dämon mit den Hörnern hast du keine Chance. Noch nicht.«


  »Aber er wird sie töten!«, rief Torn verzweifelt. »Wie er 
  es schon einmal getan hat!«


  »Ich hatte es dir gesagt, Torn von den Menschen!«, erwiderte Aeternos 
  ungewohnt streng. »Ich hatte dir gesagt, dass es keinen Zweck haben würde, 
  Rebecca retten zu wollen. Ihr Weg ist zu Ende – und jeder Versuch, sie 
  zu retten, würde auch dich das Leben kosten!«


  »Das ist mir gleichgültig!«, verkündete Torn trotzig. »Schickt 
  mich zurück! Ich will gegen diesen Bastard kämpfen!«


  »Ist das alles, was du gelernt hast?«, fragte der alte Lu'cen, und 
  seine Stimme klang nun unsäglich traurig. »Nur an dich selbst zu denken? 
  Dein Leben wegzuwerfen für sinnlose Dinge? Natürlich, du könntest 
  jetzt zurückgehen – aber du wärst tot, noch ehe du auch nur begriffen 
  hättest, dass dein Leben zu Ende ist. Und du hättest es völlig 
  sinnlos geopfert! Und was deine Mission betrifft, die Katastrophe, den Untergang 
  der Menschheit, zu verhindern, hättest du kläglich versagt.«


  »Mag sein«, murmelte Torn niedergeschlagen, »aber was hätte 
  ich denn tun sollen? Zusehen, wie diese … diese Ausgeburt der Hölle Rebecca 
  umbringt?


  Ich habe gesehen, wozu diese Bestien fähig sind. Ich musste Rebecca bereits 
  einmal tot sehen – kein zweites Mal, Aeternos! Kein zweites Mal!«


  »Dann haben die Grah'tak den Kampf bereits gewonnen«, beschied der 
  Lu'cen hart. »Wenn du nicht gewillt bist, dein Wohl unter das deiner Art 
  zu stellen, wenn du das Leben einer einzelnen Frau dem der gesamten Menschheit 
  vorziehst, dann hast du keine Chance, gegen die Dämonen zu bestehen. Nur 
  wer selbstlos und verantwortungsvoll handelt, hat eine Chance, gegen die Grah'tak 
  zu triumphieren.«


  »Und dafür soll ich Rebecca opfern?«


  »Wenn sie nicht umsonst gestorben sein soll – dann ja!«


  »Verdammt!« Torn trat auf den Alten zu, bis sich sein blauer Maskenhelm 
  dicht vor dem Gesicht von Aeternos befand. »Das kann ich nicht, okay? Ich 
  weiß nicht, was Sie von mir denken – aber vielleicht bin ich ja nicht 
  so verdammt perfekt, wie Sie annehmen! Seit ich Ihnen begegnet bin, reden Sie 
  andauernd von Dingen, die ich nicht oder nur zur Hälfte verstehe. Ich bin 
  nur ein Mensch, verstehen Sie? Nur ein Mensch!«


  Aeternos antwortete nicht. Prüfend musterte der weise Lu'cen, der in Torns 
  Gegenwart stets die Gestalt eines alten Mannes anzunehmen pflegte, seinen menschlichen 
  Schützling.


  Torn gab der Rüstung den Befehl, sich zurückzuziehen, und nahm wieder 
  seine eigene Gestalt an – die des Ex-Majors Isaac Torn.


  »Vielleicht hatten Severos und die anderen ja Recht«, meinte Isaac 
  niedergeschlagen. »Vielleicht tauge ich nicht dazu, ein ›Wanderer‹ 
  zu sein oder wie Sie es nennen. Vielleicht sollten wir die ganze Sache abblasen.«


  »Sie abblasen?« Aeternos hob die Brauen. »Mein junger Freund 
  – dies ist kein unschuldiges Vergnügen, das man freien Willens auf 
  sich nehmen oder ablehnen kann. Dieser Weg wurde dir bestimmt, also musst du 
  ihn zu Ende gehen. Die Frage, die sich stellt, ist lediglich, wie du ihn zu 
  Ende gehen willst.«


  »Was soll das heißen?« Torn schüttelte den Kopf. »Ich 
  habe doch keine Chance. Sie haben es selbst gesagt. Ich konnte nicht mal die 
  Frau retten, die ich liebe, wie will ich da die Menschheit retten?« Er 
  ließ den Kopf sinken, wandte sich traurig ab.


  »Du verstehst nicht«, stellte Aeternos fest. »Das eine hat mit 
  dem anderen nichts zu tun. Rebecca musste sterben, weil ihr Weg zu Ende war. 
  Es war ihre Bestimmung. Vielleicht wirst du eines Tages begreifen, warum. Jetzt, 
  in diesem Augenblick, musst du mir einfach glauben.«


  Torn wandte ihm das Gesicht wieder zu. Tränen waren in seine Augen getreten. 
  »Wie gerne würde ich Ihnen glauben«, sagte er leise. »Aber 
  ich – ich habe Rebecca verloren. Schon wieder! Der Blick ihrer Augen – 
  ich werde ihn nie vergessen …«


  »Das solltest du auch nicht, Torn von den Menschen. Erinnere dich ihrer. 
  Erinnere dich an die Liebe, die Rebecca dir geschenkt hat. Die Erinnerung wird 
  dir helfen. Denn das Leben eines Wanderers ist von Einsamkeit geprägt.«


  »Eines Wanderers?« Torn blickte traurig auf. »Dann glauben Sie 
  noch immer, dass ich der Richtige bin?«


  »Noch ist nichts entschieden«, erwiderte der Lu'cen. »Noch kann 
  es dir gelingen, das Experiment zu Verhindern und die Vergangenheit zu korrigieren 
  – aber du musst aufhören, an dich selbst zu denken, musst hinter dir 
  lassen, was du einst gewesen bist. Der Mensch Isaac Torn existiert nicht mehr, 
  hat keine Bedeutung mehr für dich. Du bist jetzt Torn von den Lu'cen. Torn 
  der Wanderer.«


  »Torn der Wanderer«, echote Isaac. Er schloss die Augen, um einen 
  Augenblick nachzudenken. Die Tränen brannten heiß unter seinen Lidern, 
  die Trauer in ihm schien einen schweren Stein in seiner Brust geformt zu haben.


  Torn war klar, dass er diese Trauer immer mit sich herumtragen würde, dass 
  sie immer ein Teil von ihm bleiben würde – und doch durfte er ihr 
  nicht nachgeben. Die Menschen brauchten ihn, und der Lu'cen hatte Recht, er 
  durfte jetzt nicht nur an sich denken.


  Auch Rebecca hätte es so gewollt. Torn atmete tief durch, und dann bildete 
  sich wieder die Plasmarüstung um seinen Körper, bedeckte der Maskenhelm 
  mit den weißen Augen sein Gesicht.


  »Diese Missgeburt, gegen die ich gekämpft habe?«, fragte er leise. 
  »Der Kerl mit den Hörnern …?«


  »Das war Morgo, der Henker. Einer der Schlimmsten von Mathrigos Schergen. 
  Sie nennen ihn den Seelenfresser, denn er sammelt die Seelen der Gepeinigten 
  und schart sie um sich wie ein finsteres Heer. Keines Sterblichen Waffe ist 
  ihm gewachsen. Hätten wir dich nicht zurückgeholt, wäre es dein 
  sicheres Ende gewesen.«


  »Verstehe.« Torn nickte. »Und diese anderen Kreaturen? Wer sind 
  sie?«


  »Grak'ul«, sagte Aeternos. »Mathrigos Vorboten, seine Spione 
  und willigen Diener. Sie anzugreifen, war töricht. Mutig, aber töricht. 
  Nun sind die Grah'tak gewarnt, und es wird noch gefährlicher für dich 
  werden.«


  »Das kümmert mich nicht. Ich werde zurückkehren und versuchen, 
  meine Mission zu erfüllen.«


  »Bist du sicher?«


  »Ja, Aeternos. Schickt mich zurück. Jetzt.«


  Er erhielt keine Antwort – dafür begann ihn das Zeitvortex schon im 
  nächsten Moment wieder einzuhüllen.


  Erst als sich der blaue Schlund, der ihn über die Entfernungen von Zeit 
  und Raum hinweg tragen würde, bereits öffnete, wandte sich Aeternos 
  noch einmal zu ihm um.


  »Übrigens«, meinte er augenzwinkernd, »wir können alles 
  hören, was du sagst, Wanderer – auch das mit den Kapuzenfreddys …«


 

 

3. Kapitel

 


  Der Echsenmann beugte seine Knie, senkte sein gehörntes Haupt.


  »Zu Diensten, Meister«, sagte er.


  »Berichte, Morgo«, forderte Mathrigo, der vor ihm im Dunkel thronte.


  »Was ist geschehen?«


  »Die Sterbliche lebt nicht mehr«, gab Morgo ohne Bedauern bekannt. 
  Allein die Erinnerung an den grausamen Mord, den er begangen hatte, ließ 
  die Augen des Echsenmannes vor Blutdurst funkeln. »Es ist geschehen, wie 
  ihr angeordnet habt – doch es kam zu einem Zwischenfall.«


  »Einem Zwischenfall?« Mathrigo neigte sich vor. Die stählerne 
  Maske des Dämons schimmerte.


  »Eine Störung«, verbesserte sich Morgo knurrend. »Die Grak'ul 
  und ich wurden angegriffen – von einem Sterblichen.«


  »Von einem Sterblichen?«


  »Sterblich und doch auch nicht. Ein Mensch zweifellos – aber er hat 
  mehrere meiner Grak'ul getötet. Auch mir hat er sich zum Kampf gestellt.«


  »Und? Hast du ihn gestraft für seine Vermessenheit?«


  »Ich hätte ihn bei lebendigem Leibe zerfetzt, Meister – aber 
  plötzlich war er verschwunden.«


  »Was heißt das?«


  »Das heißt, dass ich ihn im einen Augenblick noch in meinen Klauen 
  hatte« – der Dämon hob seine krallenbewehrten Pranken –, 
  »und im Nächsten war er weg. Es gab grelle Blitze, blaues Licht, das 
  mich blendete – dann war er verschwunden …«


  »Hmmmm …« Mathrigo lehnte sich in seinem klobigen Thron zurück, 
  während ein lautes Knurren aus seiner Kehle drang. »Ein blaues Licht, 
  sagst du?«


  »Ja, es war wie ein Schlund, der sich plötzlich öffnete. Ein 
  Strudel, der ihn verschlang …«


  »Hmmmm …«, machte Mathrigo wieder. Da waren dunkle Erinnerungen 
  im Hintergrund seines schwarzen Bewusstseins. Schlechte Erinnerungen, Reminiszenzen 
  an eine Zeit, über die er böse Flüche ausgesprochen hatte – 
  die Zeit der schändlichen Niederlage …


  »Und du sagst, es war ein Sterblicher?«


  »Es war ein Mensch«, bekräftigte Morgo. »Eine hilflose, 
  schwache Kreatur. Er schien die Frau zu kennen …«


  »Er schien sie zu kennen, sagst du?« Mathrigo saß unbewegt. 
  Es war nicht zu erkennen, was hinter den starren Zügen der Schädelmaske 
  vor sich ging – doch die Klauen des Dämons ballten sich krampfhaft 
  zu Fäusten, während üble Befürchtungen in ihm aufstiegen. 
  Konnte es möglich sein?


  Nach all der Zeit?


  Warum nicht – Zeit bedeutete für sie nicht mehr als für ihn. 
  Und sie hatten die Macht, es zu tun …


  »Neeein!«, rief er in einem plötzlichen Wutanfall aus. »Es 
  darf nicht sein!


  Nicht jetzt!«


  »Meister?« Morgo sandte seinem Herrn einen verunsicherten Blick aus 
  seinen kleinen, stechenden Reptilienaugen. »Was ist mit Euch?«


  »Törichter Sohn einer Schlange!«, blaffte der Kardinaldämon. 
  »Weißt du denn nicht, worauf du da gestoßen bist? Mit wem du 
  es zu tun hattest? Die Lu'cen, Morgo! Die Lu'cen sind zurückgekehrt!«


  »Was?« Der Echsenmann riss seinen Rachen auf, Ekel erregender Gestank 
  drang daraus hervor. »Das kann nicht sein, Meister! Die Lu'cen existieren 
  längst nicht mehr! Das Kontinuum hat sie längst vergessen!«


  »Die Wesen, die wir einst kannten, existieren nicht mehr«, verbesserte 
  Mathrigo bitter. »Aber vielleicht sind die Lu'cen ja nicht tot, wie wir 
  angenommen hatten. Vielleicht ist es einigen von ihnen gelungen zu überleben 
  – und offenbar haben sie die Jahrtausende ebenso unbeschadet überstanden 
  wie wir.«


  »Ich verstehe.« Erneut senkte Morgo ehrerbietig sein bulliges Haupt. 
  »Was kann ich für Euch tun, Meister?«


  »Ich brauche Gewissheit. Wenn es wirklich die Lu'cen sind, die unsere Pläne 
  zu durchkreuzen versuchen, müssen wir sie mit allen Mitteln aufhalten.


  Schickt die Grak'ul aus. Sie sollen für mich kundschaften. Jede noch so 
  kleine Veränderung im Gefüge soll mir sofort gemeldet werden, verstanden?«


  »Ja, mein Gebieter.«


  »Wir stehen so kurz vor der Verwirklichung unserer Pläne. Die Lu'cen 
  haben unseren Triumph bereits einmal verhindert – nicht dieses Mal, Morgo.


  Nicht dieses Mal!«


  »Wie Ihr wünscht, Diener des Dunkel.«


  Damit verbeugte sich der Echsendämon noch tiefer und wandte sich dann ab. 
  Der wallende Umhang, den er trug, umwehte seine hünenhafte Gestalt, während 
  er schweigend die Audienzkammer verließ.


  Mathrigo blieb allein zurück. Grübelnd.


  Es lag lange zurück. Äonen waren seither vergangen, Zeiträume, 
  die für die Menschen nicht fassbar waren – doch die Erinnerung an 
  jene Ereignisse war noch so frisch, als wären sie eben erst geschehen.


  Der große Krieg … die Heerscharen der Finsternis gegen die Armada des 
  Lichts. Tod und Vernichtung, die Mächte des Bösen standen kurz vor 
  dem Sieg.


  Dann die letzte, alles entscheidende Schlacht und jene finale, fürchterliche 
  Wendung, die den Grah'tak die Niederlage gebracht und sie von ihren Artgenossen 
  im Subdaemonium getrennt hatte. Der Beginn einer langen, leidvollen Odyssee 
  durch die Abgründe der Zeit, die nun ihr Ende finden sollte.


  Endlich …


  Mathrigo war nicht gewillt, sich von irgendjemandem aufhalten zu lassen – 
  doch sobald er die Augen schloss, tauchte ein Bild vor ihm auf: Das schreckliche 
  Bild eines Kriegers in lodernd blauer Rüstung. Sein Gesicht war von einem 
  Maskenhelm verhüllt, ein weiter dunkler Umhang umwehte seine Gestalt. In 
  seinen Händen hielt er das Lux, die mächtige Waffe des Lichts …


  Mathrigo schauderte. Unruhe erfüllte ihn.


  Sollte es möglich sein, dass einer von ihnen zurückgekehrt war? Ein 
  Wanderer, ausgestattet mit der Fähigkeit, die Pforten der Zeit zu durchschreiten?


  Energisch schüttelte der Dämon sein maskiertes Haupt.


  Es konnte nicht sein.


  Zu viel Zeit war vergangen.


  Und wenn doch – Mathrigo würde sich nicht aufhalten lassen.


  Nicht dieses Mal …

 


  Erst als Torn die Augen aufschlug, stellte er fest, dass er für einen kurzen 
  Moment das Bewusstsein verloren hatte. Das Letzte, woran er sich erinnerte, 
  war der Sturz durch den blauen Schlund gewesen, der pulsierende Strudel des 
  Vortex, der ihn umgeben und von einem Augenblick zum anderen in glühende 
  Hitze gespuckt hatte.


  Torn blickte an sich herab, stellte verwundert fest, dass er nicht lag, sondern 
  auf den Beinen stand. Es war nicht mehr die blau schimmernde, von Blitzen und 
  Gleißen durchzogene Rüstung, die er trug, sondern ein braun gefleckter 
  Wüstentarnanzug, dessen Namensschild ihn als ›LeBeau‹ auswies. 
  Er hielt auch ein M16-Gewehr in Händen, und ein Helm drückte heiß 
  und schwer auf seinen Kopf.


  Seine Umgebung nahm Torn durch die getönten Gläser einer Sonnenbrille 
  wahr. Er sah gedrungene Hangargebäude, zwischen denen Militärfahrzeuge 
  in hektischer Folge verkehrten. In weiter Entfernung erhoben sich schroffe Berge 
  über die karge Wüstenlandschaft, über der eine erbarmungslos 
  sengende Sonne stand.


  Torn erkannte, wo er sich befand. Er war auf jener geheimen Militärbasis 
  in Nevada, auf die man ihn gebracht hatte, nachdem er in das Experiment eingewilligt 
  hatte – jene Basis, die unter Ufologen und Geheimnisjägern als ›Area 
  51‹ bekannt war. Torn wusste inzwischen, dass es kein außerirdisches 
  Raumschiff war, was die tiefen Katakomben der Basis beherbergten – sondern 
  ein Dimensor, ein mysteriöses Vermächtnis aus alter Zeit, welches 
  das Reisen durch Zeit und Raum ermöglichen sollte.


  Rasch nahm er die Sonnenbrille ab, drehte sie um und warf einen Blick in das 
  verspiegelte Glas.


  Die Züge, die sich darauf erkennen ließen, waren ihm fremd.


  Nicht, weil sie durch das gewölbte Glas der Brille verzerrt wurden, sondern 
  weil sie ganz klar einem anderen gehörten. Einem Sergeant von vielleicht 
  dreißig Jahren, dunkelhäutig und mit kantigem Gesicht.


  Dies war also die neue Erscheinungsform oder vielmehr Tarnung seiner Rüstung. 
  Einmal mehr war Torn überrascht, wozu die erstaunliche Technik der Lu'cen 
  in der Lage war …


  Rasch setzte er die Brille wieder auf, blickte hinüber zum Rollfeld, auf 
  dem gerade ein Hubschrauber gelandet war.


  Torn sah mehrere Gestalten aussteigen – darunter sich selbst!


  Er erschrak, als er sich erblickte – noch immer hatte er sich an den Anblick 
  seines um wenige Tage jüngeren Alter Egos nicht gewöhnt. Er sah, wie 
  der andere Torn in Begleitung von CIA-Commander Malvil in einen Jeep stieg, 
  der am Rand des Rollfelds bereit stand. Der Fahrer gab Gas, und der Wagen fuhr 
  los, hielt auf eines der Hangargebäude zu.


  Torn sah, dass Malvil unentwegt redete – der andere Torn hingegen schwieg. 
  Ihm war deutlich anzusehen, dass er Schlimmes durchgemacht hatte. Alles war 
  wieder geschehen, war wieder genauso passiert wie beim ersten Mal. Es war nicht 
  zu verhindern gewesen.


  Rebecca war ermordet worden, und wie seine ältere Verkörperung hatte 
  sich auch der Torn dieser Zeit dafür entschieden, das Experiment zu wagen 
  – was hatte er noch zu verlieren?


  »Tut mir leid, alter Junge«, murmelte Torn, während er dem Jeep 
  traurig hinterher blickte. »Tut mir wirklich leid …«


  Verstohlen schaute er sich um, suchte nach einer Möglichkeit, dem Jeep 
  zu folgen. Sie kam, als ein sandfarbener Militärlaster aufs Rollfeld fuhr, 
  um eines der dort parkenden Transportflugzeuge zu beliefern.


  Torn handelte augenblicklich.


  In einem jähen Entschluss sprang er auf den vorbeifahrenden Wagen auf, 
  ließ sich über die Heckklappe fallen – und war im nächsten 
  Moment hinter der tarnfarbenen Plane verschwunden.


  Keinen Moment zu früh, denn in einiger Entfernung hatte er bereits den 
  echten LeBeau erblickt.


  Torn spähte durch einen Schlitz zwischen Seitenwand und Plane. Und er erkannte, 
  dass er verdammtes Glück hatte. Der Laster würde auf seinem Weg an 
  jenem Hangar vorbeirollen, in dem der Jeep mit Malvil und dem anderen Torn inzwischen 
  verschwunden war.


  Allerdings war das Gebäude von Dutzenden von Wachsoldaten umstellt, die 
  nicht den Eindruck machten, als würden sie jemanden ohne Zugangsberechtigung 
  so einfach passieren lassen. Torn hielt den Atem an.


  Er musste sich etwas einfallen lassen. Wenn er versuchen würde, mit brachialer 
  Gewalt hineinzukommen, würde er kläglich scheitern und mit einer ungesunden 
  Bleieinwaage im Schädel enden. Außerdem würden die finsteren 
  Drahtzieher der Verschwörung gewarnt sein.


  Nein – er musste eine Möglichkeit finden, die weniger Aufsehen erregte 
  und ihn nicht gleich das Leben kostete …


  Fieberhaft dachte Torn nach – und hatte plötzlich eine Idee. Es war 
  Wahnwitz, aber es war eine Möglichkeit.


  Die Plasmarüstung – hatte Aeternos nicht gesagt, dass sie mit seinem 
  Neuralnetz verbunden war? Und hatte sich sein Aussehen nicht verändert, 
  als er den bewusstlosen Calvin angestarrt hatte?


  Er musste es versuchen …


  Torn schloss die Augen und konzentrierte sich.


  Mit jeder Faser seines Verstandes, jedem Quäntchen Aufmerksamkeit, die 
  er aus den hintersten Winkeln seines strapazierten Verstandes hervorzukramen 
  vermochte, dachte er an Lieutenant Calvin, den jungen Mann, in dessen Identität 
  er bereits einmal geschlüpft war. Bislang waren es stets die Lu'cen gewesen, 
  die seine Tarnung für ihn ausgesucht hatten, doch es musste auch die Möglichkeit 
  bestehen, sein Aussehen aus eigener Willenskraft zu verändern …


  Der Versuch war anstrengend und kostete Kraft, und Augenblicke lang sah es nicht 
  so aus, als ob Torn Erfolg beschieden wäre. Dann, plötzlich, spürte 
  er, wie sich etwas in seinem Kopf zu erwärmen begann, und als die neuralen 
  Endverknüpfungen ansprachen, hatte er das Gefühl, als würde mit 
  glühenden Eisen in seinem Schädel herumgestochert.


  Der Schmerz währte jedoch nur einen Augenblick – im nächsten 
  Moment begann sich sein Aussehen tatsächlich zu verändern.


  Torn riss die Augen auf, wollte nicht glauben, was sie sahen: Der Tarnanzug, 
  den er trug, verblasste, um für einen winzigen Moment dem blauen Pulsieren 
  der Plasmarüstung zu weichen. Im nächsten Moment war es verschwunden, 
  und Torn trug wieder Calvins dunkelblaue Uniform. Gleichzeitig veränderte 
  sich seine Figur, wurde schlanker und weniger muskulös.


  Dann war die Metamorphose abgeschlossen.


  »Unglaublich«, stieß Torn hervor.


  »Einfach unglaublich …«


  Ein Blick unter der Plane des Lasters hervor – der Hangar war fast erreicht.


  Torn machte sich bereit zum Sprung. Kaum konnte er halbwegs sicher sein, dass 
  keiner der Wachtposten ihn dabei sehen würde, schwang er sich wieder über 
  die Heckklappe, rollte sich geschmeidig ab – und war sofort wieder auf 
  den Beinen.


  Rasch klopfte er Sand und Staub von der Uniform, trat dann in den Blickkreis 
  der Wachen, die unbewegt vor dem Eingang des Hangars standen.


  Torn bezweifelte, dass auch nur einer von diesen Jungs wusste, was dort unten, 
  viele Stockwerke tief unter der Erde, vor sich ging. Sie waren Soldaten, und 
  es hatte ihnen gleichgültig zu sein. Ihr Befehl lautete, niemanden durchzulassen, 
  der keine Berechtigung besaß, und diesen Befehl würden sie ausführen, 
  notfalls unter Einsatz ihrer Waffen.


  Ohne Kompromiss …


  Torn hatte die Wachen noch nicht ganz erreicht, als ihm klar wurde, dass er 
  vielleicht einen tödlichen Fehler begangen hatte. Der echte Calvin musste 
  inzwischen in Fort Bragg gefunden worden sein, wo Torn ihn niedergeschlagen 
  und gefesselt zurückgelassen hatte. Vielleicht waren diese Posten bereits 
  gewarnt?


  Wie auch immer, es war zu spät, um es sich noch anders zu überlegen. 
  Die Wachen hatten ihn bereits gesehen, blickten ihm skeptisch entgegen.


  Torn atmete tief durch. Er durfte sich nicht anmerken lassen, dass er nervös 
  war. Er baute sich vor den Wachtposten auf, die zackig salutierten, ihn militärisch 
  grüßten.


  »Lieutenant Calvin, Sir«, schnarrte der Corporal blechern und prüfte 
  die ID-Card, die an Torns Uniform hing. Torns Innerstes verkrampfte sich.


  Schon machte er sich darauf gefasst, die Flucht ergreifen zu müssen, auch 
  wenn ihm klar war, dass er keine Chance haben würde – als der Corporal 
  schon wieder stramme Haltung annahm.


  »In Ordnung, Sir – Sie können passieren!«


  Torn ließ sich nicht anmerken, wie erleichtert er war. Das war einfacher 
  gewesen, als er gedacht hatte. Ungehindert passiert er den Eingang zu dem Hangar, 
  der in Wirklichkeit nur Tarnung war und die gewaltige Rampe barg, die hinabführte 
  zu den tiefer gelegenen Stockwerken der Anlage. Am Fuß der Rampe gab es 
  einen weiteren Sicherheitsscheck, den Torn ebenfalls problemlos überstand.


  Die Tarnung der Rüstung war perfekt.


  Nach all dem Unglück und den Schicksalsschlägen der zurückliegenden 
  Tage schien heute sein Glückstag zu sein …


  Torn erinnerte sich noch gut daran, wie er zum ersten Mal hierher gekommen war. 
  Ein äußerst beklemmendes Gefühl hatte ihn beschlichen, als sie 
  in die von kaltem Neonlicht erhellten Katakomben eingefahren waren – wie 
  sich zeigen sollte, zu Recht …


  Er gelangte an das gewaltige Bunkertor, an dem ein weiterer Trupp Wache hielt. 
  Der Unteroffizier nahm Torn die ID-Karte ab und führte sie durch den Leseschlitz 
  eines Identifikationsgeräts.


  Ein Augenblick unerträglicher Spannung – dann gab das Gerät grünes 
  Licht, und Torn durfte auch hier passieren.


  Diese Plasmarüstung ist wirklich erstaunlich …


  Torn ging den Korridor hinab bis zum Lift, der an seinem Ende lag. Als er das 
  letzte Mal hier gewesen war, hatte Malvil ihm einen Vortrag über die Dummheit 
  der amerikanischen Steuerzahler gehalten, hatte darauf hingewiesen, wie wichtig 
  es sei, dass Einzelne das Ruder in die Hand nahmen und die Geschicke der Menschen 
  bestimmten.


  O ja, dachte Torn bitter, wie überaus wichtig …


  Er hatte gesehen, wozu der Größenwahn skrupelloser Machtmenschen 
  wie dieses Geheimdienstlers führen würde.


  Die Erinnerung daran ließ ihn nicht mehr los.


  Summend glitt der Aufzug in die Tiefe. »Das Herz von Area 51«, hatte 
  Malvil ihm erklärt, »schlägt sechzehn Stockwerke unter der Erde. 
  Wenn dort oben ein Atomkrieg ausbricht, es wäre dieser Anlage egal. Selbst 
  ein Kometeneinschlag von einer Größenordnung wie der, der die Dinosaurier 
  auslöschte, könnte ihr nichts anhaben …«


  Was war ein Kometeneinschlag gegen das, was der Erde tatsächlich in wenigen 
  Stunden widerfahren würde?


  Als der Aufzug zum Stillstand kam, hielt Torn den Atem an. Er erinnerte sich, 
  dass der Korridor jenseits der Aufzugtüren von Wachen gesäumt gewesen 
  war – Angehörigen einer Eliteeinheit, die ohne Zögern von der 
  Schusswaffe Gebrauch machen würden, sobald ihnen etwas verdächtig 
  erschien.


  Die Türhälften glitten auseinander – und zu seiner Überraschung 
  blickte Torn in einen menschenleeren Gang.


  Nichts als weiß gekalkter Beton, der in unregelmäßigen Abständen 
  von Quergängen durchbrochen wurde.


  Das scheint heute tatsächlich mein Glückstag zu sein …


  Rasch trat Torn aus dem Aufzug, schritt den hell erleuchteten Korridor hinab. 
  Er hatte die erste Hürde genommen, befand sich in der Basis des Feindes, 
  der Höhle des Löwen.


  Hinter dem gewaltigen Stahlschott am Ende des Korridors befand sich der große 
  unterirdische Hangar, der den Dimensor beherbergte – jenes geheimnisvolle 
  Artefakt, mit dessen Hilfe Torn seine Reise durch Zeit und Raum antreten sollte 
  – und der Countdown zum Start lief bereits!


  Der andere Isaac Torn bereitete sich auf seinen Trip vor, schlug gerade die 
  letzten Bedenken in den Wind, die er noch hatte. Torn wusste, dass es ihm nicht 
  gelingen würde, sein jüngeres Ego mit Argumenten zu überzeugen. 
  Er würde sich etwas anderes einfallen lassen müssen – die Zeit 
  drängte …


  Hastig eilte Torn in der Gestalt von Lieutenant Calvin durch die menschenleeren 
  Gänge.


  Er ahnte nicht, dass die Wände Augen und Ohren hatten, die ihn beobachteten.


  Kaum war er in einen der Nebenkorridore abgebogen, als sich eine gedrungene, 
  Grauen erregende Gestalt aus der Wand löste, deren ledrige Haut Beschaffenheit 
  und Farbe des Betons angenommen hatte. Ihr Atem ging keuchend und stoßweise, 
  in ihren gelben Augen blitzte es.


  Rasch kroch sie den Gang hinab, um ihrem finsteren Herrn Bericht zu erstatten.

 


  Start minus 30 Minuten …


  »Nun? Berichten Sie, Commander!«


  »Ich habe Torn eingeweiht«, berichtete Malvil, der in unterwürfiger 
  Haltung vor seinem dunklen Verbündeten stand, kalten Angstschweiß 
  auf der Stirn. »Er kennt jetzt das Geheimnis des Experiments.«


  Die starren Züge der Schädelmaske blieben unbewegt – hätte 
  der CIA-Mann jedoch dahinter blicken können, er hätte gesehen, wie 
  sich die Fratze des Dämons zu einem hämischen Grinsen verzerrte.


  Was wisst ihr sterblichen Narren schon von dem wahren Geheimnis dieses Experiments, 
  dachte Mathrigo bei sich. Nichts. Überhaupt nichts …


  »Er weiß also, dass es sich um ein Zeitexperiment handelt?«, 
  erkundigte sich der Dämon heuchlerisch.


  »Ja, Sir.«


  »Wie hat er reagiert?«


  »Sie hatten Recht gehabt, Sir. Er hatte Bedenken – moralischer Natur.«


  Mathrigo kicherte. Wie gut er sie kannte, diese Sterblichen. Nach Tausenden 
  und Abertausenden von Jahren, die er unter den Menschen verbracht hatte, konnten 
  sie ihn nicht mehr überraschen, und er hatte gelernt, sie auch nach seinen 
  Wünschen zu manipulieren.


  »Haben Sie ihm gesagt, was ich Ihnen aufgetragen habe?«


  »Ja, Sir. Ich habe ihm gesagt, dass uns die Zeitreise völlig neue 
  Dimensionen eröffnet. Dass wir dadurch Gelegenheit erhalten, die Vergangenheit 
  zu korrigieren, Unglücke und Katastrophen zu verhindern, den Tod von Menschen, 
  die uns nahe standen …«


  »Und? Hat er es geschluckt?«


  »Ja, Sir. Der Tod seiner Verlobten hat ihm schwer zugesetzt. Wenn er auch 
  nur die geringste Chance sieht, sie zu retten, wird Torn uns bereitwillig zu 
  Diensten sein.«


  »Sehr gut.«


  »Alles verläuft nach Plan, Sir. In weniger als dreißig Minuten 
  wird unser Triumph vollkommen sein.«


  »Ich wünschte, ich könnte Ihre naive Zuversicht teilen, Commander«, 
  beschied Mathrigo düster. »Doch leider kann ich das nicht – denn 
  wir haben einen Eindringling in der Basis!«


  »Einen Eindringling?« Malvil wurde schlagartig kreidebleich. »Aber 
  – wie kann das sein? Alle Eingänge und Zufahrten werden streng bewacht, 
  wir …«


  »Es ist jemand aus unserer Mitte.«


  »Dann – dann werde ich umgehend Alarm geben lassen. Ich lasse die 
  Anlage durchkämmen und ihn festnehmen!«


  »Sie werden nichts dergleichen tun«, knurrte der Mann mit der Schädelmaske. 
  »Sie werden nichts unternehmen, was den reibungslosen Ablauf dieses Experiments 
  gefährden könnte, verstanden? Projekt ›Time Explorer‹ muss 
  wie vorgesehen starten – andernfalls wäre alles umsonst gewesen!«


  »Aber dieser Eindringling …«


  »Überlassen Sie ihn mir. Ich habe Mittel und Wege, ihn aufzuhalten 
  und auch auszuschalten. Ich werde mich darum kümmern. Allem Anschein nach 
  ist es ein alter Feind. Jemand, den ich gut kenne. Es wird mir eine Freude sein, 
  ihn gebührend zu begrüßen …« Und mit diesen Worten warf 
  der Maskenmann den Kopf zurück in den Nacken und lachte, brüllte dabei 
  so laut, dass sich seine kehlige Stimme überschlug.


  Ängstlich wich Malvil zurück, salutierte flüchtig und wandte 
  sich dann ab, verließ mit raschen Schritten den Raum. Und er fragte sich, 
  ob er sich den richtigen Verbündeten ausgesucht hatte …

 


  Start minus 26 Minuten


  Der Gedanke ließ Malvil nicht mehr los, verfolgte ihn auf dem ganzen Weg 
  zurück zu seinem Büro.


  Hatte er das Richtige getan? Hatte er klug gehandelt?


  Dem CIA-Agenten war klar, dass er keine Wahl gehabt hatte. Hätte er sich 
  nicht mit diesem finsteren, unheimlichen Kerl verbündet, hätte es 
  ein anderes Land getan, eine andere Nation, für die Werte wie Demokratie 
  und Freiheit vielleicht weniger zählten als für die USA. Die Möglichkeit, 
  die Vergangenheit zu manipulieren, wäre dann in die falschen Hände 
  geraten und zur Geißel der Menschheit geworden.


  Malvil und seine Vorgesetzten von CIA und Pentagon hatten also keine Wahl gehabt 
  – auch wenn den Commander bisweilen das hässliche Gefühl beschlich, 
  dass sie die Geister, die sie gerufen hatten, nicht mehr los werden würden 
  …


  In Gedanken versunken, betrat der Geheimdienst-Mann sein Office – und sog 
  scharf die Luft ein, als er sah, dass ihn dort bereits jemand erwartete. Jemand, 
  der im Halbdunkel hinter dem bulligen Schreibtisch saß und die Füße 
  lässig auf den Tisch gelegt hatte. »Was …?«


  »Schließen Sie die Tür«, forderte eine Stimme, die Malvil 
  vertraut vorkam.


  »Und machen Sie Licht.«


  Zögernd kam der CIA-Mann der Aufforderung nach. Er schloss die schalldichte 
  Tür hinter sich, knipste das Licht an und … »Calvin!«, entfuhr 
  es Malvil verblüfft. »Was tun Sie denn hier …?«

 


  »Guten Abend, Commander«, grüßte Torn, der lässig 
  im ledernen Sessel des CIA-Agenten saß und an einer der Zigarren sog, 
  die er in Malvils Schublade gefunden hatte.


  »Calvin«, wiederholte der Offizier wenig intelligent – seine 
  Überraschung schien keine Grenzen zu kennen. »Was, zum Teufel, machen 
  Sie hier? Ich – ich dachte, Sie wären in Fort Bragg und …«


  »Das ist eine lange Geschichte, Commander«, gab Torn schulterzuckend 
  zurück, »und ich habe eigentlich nicht vor, sie Ihnen zu erzählen. 
  Mir geht es nur um eine Sache.« Er sog an der Zigarre, sandte Malvil einen 
  durchdringenden Blick. »Das Experiment darf nicht stattfinden. Projekt 
  ›Time Explorer‹ muss beendet werden. Unverzüglich.«


  »Was?« Malvil starrte seinen Adjutanten an, als hätte der den 
  Verstand verloren – doch Torn ließ sich nicht beirren. Er kannte 
  sich selbst gut genug, um zu wissen, dass sich der andere Torn nicht von seinem 
  Entschluss würde abbringen lassen, aber vielleicht gelang es ihm, Malvil 
  für sich zu gewinnen …


  »Sie haben richtig gehört, Commander«, versicherte er. »Das 
  Experiment darf nicht stattfinden. Die Folgen wären katastrophal – 
  nicht nur für Sie, für mich oder für unser Land. Sondern für 
  die gesamte Menschheit.«


  »Was für ein Unsinn!« Befremdet starrte Malvil ihn an, sichtbar 
  bemüht, aus der Situation schlau zu werden.


  »Was soll das alles? Sind Sie übergeschnappt, Calvin?«


  »Im Gegenteil, Sir«, sagte Torn und nahm die Füße vom Tisch. 
  »Ich war noch nie so klar im Kopf. Wir alle wurden manipuliert und merkten 
  es nicht.


  Sie, ich – wir alle. Sogar unsere Regierung und unsere militärische 
  Führung.«


  »Was?«


  »Ich weiß, wie verrückt das für Sie klingen muss, aber 
  Sie müssen mir glauben, Commander. Ich weiß, wovon ich spreche. Die 
  ganze Welt ist in Gefahr, die Zivilisation, wie wir sie kennen. Ein fürchterlicher 
  Sturm steht bevor – nur Sie können ihn noch verhindern!«


  Malvil musterte den vermeintlichen Calvin scharf. Die Mundwinkel des Offiziers 
  glitten nach unten, und dann schüttelte er den Kopf. »Sie sind ja 
  wahnsinnig«, konstatierte er. »Vollkommen durchgedreht.«


  »Ach ja?« Torn beugte sich vor, schaute sein Gegenüber durchdringend 
  an. »Dann sehen Sie mir in die Augen und sagen Sie mir, dass Sie ein gutes 
  Gefühl bei diesem Experiment haben!


  Dass Ihnen dieses Experiment nicht irgendwie unheimlich ist!«


  »Dieses Experiment wird zum Wohle unseres Vaterlandes durchgeführt.


  Zum Wohle der ganzen Menschheit!«


  »Tatsächlich? Und wie steht es mit Ihrem finsteren Kumpel? Dem Kerl 
  mit der Maske? Glauben Sie auch, dass er das Wohl der Menschheit im Sinn hat? 
  Glauben Sie das, Malvil?«


  »Was ich glaube, spielt keine Rolle. Meine Befehle …«


  »Hören Sie auf, sich rauszureden!«, blaffte Torn. »Deshalb 
  passieren die schlimmsten Katastrophen – weil niemand bereit ist, Verantwortung 
  zu übernehmen! Hören Sie auf zu träumen, Commander, und machen 
  Sie die Augen auf!«


  »Ich muss doch sehr bitten! Was fällt Ihnen ein, so mit mir zu …?«


  »Sehen Sie nicht, dass er Sie verderben will?«, fiel Torn dem Commander 
  ins Wort. »Dass wir ihm völlig gleichgültig sind?«


  »Das ist nicht wahr«, widersprach Malvil heftig. »General Matheson 
  steht auf unserer Seite, er …«


  »Sein Name ist nicht Matheson«, unterbrach ihn Torn erneut, »und 
  er ist auch kein General. Genau betrachtet, ist er nicht einmal ein Mensch. 
  Sein Name ist Mathrigo, Commander, und er kommt aus einer Dimension, die man 
  das Subdaemonium nennt. Er ist das personifizierte Böse, und er will das 
  Experiment dazu missbrauchen, das Siegel zu sprengen, das seine Welt von der 
  unseren trennt. Wenn Torn seine Reise antritt, bedeutet dies das Ende der Menschheit, 
  Commander. Den jüngsten Tag. Ein Armageddon, das schrecklicher sein wird, 
  als Sie es sich ausmalen können. Jeder wird gegen jeden kämpfen, Tod 
  und Verzweiflung werden herrschen, Raserei und Wahnsinn. Alles, woran wir geglaubt 
  haben, wird untergehen, und das Böse wird triumphieren!«


  »Allmächtiger!« Entsetzt wandte sich Malvil ab, augenscheinlich 
  schwer erschüttert, und ein, zwei Sekunden lang dachte Torn tatsächlich, 
  dass seine Worte den CIA-Mann zum Nachdenken gebracht hatten, dass er vielleicht 
  einen Verbündeten in seinem Kampf gegen die Zeit gefunden hatte – 
  doch die kurzläufige Beretta, die der Commander in der Faust hielt, als 
  er sich wieder umdrehte, belehrte ihn jäh eines Besseren!


  »Sie glauben mir nicht«, stellte Torn fest.


  »Ich muss zugeben, dass mich Ihre schauspielerische Leistung beeindruckt 
  hat, Calvin«, räumte Malvil ein. »So viel Fantasie hätte 
  ich einem Schreibtischsoldaten wie Ihnen nicht zugetraut.


  Aber haben Sie im Ernst gedacht, dass ich diese wirre Geschichte schlucken würde?«


  »Sie haben Recht«, gestand Torn resignierend. »Ich hätte 
  wissen müssen, was für ein stures Arschloch Sie sind!«


  »Mich zu beleidigen, bringt Sie auch nicht weiter«, versetzte Malvil 
  grinsend. »Ich weiß über Sie Bescheid – und ich weiß 
  auch, dass Sie nicht Calvin sind.«


  »Was?« Torn horchte auf.


  »Ich weiß nicht, wie Sie es geschafft haben – wahrscheinlich 
  mit plastischer Chirurgie –, aber der echte Lieutenant Calvin wurde vergangene 
  Nacht in einer Toilette in Fort Bragg bewusstlos aufgefunden. Er sagte aus, 
  von jemandem überwältigt worden zu sein, der ausgesehen hätte 
  wie er.«


  »Touché«, knurrte Torn.


  »Sie sind ein Spion«, sagte Malvil.


  »Nichts als ein widerwärtiger, lausiger Spion, der ›Time Explorer‹ 
  sabotieren will. Wer hat Sie geschickt?«


  »Niemand«, antwortete Torn lakonisch.


  »Wer hat Sie geschickt, Calvin?«, wiederholte der CIA-Mann energisch.


  »Es ist Ihnen doch Recht, wenn ich Sie Calvin nenne …«


  »Nur zu«, seufzte Torn mit einem nervösen Blick auf die Uhr an 
  der Wand – noch siebzehn Minuten … »Tun Sie sich keinen Zwang an, 
  Commander.


  Aber Sie liegen mit Ihrer Vermutung völlig daneben …«


  »Schweigen Sie! Der General hatte mir gesagt, dass sich ein Spion in unseren 
  Reihen befindet – und wieder einmal hat er Recht gehabt!«


  »Das ist es, wovon ich spreche. Sehen Sie es denn nicht? Merken Sie nicht, 
  wie er Sie manipuliert?«


  »Halten Sie die Klappe!«


  »Tief in Ihrem Inneren wissen Sie es«, fuhr Torn unbeirrt fort. »Sie 
  ahnen, dass er etwas im Schilde führt, und Sie wehren sich insgeheim dagegen, 
  dass er Sie in der Hand hat!«


  »Unsinn! Der General ist ein Patriot, der alles für unsere Nation 
  tun würde.«


  »Verdammter Idiot! Sie werden uns noch alle ins Verderben stürzen!«


  »Glauben Sie, was Sie wollen. Ich werde jetzt meine Leute rufen, und bald 
  schon werden Sie uns verraten, woher Sie kommen und wer Sie geschickt hat, das 
  versichere ich Ihnen!«


  »Sie wollen wissen, wer ich bin?«, fragte Torn lauernd. »Woher 
  ich komme? Das lässt sich einrichten!«


  Spontan sprang er auf, worauf Malvil die Pistole beidhändig in Anschlag 
  riss.


  »Keine Bewegung!«, brüllte der Commander.


  »Keine Sorge, Malvil. Sie wollen wissen, wer ich bin – also gut. Mein 
  Name ist Isaac Torn. Durch ein Experiment, das Sie zu verantworten haben, Commander, 
  wurde ich in die Zukunft geschleudert. Ich habe das Ende der Menschheit gesehen 
  und bin zurückgekommen, um es zu verhindern. Dank einer Rüstung aus 
  energetischem Plasma bin ich in der Lage, meine Gestalt zu verändern.«


  »Jetzt reicht es!«, schnaubte Malvil.


  »Entweder, Sie sind brillant – oder schlicht und einfach wahnsinnig!«


  Mit einer Hand griff er an seinen Gürtel und pflückte sich das kleine 
  Funkgerät, sprach in heiseren, abgehackten Silben hinein, während 
  er Torn weiter mit dem Schießeisen in Schach hielt. »Sicherheit, 
  hier Commander Malvil! Ein Eindringling in meinem Büro! Schnell!«


  Torn sah, dass er mit Argumenten nicht weiterkommen würde. Aber vielleicht, 
  wenn er sich erneut angestrengt konzentrierte …


  Wie gebannt starrte er Malvil an, versuchte jede Einzelheit zu erfassen. Dann 
  schloss er die Augen und konzentrierte sich, merkte, wie sich das Plasma um 
  seinen Körper zu verformen begann. Es kostete ihn noch mehr Kraft als beim 
  letzten Mal, und er bezweifelte, dass er noch viele solcher Wechsel durchführen 
  konnte. Doch noch gelang es ihm – und Malvil gab ein entsetztes Ächzen 
  von sich, als er sich plötzlich seinem Ebenbild gegenüber sah!


  »Das – das ist nicht möglich!«


  »Glauben Sie mir nun, Commander?«, erkundigte sich Torn.


  Malvil kam nicht dazu zu antworten. Einen Augenblick lang stand der CIA-Mann 
  unbewegt – dann flog plötzlich mit lautem Krachen die Tür des 
  Büros auf, und ein Trupp Bewaffneter drängte herein, schussbereite 
  Maschinenpistolen im Anschlag.


  Und im nächsten Moment zog Malvil den Stecher der Beretta durch.


  Der Schuss hämmerte, und einem jähen Instinkt gehorchend, hatte sich 
  Torn nach vorn geworfen. Er merkte, wie die Kugel ihn nur um Haaresbreite verfehlte, 
  wie das vorbeizischende Blei Irritationen auf der Oberfläche der Plasmarüstung 
  auslöste.


  Die Männer des Sicherheitstrupps verharrten jäh, blickten verwirrt 
  die beiden Männer an, die sich glichen wie ein Ei dem anderen.


  »Er ist ein Spion! Ergreifen Sie ihn!«, brüllte Malvil und deutete 
  auf Torn – der wiederum anklagend auf Malvil zeigte.


  »Er ist ein Agent! Ein Doppelgänger! Machen Sie ihn unschädlich!«


  Einen Lidschlag lang waren die Männer des Sicherheitstrupps unentschlossen. 
  Im nächsten Moment brach heilloser Tumult aus, als die eine Hälfte 
  der Männer dem einen Malvil, die andere dem anderen Malvil Glauben schenkte. 
  Irgendwo löste sich ein Schuss, und ein Soldat schrie schmerzvoll auf.


  Ein wüstes Handgemenge entbrannte, bei dem niemand mehr die Übersicht 
  behielt – außer Torn, der das Chaos nutzte, um sich hastig in Richtung 
  Türe zu flüchten. Dabei konzentrierte er sich erneut, und obwohl es 
  ihn all seine Kraft und Konzentration kostete, gelang es ihm, sein Äußeres 
  dem der Soldaten anzugleichen.


  Rasch griff er nach einer Armeepistole, die herrenlos am Boden lag, Einen Herzschlag 
  später war er zur Tür hinaus, flüchtete durch den langen Korridor. 
  Sein Plan, Malvil für sich zu gewinnen war gründlich fehlgeschlagen 
  – und nur noch zwölf Minuten bis zum Start des Experiments …

 


  »Torn?« Ungläubig starrte der Maskendämon durch die dunklen 
  Löcher seiner Schädelfratze. »Es ist Torn?«


  »Ich weiß, es klingt unglaublich, Sir«, sagte Malvil aufgeregt, 
  »aber ich habe gesehen, wie er sich vor meinen Augen verwandelt hat. Zuerst 
  sah er aus wie Calvin, und dann verwandelte er sich – in mich!«


  »Aaargh!« Mathrigo schrie auf, als empfinde er quälende Schmerzen. 
  Gestaltwandler … Plasmarüstungen … es stimmte also. Der hässliche 
  Verdacht, den er schon die ganze Zeit über gehegt hatte, hatte sich bestätigt.


  Ein Wanderer trieb sich in der Basis herum.


  Und nicht irgendeiner, sondern ein neuer.


  Ein Sterblicher.


  Torn!


  Jener Mann, den er in die Zukunft geschickt hatte, damit er zum Werkzeug des 
  Bösen wurde, doch er war als Waffe des Lichts zurückgekehrt. Dahinter 
  konnten nur die Lu'cen stecken. Also lebten sie noch immer – wie er sie 
  hasste!


  Ohnmächtige Wut kochte in Mathrigo hoch, pulsierte heiß und wallend 
  durch seine Adern. Dann, plötzlich, kam ihm ein anderer Gedanke.


  Wenn die Lu'cen Torn geschickt hatten, um ihn zu bekämpfen, musste das 
  bedeuten, dass das Experiment bereits einmal gelungen war. Torn hatte seinen 
  Sprung durch die Dimensionen schon einmal angetreten und war erfolgreich gewesen! 
  Das Siegel war zerbrochen und die Welt der Sterblichen der Finsternis anheim 
  gefallen – doch nun setzten die Lu'cen alles daran, dies ungeschehen zu 
  machen!


  Ein bestialisches Knurren stieß er aus, und schreckliche Entschlossenheit 
  erfüllte ihn. Das Experiment war bereits einmal geglückt – es 
  würde auch ein zweites Mal gelingen. Er, Mathrigo, fünfter Dämon 
  des Dunkels, würde sich nicht aufhalten lassen. Weder von den Lu'cen noch 
  von einem Sterblichen, der mit Dingen spielte, die er nicht im Ansatz verstand.


  Er würde ihn bekämpfen mit seiner ganzen, schrecklichen Macht, und 
  er würde hier und jetzt damit beginnen!


  »Sie sagten, Torn hätte Ihre Gestalt angenommen, Commander?«, 
  erkundigte er sich lauernd bei Malvil.


  »Ja, Sir.«


  »Er sieht jetzt also aus wie Sie?«


  »So ist es, Sir. Er gleicht mir wie ein Ei dem anderen. Ich vermute, nicht 
  mal ich selbst könnte uns unterscheiden,«


  »Nun«, erkundigte sich Mathrigo böse, »wäre es dann 
  nicht auch möglich, dass Sie gar nicht Sie sind, Commander? Dass Sie in 
  Wirklichkeit kein anderer als Isaac Torn sind, der versucht, mich zu täuschen?«


  »Nein«, versicherte Malvil schnell, während sich seine Nackenhaare 
  aufstellten. »Ich – ich bin es, Sir – ganz sicher.«


  »Sie werden verstehen, dass ich mich mit Ihrem Wort alleine nicht zufrieden 
  geben kann, Commander«, zischte der Dämon, während er sich drohend 
  vorbeugte, sodass die spärliche Beleuchtung auf die Maske fiel, die sein 
  Gesicht bedeckte, seine abscheuliche Dämonenfratze.


  »Ich – ich versichere Ihnen …«, stammelte der CIA-Mann, während 
  er wie gebannt auf die schreckliche Stahlfratze starrte, in deren Augenhöhlen 
  es böse glühte.


  »Wie ich schon sagte, Commander – das genügt mir nicht. Im Grund 
  gibt es nur einen Weg sicherzugehen …«


  »Nein!«, rief Malvil entsetzt, als er sah, wie sich die schreckliche 
  Klauenhand aus der Finsternis erhob – doch der Dämon kannte kein Erbarmen.


  Die Klaue schoss vor, eine zweite kam hinzu, und beide packten Malvils Kopf, 
  drückten mit aller Kraft zu. Es gab ein hässliches Geräusch, 
  als der Schädel des Geheimagenten platzte.


  Keine energetische Entladung. Keine blauen Blitze, die von Protoplasma stammten. 
  Nur Blut und zerquetschte Knochen, Hirnmasse, die durch Mathrigos Finger quoll.


  »Es tut mir leid, Commander«, sagte der Dämon ohne Bedauern.


  »Verzeihen Sie mir diesen Irrtum …« Dann schickte er nach den Grak'ul.


 

 

4. Kapitel

 


  Start minus 12 Minuten …


  In Malvils Gestalt hastete Torn durch die Gänge der geheimen Militäranlage.


  Nachdem sein Versuch, den CIA-Mann zu überzeugen, so kläglich fehlgeschlagen 
  war, hatte er nur mehr eine Hoffnung: Den Mann zu finden und aufzuhalten, der 
  ohne sein Wissen die Schlüsselfigur in diesem dunklen Ränkespiel, 
  dieser Verschwörung des Bösen geworden war.


  Isaac Torn.


  Die ältere Verkörperung des Majors wusste, dass es so gut wie unmöglich 
  sein würde, Torn von seinem Entschluss abzubringen – immerhin war 
  sein jüngeres Ich davon überzeugt, dass er durch das Zeitexperiment 
  eine Chance erhalten würde, Rebecca zu retten und ins Leben zurückzuholen. 
  Aber so würde es nicht kommen, stattdessen würde er das Grauen auslösen, 
  deshalb durfte er seine Reise keinesfalls ein zweites Mal antreten. Torn musste 
  ihn aufhalten – mit welchen Mitteln auch immer …


  Irgendwo kreischte eine Alarmsirene, der Korridor war von wild flackerndem Rotlicht 
  erfüllt. Angestrengt versuchte Torn, sich in dem unterirdischen Labyrinth 
  aus Gängen und Korridoren zurechtzufinden.


  Torn, du verdammter Mistkerl, dachte er erregt, wo steckst du nur …?


  Im Laufschritt bog Torn um eine Ecke, um sich in einem weiteren Gang wiederzufinden, 
  der den anderen glich bis ins Detail.


  Plötzlich jedoch begannen sich die Betonwände rings um ihn zu bewegen, 
  schienen auf unheimliche Art und Weise lebendig zu werden.


  Torn sog scharf die Luft ein und fuhr herum, sah entsetzt, wie sich gedrungene 
  Gestalten mit großen Köpfen und langen, knochigen Gliedmaßen 
  von den Wänden lösten. Ihre gelben Augen leuchteten vor Blutdurst, 
  in ihren schlundigen Mäulern steckten scharfe, spitze Zähne.


  Grak'ul!


  »Verdammter Mist!«


  Torn sah die scheußlichen Kreaturen heranhuschen. Fauchend stürzten 
  sie sich auf ihn, wollten ihn mit ihren mörderischen Klauen zerfetzen.


  Instinktiv riss er die Armeepistole hoch, die er in Händen hielt, und gab 
  ohne Zögern Feuer.


  Mit einem ohrenbetäubendem Knall spuckte die Waffe Blei. Gleißendes 
  Mündungsfeuer stach aus dem Lauf und der vorderste der Angreifer kreischte 
  entsetzt, als ihn die Kugel traf.


  Der Körper des Grak'ul platzte regelrecht auseinander, Hautfetzen und grüne 
  Säure prasselten auf seine Artgenossen nieder – die dadurch nur noch 
  mehr Blut leckten. Kehlige, zischende Laute ausstoßend, kamen sie heran.


  Torn feuerte noch einmal. Eine der Kreaturen wurde von der Kugel getroffen und 
  zurückgeworfen, prallte klatschend gegen die Wand, wo sie einen scheußlichen 
  dunklen Fleck zurückließ. Einen Herzschlag später hatten die 
  anderen Grak'ul Torn erreicht, und er sah, wie mörderische Klauen nach 
  ihm griffen.


  Er fuhr herum und lief den Gang hinab, so schnell ihn seine Beine trugen.


  Er hörte die trippelnden Schritte der Grak'ul hinter sich, ihr kehliges 
  Keifen lag ihm im Ohr. Im Laufen drehte er sich um und feuerte mehrmals – 
  doch diesmal waren die Kreaturen schlau genug, um sich flach auf den Boden zu 
  werfen. Die Kugeln jagten knapp über sie hinweg, ohne eines der Biester 
  zur Hölle zu schicken.


  Verdammt, schoss es Torn durch den Kopf, sie lernen …!


  Atemlos gelangte er an eine weitere Abzweigung, entschied sich für den 
  rechten Gang. Rasend vor Zorn und Blutdurst jagten die Grak'ul hinter ihm her. 
  Wie riesige Insekten krochen sie über den Boden, ihre dünnen Gliedmaßen 
  trugen sie mit erstaunlicher Behändigkeit.


  Plötzlich setzte eine der Kreaturen zum Sprung an, machte einen gewaltigen 
  Satz nach vorn.


  Der Verfolgte sah es aus dem Augenwinkel heraus, denn Torn hatte den Kopf leicht 
  nach hinten gewandt, und er wirbelte in genau dem Moment herum, in dem der heranfliegende 
  Dämon seine Fänge in seinen Nacken schlagen wollte, gab eine Folge 
  von Schüssen ab. Lauthals spuckte der Colt 1911 Blei.


  Der Grak'ul wurde regelrecht zersiebt. Er war tot, noch ehe sein durchlöcherter 
  Körper den Boden erreichte.


  »Shit!«, stieß Torn hervor und rannte weiter.


  Die Grak'ul blieben ihm auf den Fersen, holten immer weiter auf. Mörderische 
  Klauenhände pfiffen durch die Luft und verfehlten Torn nur um Haaresbreite 
  – wenn ihm nicht schnell etwas einfiel, war er verloren …


  Atemlos bog er ab, rannte Hals über Kopf einen weiteren Gang hinab – 
  und stieß unvermittelt auf einen Trupp von Wachsoldaten.


  »Männer!«, brüllte er, sich darüber bewusst, dass er 
  noch immer Malvils Aussehen hatte. »Helft mir …!«


  Die Soldaten blieben stehen, sandten ihm konsternierte Blicke. Als sie jedoch 
  die scheußliche Meute gewahrten, die ihm auf den Fersen war, rissen sie 
  instinktiv ihre Waffen in Anschlag.


  »Feuer, Männer!«, schrie Torn.


  »Schafft mir diese Kreaturen vom Leib!«


  Die Soldaten stellten keine Fragen – sie handelten.


  Sie waren ausgebildete Einzelkämpfer, gehörten einer Eliteeinheit 
  an, waren darauf gedrillt, den Feind kompromisslos zu bekämpfen, ihn auszulöschen 
  und zu vernichten.


  Und genau das taten sie.


  Torn machte einen gewaltigen Sprung nach vorn und warf sich bäuchlings 
  zu Boden – im nächsten Moment setzte das Hämmern der Waffen ein.


  Gewaltiger Lärm erfüllte den Korridor, feuriges Verderben zuckte den 
  Grak'ul aus den Mündungen der Schnellfeuergewehre entgegen. Einzelne der 
  Dämonen wurden förmlich zerfetzt, als die Garben sie erfassten, andere 
  vollführten bizarre Tänze im verderblichen Hagel der Kugeln.


  Torn biss die Zähne zusammen und raffte sich auf die Beine, brachte sich 
  hinter den Reihen der Männer in Sicherheit.


  »Verdammt!«, hörte er den Gruppenführer rufen. »Was 
  sind das für Viecher?«


  Der Rest seiner Worte ging im Geschrei der Männer unter – denn in 
  diesem Moment schienen die Korridorwände rings um den Wachtrupp einzustürzen. 
  Noch mehr der bösartigen Kreaturen lösten sich von oder aus der Wand, 
  kamen ihren bedrängten Artgenossen zur Hilfe. Urplötzlich waren die 
  Soldaten umzingelt, von allen Seiten drängten die Grak'ul mit gefletschten 
  Zähnen heran.


  Torn sah, wie einer der Männer von einem Grak'ul angesprungen wurde, wie 
  ihm der Dämon das Gesicht zerfetzte.


  Vereinzelt noch gaben die Männer Feuerstöße ab, doch in dem 
  immer dichter werdenden Tumult war die Gefahr, die eigenen Kameraden zu treffen, 
  zu groß.


  Die Elitekämpfer taten, was man ihnen beigebracht hatte. Sie zückten 
  ihre Kampfmesser, um sich den Angreifern im Nahkampf zu stellen und ihre Haut 
  so teuer wie möglich zu verkaufen.


  Ein schreckliches Gemetzel entbrannte.


  Torn musste mit ansehen, wie die Männer von den Klauen der Grak'ul aufgeschlitzt 
  wurden, wie das helle Braun ihrer Kampfanzüge sich verfärbte zu blutigem 
  Rot. Einer der Männer stieß sein Messer bis ans Heft in den Körper 
  eines Grak'ul, um im nächsten Augenblick Opfer der Säure zu werden, 
  die aus der Wunde spritzte. Sie ätzte ihm innerhalb eines Sekundenbruchteils 
  die Hand weg, die das Messer gehalten hatte.


  »Laufen Sie, Commander!«, hörte Torn den Gruppenführer brüllen.


  »Bringen Sie sich in Sicherheit …!« Torn wich zurück. Auch 
  er war einst Soldat gewesen, und es widerstrebte ihm, Kameraden, die in Bedrängnis 
  waren, im Stich zu lassen. Aber er hatte keine Wahl.


  Wenn er seine Mission nicht zu Ende brachte, würde es keine Rolle spielen, 
  ob diese Männer überlebten oder starben …


  In einem jähen Entschluss wandte er sich ab und lief den Gang hinab. Ein 
  Grak'ul, der ihm folgen wollte, wurde vom Messerwurf eines der Soldaten ereilt, 
  der die dämonische Kreatur in den Rücken traf und niederstreckte.


  Torn rannte, so schnell er konnte. Die gellenden Schreie der Männer und 
  das Fauchen der böswilligen Kreaturen fielen hinter ihm zurück, verhallten 
  im Labyrinth der Korridore.


  »Danke, Jungs«, murmelte Torn heiser.


  Die Soldaten würden sterben, so viel stand fest. Der Überzahl und 
  der vernichtenden Wut der Grak'ul hatten sie nichts entgegenzusetzen. Aber wenn 
  es ihnen gelang, sie lange genug aufzuhalten, würden sie nicht umsonst 
  gestorben sein …

 


  Start minus zehn Minuten …


  In seinem Inneren herrschte Dunkelheit.


  Finstere Nacht.


  Er hatte alles verloren, das ihm in seinem Leben etwas bedeutet hatte.


  Nun konnte er es kaum erwarten, das Experiment anzutreten, die Reise, die ihn 
  zurückführen würde in die Zeit.


  Entweder, er würde bei dem Experiment sein Leben verlieren, dann waren 
  seine Sorgen ohnehin vorbei. Oder er würde erfolgreich sein, und in diesem 
  Fall würde er alles daran setzen, einen Weg zu finden, Rebecca zu retten 
  und ins Leben zurückzuholen.


  Welche der beiden Möglichkeiten das Schicksal für ihn bereithalten 
  würde, war Isaac Torn beinahe gleichgültig. Wenn er nicht mit Rebecca 
  leben konnte, wollte er lieber tot sein, denn ein Leben ohne sie kam für 
  ihn nicht in Frage.


  Der Major fühlte sich leer und ausgebrannt, als er sich erhob. Der Anzug, 
  der ihn bei seiner Reise schützen würde, hing zentnerschwer an ihm, 
  gab ihm das Gefühl, schon jetzt nicht mehr unter den Lebenden zu sein.


  Durch den Helm nahm Torn die Geräusche der Außenwelt kaum mehr wahr. 
  Der kleine Funkempfänger, der in das klobige Ding integriert war, war seine 
  einzige Verbindung nach draußen.


  »Sind Sie bereit, Major?«, erkundigte sich der weiß bekittelte 
  Techniker, der ihm dabei geholfen hatte, den Schutzanzug anzulegen.


  Torn antwortete, indem er den behandschuhten Daumen nach oben reckte.


  »Dann los, Major! Und – viel Glück!«


  Torn deutete ein Nicken an, dann nahmen ihn die beiden hünenhaften Wachmänner, 
  die bislang reglos an der Tür gewartet hatten, in ihre Mitte, und eskortierten 
  ihn auf den Gang.


  »Hier entlang, Sir.« Schwerfällig setzte Torn seine Schritte. 
  Er kam sich vor wie ein Astronaut beim Mondspaziergang, der Anzug machte jede 
  seiner Bewegungen zur Kraftanstrengung.


  Aus dem Augenwinkel heraus beäugte er skeptisch die Maschinenpistolen, 
  die die Wächter bei sich trugen. Die Waffen waren entsichert – offenbar 
  rechneten die Männer mit Schwierigkeiten …


  Sie hatten das Ende des Korridors noch nicht erreicht, als sich auf der linken 
  Seite plötzlich ein Schott öffnete.


  Daraus hervor trat ein alter Bekannter – Commander Malvil …

 


  Als Torn sich selbst erblickte, sog er scharf die Luft ein.


  Sein um wenige Tage jüngeres Ebenbild trug bereits den Schutzanzug, war 
  auf dem Weg zum Hangar. Nur mehr wenige Minuten bis zum Start. Wenn es ihm jetzt 
  nicht gelang, Torn aufzuhalten, würde das grausame Schicksal von Neuem 
  seinen Lauf nehmen. Diesmal unabänderlich …


  Rasch ließ er die beiden Wachen Malvils ID-Card sehen, gab vor, noch kurz 
  mit Torn sprechen zu wollen, der ihn einigermaßen verwirrt anblickte.


  »Verdammt«, zischte er ihm zu. »Was machst du da, Isaac? Hast 
  du nicht gehört, was ich dir gesagt habe? Du darfst an diesem Experiment 
  nicht teilnehmen.«


  »Was soll das, Malvil?«, fragte der andere Torn einigermaßen 
  verwirrt zurück. »Und wieso quatschen Sie mich ständig mit dem 
  Vornamen an?«


  »Elender, sturer Mistkerl!« Torn verlor allmählich die Geduld. 
  »Siehst du nicht, wer ich bin? Verdammt noch mal, siehst du es nicht?«


  Sein jüngeres Ich blieb stehen, blickte ihn unverwandt an. Torn kannte 
  diesen Gesichtsausdruck nur zu gut. Er setzte ihn immer dann auf, wenn er das 
  Gefühl hatte, dass jemand einen üblen Scherz mit ihm trieb. Aber da 
  war auch die Verwirrung in seinen Augen. Er wusste nicht, ob er den falschem 
  Malvil für verrückt halten sollte.


  »Du darfst nicht gehen!«, sagte Torn beschwörend. »Die Folgen 
  wären fürchterlich, Isaac. Fürchterlich, hörst du? Nicht 
  nur für dich – für die gesamte Menschheit!«


  »Und wenn schon«, kam die Antwort. »Ich muss gehen. Es gibt nichts, 
  was mich jetzt noch aufhalten kann!« Damit wandte er sich ab, ließ 
  sein älteres Ich einfach stehen.


  Torn rief ihm hinterher. »Ich weiß, warum du es tust, aber Rebecca 
  wird davon nicht wieder lebendig! Du machst alles nur noch schlimmer …!«


  Keine Reaktion.


  Am Ende des nächsten Korridors lag die Stahlpforte, die zur Gewölbehalle 
  führte. Hatte Isaac Torn sie erst durchschritten, gab es keine Möglichkeit 
  mehr, ihn aufzuhalten.


  Es musste hier geschehen. Jetzt.


  Ein verzweifelter Plan war in Torns Hinterkopf gereift. Er hatte ihn sich zurechtgelegt 
  für den Fall, dass er versagte, dass sich sein anderes Ich um keinen Preis 
  davon abhalten ließ, die Reise anzutreten. Ein Plan für den äußersten 
  Notfall – der nun eingetreten war! Torn schluckte hart. Alles in ihm wehrte 
  sich dagegen, aber es gab keinen anderen Weg.


  Er musste es tun, denn ihm blieb keine andere Wahl.


  Hier und jetzt.


  Entschlossen griff er nach der schweren Armeepistole, die unter dem Uniformrock 
  im Gürtel steckte, und setzte sich in Bewegung. Mit ausgreifenden Schritten 
  rannte er hinter Torn her – und legte auf ihn an.


  »Isaac!«, schrie er.


  Sein jüngeres Ego fuhr herum. Durch das Sichtglas des Helms war das Entsetzen 
  in seiner Miene zu sehen, als er in die Mündung der schussbereiten Waffe 
  starrte.


  »Tut mir leid, Isaac!«, rief Torn aus.


  Dies war die letzte, verzweifelte Möglichkeit, die Katastrophe aufzuhalten 
  – er musste den Mann töten, der der Schlüssel zum Untergang sein 
  würde.


  Sich selbst, sein jüngeres Ich.


  Plötzlich zuckte etwas durch seinen Kopf, wieder eines dieser eigenartigen 
  Déjà Vus, eine Reflexion in der Zeit. Er hatte diese Situation 
  bereits einmal erlebt – und mit eigenen Augen gesehen, wie Malvil von den 
  Wachen getötet worden war!


  Ein Augenblick des Zögerns, eine halbe Sekunde schrecklicher Selbstüberwindung.


  Dann drückte er ab!


  Zu spät, wie er schon einen Lidschlag später erkennen musste – 
  denn die beiden Wachsoldaten, die sein jüngeres Ich begleiteten, reagierten 
  augenblicklich.


  Todesmutig hatte sich einer der beiden Männer in die Schussbahn geworfen, 
  fing die Kugel mit seinem Körper ab, während der andere seine Maschinenpistole 
  in Anschlag riss und ohne Zögern das Feuer auf den Angreifer eröffnete.


  Torn kam nicht mehr dazu, sich in Deckung zu werfen.


  Entsetzt blickte er in die Mündung der MPi, aus der gleißend helles 
  Feuer stach.


  Einen schrecklichen Augenblick lang wurde ihm klar, dass er versagt hatte – 
  dann erfassten ihn die Kugeln. Torn wurde zurückgeworfen, spürte, 
  wie ihn die Projektile trafen, sah Fontänen von Blut in die Höhe spritzen.


  Sein Blut!


  Er hatte es sich bisweilen ausgemalt, wie es sein würde, hatte sich in 
  seiner Zeit als Soldat oft mit dem Gedanken auseinandergesetzt, im Kampf zu 
  sterben.


  Jetzt, als es passierte, war es anders, als er je vermutet hatte.


  Er verspürte keinen Schmerz, keine Angst und keine Panik. Um ihn war Ruhe, 
  unendliche Stille. Gleichgültig sah er den Schützen vor sich stehen, 
  der noch immer auf ihn feuerte, während er selbst schon das Gefühl 
  hatte, an einem ganz anderen Ort zu sein. Sein Bewusstsein trübte sich 
  ein, und er hatte das vertraute Gefühl, in einen tiefen Schlund gesogen 
  zu werden – jenen pulsierenden Schlund der Zeit, der ihn an einen anderen 
  Ort bringen würde …

 


  Das Erwachen war ernüchternd. Kein Blut. Kein Schmerz. Aber auch keine 
  Erlösung. Er war und war doch nicht. Torn schlug die Augen auf. Konturlose 
  Dunkelheit umgab ihn, in der er selbst das einzige Licht war. Verwundert blickte 
  er an sich herab, erkannte, dass die Plasmarüstung aus pulsierender Energie 
  völlig unversehrt war.


  Wie konnte das sein? Was war geschehen? »Du hast eine wichtige Lektion 
  gelernt«, sagte eine vertraute Stimme. Torn fuhr herum, sah Aeternos, der 
  unbemerkt herangetreten war. »Eine Lektion?«, fragte er verwirrt. 
  »Was für eine Lektion?«


  »Du bist ein Wanderer, Torn«, gab der alte Lu'cen zurück. »Die 
  Waffen der Sterblichen können dir nichts mehr anhaben – die Plasmarüstung 
  schützt dich vor jedem ihrer Angriffe.«


  »Aber …« – noch einmal schaute Torn staunend an sich herab, 
  stellte fest, dass ihm nicht das Geringste fehlte – »ich habe Blut 
  gesehen …«


  »Die Rüstung ist mit deinem Neuralnetz verbunden, Torn. In deiner 
  Vorstellung spritzt Blut, wenn ein Mensch von einer Kugel getroffen wird. Und 
  als die Kugeln dich trafen, ließ auch die Rüstung Blut spritzen, 
  um die Tarnung aufrecht zu erhalten.«


  »Verstehe.« Torn nickte. »Also bin ich …« – das Wort 
  wollte ihm kaum über die Lippen – »unverwundbar?« Aeternos 
  lachte freudlos. »Ich wünschte, es wäre so«, meinte der 
  alte Lu'cen. »Die meisten Waffen der Sterblichen können dir nichts 
  anhaben. Doch vor den Dämonen musst du dich hüten, vor den Waffen 
  und Werkzeugen des Bösen. Gegen sie kann dich die Rüstung nicht schützen, 
  denn die Verderbtheit dieser Kreaturen ist groß genug, um selbst uns gefährlich 
  zu werden. Wenn dich ihre Waffen treffen, kannst du mehr verlieren als dein 
  Leben.«


  »Noch mehr als mein Leben?« Torn bedachte den Meister mit einem verwirrten 
  Blick. »Was könnte das sein?«


  »Deine Seele, Torn«, kam die Antwort düster. »Deine Seele.«


  Torn nickte. »Ich fürchte, die habe ich schon verloren. Ich habe sie 
  dem Teufel verkauft, als ich das Experiment antrat. Es ist zu spät, oder 
  nicht? Es ist mir nicht gelungen, mein jüngeres Ich aufzuhalten. In wenigen 
  Minuten tritt Torn seine Reise an, und all das Schreckliche wird geschehen. 
  Das Siegel wird brechen, und die Katastrophe wird ihren Lauf nehmen.«


  »Das steht zu befürchten«, meinte der alte Lu'cen ruhig. »Dennoch 
  bleibt noch eine letzte Chance …«


  »Eine Chance?« Torn lachte freudlos.


  »Was können wir jetzt noch tun? Der Hangar wird besser bewacht als 
  Fort Knox. Ich komme nicht mehr an mein anderes Ich heran …«


  »Um was zu tun? Einen neuen Versuch zu unternehmen, dich zu töten?«


  »Es ist der einzige Weg! Nur so hätte ich mich noch aufhalten können.«


  »Aber es ist der falsche Weg«, warnte Aeternos. »Du solltest 
  dich glücklich schätzen, dass es dir nicht gelungen ist – die 
  ewige Verdammnis wäre das Ergebnis gewesen.«


  »Warum das?«


  »Du hättest dein früheres Ich getötet, also hättest 
  du gar nicht mehr existiert. Du wärst in die Nicht-Existenz gefallen.«


  »Ein geringer Preis für das Überleben der Menschheit.«


  »Du würdest dich also opfern? Würdest alles geben, was du warst, 
  um die Katastrophe zu verhindern?«


  »Alles«, versicherte Torn voll Überzeugung.


  »Dann besteht noch Hoffnung«, verkündete Aeternos zuversichtlich. 
  »Du kannst dein anderes Ich nicht mehr aufhalten – aber du kannst 
  den Dimensor zerstören, kannst dafür sorgen, dass die Mission scheitert.«


  Torn sandte dem Lu'cen einen entschlossenen Blick. »Wie?«, fragte 
  er nur – die Zeit drängte …


  »Du musst gleichzeitig mit deinem Doppelgänger das Tor durchschreiten«, 
  gab Aeternos bekannt. »Seite an Seite stellt ihr ein Paradoxon dar, das 
  es in Raum und Zeit nicht geben darf. Der Vortex würde zusammenbrechen 
  und den Dimensor zerstören.«


  »Das ist alles?«


  »Das ist alles«, bestätigte der Lu'cen. »Aber ich warne 
  dich, Torn. Danach wird für dich nichts mehr so sein, wie es war.«


  »Und wenn schon«, knurrte Torn.


  »Ich habe nichts zu verlieren.«


  »Dann sei es …«

 


  Start minus fünf Minuten …


  Plötzlich hatte Torn wieder das Gefühl, in einem Körper zu stecken. 
  Er öffnete die Augen, stellte fest, dass er auf dem Boden des Korridors 
  lag, eben dort, wo ihn die Kugeln des Wachsoldaten gerade niedergestreckt hatten.


  Einen Augenblick lang glaubte Torn, dass er die Begegnung mit Aeternos nur geträumt 
  hatte, dass sie eine Täuschung seines schmerzgepeinigten Bewusstseins gewesen 
  war – aber da waren weder Blut noch Wunden an seinem Körper. Auch 
  wies die Uniform nicht den geringsten Makel auf. Torn hatte nicht einmal Blutergüsse 
  oder gebrochene Rippen, wie sie üblich waren, wenn man Schüsse auf 
  eine kugelsichere Weste abbekommen hatte.


  Die Plasmarüstung war ein wahres Wunder, die Errungenschaft einer Technik, 
  die Torn nicht einmal ansatzweise verstand. Er wusste nur, dass sie ihm das 
  Leben gerettet hatte.


  Eilig raffte er sich auf die Beine.


  Nur wenige Meter von ihm entfernt lag der Wachsoldat am Boden, der die Kugel 
  abgefangen hatte, die für den anderen Torn bestimmt gewesen war.


  Das gescheiterte Attentat lag erst wenige Augenblicke zurück. Der Sanitätstrupp 
  war noch nicht eingetroffen, überall schrillten Alarmsirenen …


  Der Verwundete, der sich vor Schmerzen auf dem Boden wand, unterbrach sein Stöhnen 
  für einen Augenblick, als er Torn gewahrte – vollkommen unversehrt, 
  obwohl er ihn vor wenigen Augenblicken blutüberströmt hatte niedergehen 
  sehen. Der Verletzte blinzelte, wusste nicht, ob er das, was er sah, für 
  ein Trugbild halten sollte oder nicht. Kurzerhand beugte sich Torn zu ihm hinab 
  und nahm die Maschinenpistole des Soldaten an sich.


  Dann machte er sich auf den Weg zum Hangar.


  Mit ausgreifenden Schritten eilte er den Gang hinab, während in seinem 
  Bewusstsein eine große Uhr drängend zu ticken begann.


  Noch vier Minuten …


  Er erreichte den Hauptkorridor, sah das schwere Schott am Ende des Ganges – 
  und die Wachen, die davor Aufstellung bezogen hatten, bewaffnet bis an die Zähne. 
  Ein Maschinengewehr war auf einer Lafette montiert, die trichterförmige 
  Mündung starrte ihm feindselig entgegen.


  »Halt!«, tönte es schon von weitem.


  »Keinen Schritt weiter, Sir!«


  »Was soll das?«, versuchte es Torn. Frechheit siegt, dachte er bei 
  sich. »Ich bin Ihr vorgesetzter Offizier. Machen Sie sofort den Weg frei!«


  »Ich weiß nicht, wer Sie sind, Sir«, gab der junge Sergeant 
  zurück, der den Trupp befehligte, »aber eines ist sicher: Sie sind 
  nicht Commander Malvil!«


  »Ach nein?«, fragte Torn eisig, während die Uhr in seinem Kopf 
  immer weiter tickte. »Und was macht Sie so sicher?«


  »Der echte Commander Malvil wurde vorhin mit zerschmettertem Schädel 
  aufgefunden – Sie sind ein Spion, Sir. Und Sie sind hiermit verhaftet!«


  Die Soldaten legten auf ihn an, entsicherten ihre Waffen.


  Nur noch dreieinhalb Minuten …


  Torn atmete tief durch. Es widerstrebte ihm, gegen die Soldaten zu kämpfen, 
  die nur ihre Pflicht taten, aber er hatte keine Wahl. Er war lange genug selbst 
  bei den Green Berets gewesen, um zu wissen, dass mit diesen Jungs nicht zu verhandeln 
  war. Sie hatten ihre Befehle und würden sie bis zum bitteren Ende ausführen. 
  Er hatte keine Zeit, mit ihnen zu diskutieren.


  »Die Waffe weg!«, forderte der Sergeant energisch. Torn dachte nicht 
  daran, ihm den Gefallen zu tun. Stattdessen lud er seine MPi durch. »Na 
  schön, Sie haben es so gewollt. Los, Männer – macht ihn fertig!«


  Die Soldaten zögerten nicht eine Sekunde – im nächsten Augenblick 
  spuckten die Mündungen ihrer Sturmgewehre Feuer und Tod, spien Torn das 
  Verderben entgegen.


  In diesem Moment setzte die Verwandlung ein. Malvils Antlitz verschwand, und 
  Torn war wieder gehüllt in die blau wabernde Plasmarüstung.


  Er kämpfte die Panik nieder, die in ihm aufsteigen wollte, zwang sich mit 
  aller Macht zur Ruhe. Er hatte den Eindruck, seine Umgebung völlig verzerrt 
  wahrzunehmen, sah die Projektile wie in Zeitlupe auf sich zurasen.


  Einigen davon wich er mühelos aus, andere verpufften wirkungslos an der 
  energetischen Hülle der Rüstung, lösten dort nur winzige Irritationen 
  aus.


  Dann setzte sich Torn in Bewegung, ging auf die Soldaten zu. »Das gibt's 
  doch nicht!«


  »Verdammte Scheiße!«


  »Feuer, Männer! Schießt den verdammten Mistkerl in Stücke!« 
  Die Soldaten ballerten weiter, leerten ihre Magazine, das schwere M60-Gewehr 
  gab mit hässlichem Rattern Feuer – doch Torn ließ sich nicht 
  aufhalten. Er spürte kurze, elektrisierende Stöße, als die MG-Projektile 
  auf die Rüstung trafen, zuckte unter dem Aufprall der Geschosse auch leicht 
  zusammen. Doch er wich nicht zurück.


  Mit einer fließenden Bewegung riss er die Maschinenpistole in Anschlag 
  und gab seinerseits Feuer.


  Der MG-Schütze gab einen grellen Schrei von sich, als die Garbe seinen 
  linken Arm aufriss. Getroffen kippte der Mann nach hinten, ging stöhnend 
  zu Boden.


  Torn fuhr herum und feuerte weiter, zwang die Schützen dazu, zu beiden 
  Seiten des Schotts in Deckung zu gehen. So sehr sich die Männer auch ins 
  Zeug legten, so tapfer sie sich ihm widersetzten – sie waren keine Gegner 
  für ihn.


  Fast hatte Torn das Schott erreicht – als er merkte, wie sich der Gang 
  hinter ihm auf geheimnisvolle Weise zu verändern begann. Gleichzeitig nahmen 
  seine Sinne eine Präsenz wahr, von der eisige, bedrohliche Kälte ausging 
  …


  Instinktiv fuhr er herum – und gewahrte die Scharen blutrünstiger 
  Grak'ul-Kreaturen, die den Gang herabstürmten. Ein bizarres Knäuel 
  aus knochigen Leibern und schrecklichen Fratzen wälzte sich geradewegs 
  auf ihn zu – und Torn wusste, dass die Rüstung gegen ihre Klauen und 
  Dolche keineswegs immun war …


  Seine Maschinenpistole flog in Anschlag, und er gab Feuer.


  Die beiden Grak'ul, die an der Spitze der Meute stürmten, wurden von der 
  Garbe erfasst und in Stücke gerissen. Grüne Säure spritzte nach 
  allen Seiten, besudelte Decke und Wände.


  Die Soldaten schrien entsetzt, als sie die Kreaturen gewahrten – und eröffneten 
  in ihrer Panik ebenfalls das Feuer auf sie. Im nächsten Augenblick entbrannte 
  ein schreckliches Gemetzel, als Grak'ul und Menschen aufeinander trafen. Das 
  Hämmern der Waffen mischte sich mit dem Geschrei der Soldaten und dem Fauchen 
  der Kreaturen.


  Leiber wurden zerfetzt, Gliedmaßen abgerissen, Körper von entsetzlichen 
  Fängen aufgeschlitzt. Roter und grüner Lebenssaft troff auf den Boden, 
  mischte sich zu einer bizarren braunen Melange, in der sich die Körper 
  der Gefallenen häuften.


  Wild um sich feuernd, zog sich Torn in Richtung des Schotts zurück.


  Nur mehr eineinhalb Minuten …


  Er verbannte das Grauen, das ihn packen wollte, in den Hintergrund seines Bewusstseins, 
  versuchte nur an die Mission zu denken.


  Die Zeit zerrann ihm unter den Händen, aber noch war es nicht zu spät 
  …


  Erneut gab er Feuer, schoss sich den Weg zu der Konsole frei, die neben dem 
  gewaltigen Schott in die Betonwand eingelassen war. Schließlich gab die 
  MPi nur mehr ein hohles Klicken von sich, und er warf die nutzlos gewordene 
  Waffe weg, trat an die Konsole.


  Wieder veränderte er sich, nahm erneut Malvils Aussehen an.


  »Identifikation!«, verlangte das Gerät schnarrend zu wissen.


  »Malvil, Craig. Commander, Central Intelligence Agency«, verkündete 
  Torn hastig und legte seine Hand auf die Identifikationsfläche. Der rote 
  Lichtstreifen glitt darunter hindurch – und eine hässliche Dissonanz 
  erklang.


  »Identifikation negativ! Zutritt verweigert!«


  »Verdammte Scheiße!«, entfuhr es Torn. »Was, zum …?«


  Und plötzlich kam ihm ein Gedanke. Vielleicht war die Rüstung doch 
  nicht so perfekt, wie er gedacht hatte, ahmte die Gestalt anderer Menschen nicht 
  bis ins letzte Detail nach.


  In diesem Fall gab es nur eine Lösung …


  Während das Geschrei der Kämpfenden und das Rattern der Maschinenpistolen 
  die Luft um ihn erfüllten, schloss Torn die Augen und versuchte sich zu 
  konzentrieren. Wieder begann sich sein Äußeres zu verändern 
  – und er wurde wieder zu Isaac Torn.


  Rasch legte er seine Hand auf die Scanfläche.


  »Torn, Isaac. Major, US-Army«, stieß er die Worte hervor, die 
  er schon einmal gesprochen hatte.


  Wertvolle Sekunden verstrichen.


  Nicht mal mehr eine Minute …


  Dann gab der Automat ein blechern klingendes »Identifikation positiv« 
  von sich – und das gewaltige Tor schwang auf.


  »Sesam öffne dich«, murmelte Torn – und schlüpfte durch 
  das sich öffnende Stahlschott.


  Ein Grak'ul sah ihn und sprang ihm fauchend hinterher.


  Doch Torn war schneller, betätigte den Alarmschalter auf der anderen Seite 
  des Schotts – und augenblicklich schloss sich das Tor wieder.


  Der Grak'ul gab ein entsetztes Quieken von sich, machte einen Satz nach vorn, 
  versuchte, nach Torn zu greifen – doch es war zu spät. Donnernd schloss 
  sich das schwere Schott und zerquetschte den Grak'ul.


  Der knochige Arm der Kreatur wurde abgetrennt und fiel zu Boden, blieb dort 
  zuckend liegen.


  Torn kümmerte sich nicht darum – er hatte Wichtigeres zu tun. Blitzschnell 
  verschaffte er sich einen Überblick.


  Er sah die unzähligen Monitore und Überwachungsgeräte, die überall 
  umherstanden, die massigen Betonmauern, die das Personal vor Hitze und Primärstrahlung 
  schützen sollten. Wissenschaftler und Techniker mit dunklen Schutzbrillen 
  huschten geschäftig umher, tauschten Messergebnisse aus, während Computer 
  letzte Berechnungen durchführten.


  Blendwerk!, dachte Torn bitter. Keiner dieser Männer wusste, worum es wirklich 
  ging bei diesem Experiment.


  Dass sie alle nur Marionetten einer dunklen Macht waren, die seit Jahrtausenden 
  auf der Erde ihr Unwesen trieb …


  Im Zentrum der Gewölbehalle stand der Dimensor – jenes uralte Gerät, 
  das aus Artefakten rekonstruiert worden war, die die zeitreisenden Lu'cen vor 
  Jahrmillionen auf der Erde zurückgelassen hatten. Es war eine lang gezogene 
  Röhre, die an die vier Meter Durchmesser und an die fünfzehn Meter 
  Länge hatte. Sie bestand aus einem schimmernden Metall, das trotz ihres 
  Alters weder Schrammen noch Rost aufwies. Fremdartige Gerätschaften waren 
  an der Außenhülle der Röhre angebracht, die durch Rohrleitungen 
  und Schläuche mit Computerkonsolen verbunden waren. Aus mehreren Ventilöffnungen 
  entwich weißer Dampf. Die gewaltige Maschine thronte auf einer Stahlkonstruktion, 
  die an einer Seite eine Art Rampe aufwies. Auf dieser Rampe stand der Mann, 
  der in wenigen Augenblicken seine Reise durch die Zeit antreten würde.


  Isaac Torn …


  »Energiezufuhr hat Maximalwert erreicht«, meldete eine Stimme sachlich 
  über Lautsprecher. »Initiieren jetzt temporalen Vortex!«


  Im nächsten Moment gab es einen gewaltigen Knall, und ein greller Lichtblitz 
  stach aus der Tiefe des Dimensors. Ein Meer von strahlend blauem Licht schien 
  sich aus der Röhre zu ergießen.


  Licht, das einen Herzschlag später in sich zusammenfiel und einer dunklen 
  Öffnung wich, die sich gleich einem Wurmloch-Phänomen in unergründliche 
  Ferne zu erstrecken schien. Ein Wirbel bildete sich, der sich schneller, immer 
  schneller zu drehen begann.


  Langsam, fast ehrfürchtig, trat der andere Isaac Torn darauf zu.


  »Oh, mein Gott«, sagte der Torn aus der Zukunft leise, als er erneut 
  Zeuge jener tragischen Augenblicke wurde, in denen das Verderben seinen Lauf 
  genommen hatte …

 


  »Was?«


  Nach vorn gebeugt saß Mathrigo auf seinem Thron, hatte mit starrer Miene 
  den zischelnden Lauten der Grak'ul gelauscht, die ihm Bericht erstattet hatten.


  »Ihr seid Versager! Idioten! Gesindel allesamt!«, rief der Kardinaldämon 
  und schlug in jähem Zorn auf die Kreaturen ein, die vor ihm auf dem Boden 
  kauerten. Einer der Grak'ul wurde mit voller Wucht getroffen. Sein Schädel 
  brach mit morschem Knacken, eine zähflüssige, grün schimmernde 
  Masse quoll daraus hervor.


  »Hatte ich euch nicht gesagt, dass Torn keinesfalls die Halle erreichen 
  darf? Hatte ich es euch nicht gesagt?«


  »Verzeiht, Meister, verzeiht«, quiekte es unterwürfig. Mathrigo 
  schnaubte.


  Er gab es ungern zu, aber bisweilen waren ihm die Menschen die verlässlicheren 
  Handlanger als seine eigene Dämonenbrut. Die Grak'ul waren nichts als dumme, 
  willenlose Schergen. Den Menschen hingegen wohnte eine natürliche Bosheit 
  inne, gepaart mit geradezu lächerlicher Rechtschaffenheit.


  Wie auch immer – es war zu spät, sich darüber noch Gedanken zu 
  machen.


  Zähneknirschend gestand sich Mathrigo ein, dass er Torn unterschätzt 
  hatte – aber nun würde er selbst eingreifen!


  Er würde dafür sorgen, dass Isaac Torn seine Reise antrat und nicht 
  von seinem anderen Ich daran gehindert wurde – jenem Ich, das älter 
  war und wusste, was danach geschehen würde …


  In einem jähen Entschluss erhob sich Mathrigo von seinem Thron. Die Grak'ul 
  wichen furchtsam vor ihm zurück. Der Dämon würdigte die Kreaturen 
  keines Blickes mehr – er würde später mit ihnen abrechnen, würde 
  sie dem Urteil des großen Dunkels unterwerfen, wenn das Siegel erst durchbrochen 
  war.


  Der Maskendämon vollführte eine beiläufige Handbewegung – 
  und aus dem Nichts heraus öffnete sich ein blutig roter Schlund aus zerstörerischer 
  Energie, der ihn einen Augenblick später verschlang.


 

 

5. Kapitel

 


  Noch fünfzig Sekunden …


  Der Isaac Torn dieser Gegenwart machte einen Schritt nach vorn, ging langsam, 
  fast zögernd auf den wirbelnden Strudel zu, der sich vor ihm geöffnet 
  hatte.


  Der Torn der Zukunft wusste nur zu gut, was in diesem Augenblick in ihm vorging.


  Er hatte Angst. Angst vor dem Unbekannten, das ihn jenseits des Strudels erwartete. 
  Er kam sich klein und nichtig vor angesichts der Ungeheuerlichkeit dieses Phänomens. 
  Aber ihm war auch klar, dass es kein Zurück mehr gab. Er musste es tun, 
  wenn er Rebecca retten wollte …


  Torn wusste, dass nichts und niemand sein jüngeres Ich jetzt mehr davon 
  abhalten konnte, die Röhre zu durchschreiten – Aeternos' Plan war 
  die letzte Hoffnung, die noch blieb. Die beiden Torns mussten sich gemeinsam 
  auf die Reise begeben …


  Torn spürte das Adrenalin in seinen Adern, merkte, wie sich sein Pulsschlag 
  beschleunigte. Nur an die fünfzig Meter trennten ihn von der Rampe, von 
  der aus der andere Torn seine Reise antreten würde – und doch schien 
  der Dimensor für ihn in unerreichbarer Ferne zu liegen.


  Rings um die geheimnisvolle Maschine waren Absperrungen errichtet worden, an 
  denen schwer bewaffnete Posten standen. Torn zweifelte, dass er an ihnen vorbeikommen 
  würde – trotz des Umstands, dass die Kugeln der Soldaten ihm nichts 
  anhaben konnten, hatte er gegen eine solch erdrückende Übermacht kaum 
  eine Chance. Dennoch – er hatte keine Wahl!


  Dies war seine allerletzte Chance. Er musste es wagen.


  Gerade wollte er sich in Bewegung setzen, wollte frontal auf eine der Stellungen 
  zustürmen, um wie ein Footballspieler im Angriff zu versuchen, sich durchzuschlagen 
  – als die Gewölbehalle plötzlich von frenetischem Brausen erfüllt 
  wurde. Gleichzeitig zuckten rote Blitze durch die Luft, schlugen Funken, als 
  sie auf den nackten Beton der Wände trafen.


  Ein feuriger Schlund öffnete sich mitten im Raum, der die Farbe von flüssiger 
  Lava hatte, auf der dunkle Schlacke schwamm – und im nächsten Augenblick 
  materialisierte eine Gestalt vor den Augen der verschreckten Wissenschaftler, 
  wie selbst ihre schlimmsten Albträume sie sich nicht hätten ausmalen 
  können.


  Der Kerl war ein wahrer Hüne, an die zwei Meter groß und von einer 
  erschreckend muskulösen Gestalt. Er schien vor roher Kraft zu bersten. 
  Die Uniform, die er trug, war die eines Generals – doch Torn wusste sofort, 
  dass er keinen Offizier der U.S. Army vor sich hatte.


  Das letzte Mal, als er diesen Kerl gesehen hatte, hatte er die Uniform eines 
  Obristen der serbischen Armee getragen. Er erkannte ihn sofort wieder – 
  an der grässlichen Maske, die er trug. Kalter, schimmernder Stahl, der 
  die Form eines Totenschädels hatte.


  Inzwischen wusste Torn, dass dies kein Mensch war.


  Es war Mathrigo, einer der fünf Kardinaldämonen, Führer des Bösen 
  in dieser Welt, der danach trachtete, die Menschheit zu verderben und das Tor 
  zum Subdaemonium zu öffnen – und der niemand anderen als Isaac Torn 
  zu seinem Werkzeug ausgewählt hatte …


  Torn fühlte einen kalten Stich in seinem Herzen, als ihn die furchtbare 
  Erinnerung an die Folter in serbischer Gefangenschaft durchzuckte.


  Ohne es zu wissen, war er damals geprüft worden, ausgewählt für 
  dieses Schrecklichste aller Experimente – und nun stand er dem Folterer 
  wieder Auge in Auge gegenüber, seiner personifizierten Nemesis …


  »Torn!«, kreischte Mathrigo mit seiner entsetzlichen Stimme, blickte 
  mit seinen kleinen, glutroten Augen um sich, die durch die dunklen Sehschlitze 
  der Maske starrten. »Tooorn! Wo bist du …?«


  Torn stand wie angewurzelt, unfähig, sich zu bewegen. Eisiges Entsetzen 
  wollte ihn packen, mit aller Macht musste er dagegen ankämpfen.


  »Ich weiß, dass du hier bist, dass du dich hier irgendwo versteckst!«


  Lauernd schritt der Dämon die Reihen der Wissenschaftler ab, die mit gleichgültiger 
  Miene zu ihm aufblickten – offenbar standen sie alle unter seinem Bann, 
  waren seine willenlosen Sklaven.


  Plötzlich wandte der Finsterling den Kopf, wie ein Raubtier, das seine 
  Beute gewittert hatte – und gewahrte Torn inmitten des Pulks von Wissenschaftlern 
  und Technikern, in dem er stand.


  »Ah«, machte der Kardinaldämon, und seine rot glühenden 
  Augen begannen noch intensiver zu leuchten. »Also hier bist du …«


  Mit vor Kraft strotzenden Schritten bewegte er sich auf Torn zu. Dabei veränderte 
  sich Mathrigos Gestalt, und seine menschlichen Hände mutierten zu bizarren, 
  Schrecken erregenden Klauen.


  Mit aller Macht kämpfte Torn seine Panik nieder.


  Ein gehetzter Blick zum Dimensor, der endgültig in unerreichbare Ferne 
  gerückt war. In wenigen Sekunden würde das Experiment beginnen …


  »Versuch es ruhig«, forderte Mathrigo ihn auf – und irgendwie 
  wusste Torn, dass das Gesicht unter der Maske lächelte. »Versuche, 
  dein zweites Ich daran zu hindern, den Dimensor zu durchschreiten. Es wird mir 
  ein Vergnügen sein, deinen armseligen sterblichen Körper in tausend 
  Fetzen zu reißen.«


  25 Sekunden …


  Torn stand unbewegt, blickte dem Dämon in die Augenschlitze. Panische, 
  irrationale Angst griff wieder nach seinem Herzen, Verzweiflung drohte ihn zu 
  übermannen. Was sollte er tun? Gegen die böse Kraft des Dämons 
  hatte er keine Chance. So kurz vor dem Ziel war seine Mission doch noch gescheitert 
  …


  Wieder blickte er hinüber zum Dimensor, wo der andere Torn dem Strudel 
  des Vortex entgegenging – scheinbar unaufhaltsam …


  Plötzlich jedoch entdeckte Torn etwas, das seine Aufmerksamkeit erweckte 
  – ein Gesicht, das ihm sofort vertraut erschien. Es war umrahmt von schlohweißem 
  Haar, gehörte einem Wissenschaftler, der drüben bei den Monitoren 
  stand und ihn unverwandt anblickte.


  Aeternos!, schoss es Torn durch den Kopf.


  Und plötzlich glaubte er sich zu erinnern, dass er den alten Lu'cen tatsächlich 
  schon an jenem Tag hier gesehen hatte, kurz bevor das Experiment begann. Eine 
  erneute Spiegelung am Ereignishorizont der Zeit? Oder nur eine Täuschung?


  Torn wusste nicht mehr, was wirklich war und was nicht. Realität und Albtraum 
  verschmolzen zu einem Chaos, das ihn verwirrte und an seinen eigenen Erinnerungen 
  zweifeln ließ.


  Doch der Mann, der dort drüben stand, war keine Täuschung – er 
  war so real wie Torn selbst, und er sandte ihm eine lautlose Botschaft.


  Kämpfe, Isaac Torn! Nimm all deinen Mut zusammen und kämpfe …!


  Mathrigo gab ein unwilliges Knurren von sich, schnüffelte wie ein Höllenhund. 
  Seine Muskeln spannten sich, schwollen dabei an. Er wollte zum Sprung auf Torn 
  ansetzen – als der Alte plötzlich vortrat!


  »Zurück, Ausgeburt des Bösen!«, befahl er mit mächtiger, 
  donnernder Stimme, während er gebietend die Arme hob, und gleißend 
  blaue Blitze schlugen aus seinen Augen. »Keinen Schritt weiter!«


  Der Dämon fuhr herum, starrte den Alten feindselig an. Dann der Moment 
  der Erkenntnis …


  »Du?«, knurrte Mathrigo ungläubig – und entließ Torn 
  aus seiner Aufmerksamkeit.


  Das war die Chance! Langsam setzte sich Torn in Bewegung, stahl sich Schritt 
  für Schritt auf den Dimensor zu. Unzählige Fragen bestürmten 
  ihn. Wie kam Aeternos hierher? Hatte er nicht gesagt, es wäre ihm verboten, 
  in die Geschicke der Sterblichen einzugreifen?


  Woher kannte Mathrigo den alten Lu'cen …?


  Torn wischte alle Fragen beiseite – wenn seine Mission scheiterte, spielte 
  das alles ohnehin keine Rolle mehr. Der alte Lu'cen wich keinen Schritt zurück, 
  als der Dämon drohend auf ihn zutrat.


  Torn stahl sich weiter in Richtung Zeitmaschine. Die Wachen waren abgelenkt, 
  erwarteten mit Spannung die Konfrontation der beiden so ungleichen Gegner.


  »Du hättest nicht zurückkommen sollen, Aeternos«, versetzte 
  Mathrigo knurrend. »Dies wird dein Tod sein!«


  »Oder der deine«, konterte Aeternos mit fester Stimme. »Ich habe 
  lange darauf gewartet – bringen wir es zu Ende, Mathrigo!«


  Im nächsten Moment verwandelte sich der alte Mann in ein blendend helles 
  Licht, vor dem die Anwesenden verschreckt zurückwichen. Selbst Mathrigo 
  riss eine seiner Klauen hoch, um seine Augen zu schirmen.


  »Vortex ist etabliert, Feldintegrität stabil!«, meldete in diesem 
  Moment die Lautsprecherstimme. »Eintritt in zehn, neun …«


  Lauf, Torn!, hörte Torn den Lu'cen in seinem Bewusstsein rufen. Lauf, so 
  schnell du kannst …!


  Ohne noch einen Augenblick zu zögern, setzte sich Torn in Bewegung, rannte 
  auf den Dimensor zu, wo sein Doppelgänger dem blauen Schlund bereits gefährlich 
  nahe war.


  »Neeein!«, schrie der Torn aus der Zukunft verzweifelt – doch 
  er wusste, dass der andere Torn ihn durch den Helm des Schutzanzuges nicht hören 
  konnte.


  Mächtiger Donner erfüllte die Halle, schien die Erdmassen, die sich 
  über dem Gewölbe türmten, erbeben zu lassen, als der Dämon 
  und der alte Lu'cen aufeinander trafen. Blitze von blauem Licht und von zerstörerischer 
  roter Energie kollidierten und vernichteten einander in grellen, Funken schlagenden 
  Entladungen. Gut kämpfte gegen Böse, das Licht gegen die Finsternis 
  …


  »… sieben, sechs …«


  Torn biss die Zähne zusammen, rannte weiter.


  Augenblicke lang schienen ihn die Soldaten, die den Dimensor bewachten, nicht 
  zu bemerken. Dann, als ob sie von ihrem finsteren Herrn einen lautlosen Befehl 
  erhalten hätten, fuhren sie herum, eröffneten das Feuer.


  Ein Hagel von Projektilen schlug Torn entgegen, doch er lief weiter, spürte, 
  wie sie von ihm abprallten. Er hatte sich wieder verwandelt, trug wieder die 
  Rüstung des letzten Wanderers. Mit einem gewaltigen Sprung setzte er über 
  die Sandsäcke hinweg, hinter denen sich die Wachen verschanzt hatten. Seine 
  Reflexe sprachen an. Als Elitesoldat war er in asiatischer Kampfkunst unterrichtet 
  worden. Er wirbelte durch die Luft, schlug ein Rad – und fegte zwei der 
  Soldaten mit mächtigen Fußtritten von den Beinen.


  Der Weg zum Dimensor war frei …


  »… fünf, vier …«


  Kugeln wurden ihm hinterhergeschickt, heißes Blei griff nach ihm, um wirkungslos 
  an der Rüstung zu verpuffen.


  Er erreichte die Rampe, stürmte die Stufen hinauf – um aus dem Augenwinkel 
  heraus zu sehen, wie sich Mathrigo einer entfesselten Bestie gleich auf Aeternos 
  stürzte.


  Noch im Sprung verwandelte sich der Dämon in einen schwarzen Nebel, der 
  sich wie ein Leichentuch über den Lu'cen senkte und sein Licht erstickte.


  Der knurrende Schrei, den der Dämon dabei ausstieß, war entsetzlich, 
  voll abgrundtiefer Bosheit und Niedertracht.


  »Neeein!«, schrie Torn entsetzt, als er das Licht des alten Lu'cen 
  ersterben sah. »Aeternos …!«


  Lauf Torn!, klang eine Stimme in seinem Kopf. Es ist deine Bestimmung …!


  »… drei, zwei …«


  Torn setzte die Rampe hinauf auf sein früheres Ich zu, dessen Gestalt bereits 
  von den Entladungen des Vortex umschlossen wurde. Der andere Torn sah ihn nicht, 
  würde jeden Augenblick den letzten, entscheidenden Schritt tun – jenen 
  Schritt, der die Menschheit ins Verderben stürzen würde.


  Mit dem Mut der Verzweiflung rannte Torn weiter auf ihn – sich selbst – 
  zu, wusste, dass es verdammt knapp werden würde – doch plötzlich, 
  aus unerfindlichem Grund, zögerte der andere Torn und wandte sich um.


  Ihre Blicke begegneten sich, und durch das Sichtglas des Schutzhelms konnte 
  Torn das Entsetzen in den Zügen seines anderen Ichs erkennen, als dieses 
  sein Ebenbild gewahrte. Denn der Torn aus der Zukunft hatte sich erneut zurückverwandelt, 
  war jetzt auch äußerlich wieder Isaac Torn.


  »Null!«


  Mit einem gewaltigen Sprung setzte er vor und bekam sich selbst zu fassen – 
  und gemeinsam stürzten die beiden in den blauen Schlund, der sich vor ihnen 
  auftat.


  In dem Augenblick, als sich beide berührten, hatte Torn das Gefühl, 
  als löse sich sein Bewusstsein auf. Er wusste nicht mehr, wer er war, seine 
  Gefühle und Erinnerungen vereinigten sich mit denen des anderen Torn, hoben 
  sich gegenseitig auf. Irgendwo hinter ihnen erhob sich entsetzliches Gebrüll, 
  Blitze zuckten und Schüsse fielen.


  Dann hatte das Vortex sie umfangen.

 


  Der Untergrund, auf dem er lag, war kalt.


  Und einmal mehr war es dunkel um ihn herum, wie er erkannte, als er die Augen 
  aufschlug.


  Er vermochte nicht zu sagen, was es war – aber etwas war anders.


  Er spürte seinen Körper nicht mehr. Seltsame Euphorie erfüllte 
  ihn – und zugleich schreckliche Trauer. Etwas Bedeutsames musste geschehen 
  sein, das konnte er deutlich spüren – aber was …? Er vernahm ein 
  leises Geräusch in der Dunkelheit und fuhr hoch, blickte sich in der Schwärze 
  um.


  »Aeternos?«, fragte er leise. »Sind Sie das …?«


  »Nein«, erklang eine andere, vertraute Stimme, die Torn als die von 
  Severos erkannte, demjenigen der zehn Lu'cen, der dagegen gewesen war, Torn 
  zurück in die Zeit zu schicken. Severos hatte gewarnt, dass die Risiken 
  beträchtlich seien, doch Aeternos hatte sich davon nicht abbringen lassen, 
  hatte voll auf Torn gesetzt und an ihn geglaubt. »Severos«, sagte 
  Torn und blickte sich suchend in der Schwärze um, doch der Lu'cen war nirgendwo 
  zu sehen.


  »Wo bin ich? Was ist geschehen?«


  »Du bist wieder im Numquam, Torn von den Menschen. Der Zwischendimension, 
  die nicht ist und doch ist.«


  »Was mache ich hier? Wo ist Aeternos? Und was ist mit meiner Mission? Ist 
  sie …? Ich meine …«


  »Deine Mission war ein Erfolg«, gab Severos bekannt – doch seltsamerweise 
  lag weder Triumph noch Freude in seiner Stimme. »Der Dimensionssprung ist 
  fehlgeschlagen. Der Damm in der Zeit wurde verhindert, das Siegel von neuem 
  errichtet.«


  »Dann – wird alles wieder so sein, wie es war?«, fragte Torn 
  voller Hoffnung. »Das Jüngste Gericht wird nicht über die Menschen 
  hereinbrechen? Es gibt wieder eine Zukunft für die Menschheit?«


  »Die Katastrophe wurde verhindert«, bestätigte Severos. »Doch 
  der Preis dafür war hoch.«


  »Wieso? Wovon sprechen Sie?«


  »Ich spreche von Aeternos, Torn. Sein Licht – es ist verloschen.«


  »Was – was heißt das?«, rief Torn verwirrt – obgleich 
  ihm die schreckliche Wahrheit bereits dämmerte.


  »Das heißt, dass er nicht mehr unter uns ist«, antwortete Severos 
  mit tonloser Stimme. »Aeternos ist von uns gegangen. Er hat sein Leben 
  gegeben für euch Menschen.«


  »Nein!«, schrie Torn und schüttelte trotzig den Kopf. »Das 
  kann nicht sein.


  Aeternos war ein Lu'cen! Sagtet ihr nicht, ihr wärt unsterblich?«


  Von einem Augenblick zum anderen schwand die Dunkelheit – und wich blendend 
  weißem Licht, das in Torns Augen schmerzte.


  »Kannst du mich sehen, Torn von den Menschen?«, fragte Severos gebietend.


  »J-ja«, erwiderte Torn beeindruckt.


  »Dies ist unsere wahre Gestalt. Die Gestalt, die wir verhüllt haben, 
  als wir erstmals in Kontakt mit dir traten, weil dein Verstand sie damals noch 
  nicht erfassen, deine Sinne sie nicht hätten begreifen können. Wir 
  sind die Lu'cen, die Richter der Zeit und die Abgesandten des Lichts – 
  unsterblich wie das Licht selbst, solange wir unsere Dimension nicht verlassen.


  Aeternos jedoch hat unserer Welt den Rücken gekehrt. Er hat sie verlassen 
  und gegen unser wichtigstes Gesetz verstoßen. Das Gesetz, das uns verpflichtet, 
  nicht in die Geschicke der Sterblichen einzugreifen. Er wusste, dass der Preis 
  dafür hoch sein würde – und er hat ihn bezahlt. Er wusste, dass 
  er gegen die Verderbtheit Mathrigos keine Chance haben würde, aber er hat 
  dennoch mit ihm gekämpft – um dir zu helfen, Torn! Um den Sterblichen 
  zu helfen!«


  »Aber – warum?«


  »Weil er davon überzeugt war, dass die Menschen noch eine Chance verdienen. 
  Eine Überzeugung, an der ich zweifle, wenn ich eure Rasse sehe, eure Intoleranz 
  und den Hass, mit dem ihr euch selbst begegnet. Aeternos jedoch glaubte an euch 
  – und unser Respekt vor ihm verlangt, dass wir seine Überzeugung respektieren.«


  Torn nickte, ließ traurig den Kopf sinken.


  Obwohl er Aeternos nicht sehr gut gekannt hatte, hatte er das Gefühl, einen 
  treuen Freund verloren zu haben.


  Ein unerklärliches Gefühl der Vertrautheit hatte ihn mit dem alten 
  Lu'cen verbunden. Ein Gefühl, das jetzt in schmerzhafte Trauer umschlug. 
  Dass sich Aeternos geopfert hatte, um die Menschen zu retten, machte Torn tief 
  betroffen – aber es machte ihn auch stolz. Gab ihm eine Hoffnung zurück, 
  von der er geglaubt hatte, sie längst verloren zu haben.


  Plötzlich verstärkte sich das Licht, das Torn umgab – die anderen 
  Richter der Zeit erschienen. Keiner von ihnen besaß mehr die menschliche 
  Gestalt, in der sie Torn bei ihrem ersten Zusammentreffen begegnet waren – 
  sie alle waren gleißende Lichtgestalten, in deren Kern helle Sonnen zu 
  leuchten schienen.


  Torn musste seine Augen schirmen, um nicht geblendet zu werden. Die Helligkeit 
  war beinahe unerträglich.


  »Noch immer sind wir nicht sicher, ob Aeternos das Richtige getan hat, 
  als er dir vertraute, Torn von den Menschen«, sagte Severos. »Unsere 
  Erfahrungen mit deiner Rasse lehren uns das Gegenteil. Aber da wir sein Andenken 
  und seinen letzten Willen ehren wollen, werden wir fortführen, was er begonnen 
  hat.«


  »Was heißt das?«, erkundigte sich Torn – wie schon zuvor 
  wurde er nicht recht schlau aus dem, was die weisen Überwesen sagten.


  »Das heißt, dass deine Aufgabe noch nicht zu Ende ist, Torn. Du wirst 
  der Wanderer bleiben und als neuer Kämpfer des Lichts zu allen Zeiten über 
  die Sterblichen wachen. Das war es, was Aeternos wollte.«


  »Ich?«, fragte Torn verblüfft. »Aber – ich bin selbst 
  nur ein Sterblicher!


  Ohne Aeternos' Hilfe hätte ich bitter versagt und die Menschheit ein zweites 
  Mal in den Abgrund gestürzt. Wie könnte ich über sie wachen?«


  Er dachte kurz nach, schüttelte den Kopf.


  »Nein. Ihr Richter! Ich danke euch für euer Vertrauen – aber 
  ich werde lieber zurückkehren und versuchen, ein neues Leben zu beginnen. 
  Das Böse existiert auch weiterhin unter den Menschen, und ich werde versuchen, 
  ihnen die Augen dafür zu öffnen.«


  »Dein Wunsch ist verständlich, Torn, und auch die Angst, die du empfindest.


  Dennoch können wir deinem Wunsch nicht stattgeben. Du kannst nicht mehr 
  zurück. Der Weg in die Welt der Sterblichen steht dir nicht mehr offen.«


  »Nein? Und warum nicht?«


  »Weil du selbst kein Sterblicher mehr bist, Torn«, verkündete 
  Severos hart.


  »Du existierst nicht mehr!«


  »Was?«, rief Torn, und das Grauen sprang ihn an.


  »In dem Augenblick, da du und dein früheres Ich ins Vortex eingetreten 
  seid, wurde die Vergangenheit geändert – und ihr hörtet auf zu 
  existieren. Ihr wurdet Paradoxon, das die Zeit nicht dulden kann. Also wurdet 
  ihr zu einer Person verschmolzen und im Numquam ausgesetzt, der Welt zwischen 
  den Welten.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das heißt, dass es auf der Erde einen Menschen namens Isaac Torn 
  nie gegeben hat – und es ihn auch nie geben wird.«


  »Aber – das ist nicht wahr!«, setzte sich Torns überforderter 
  Verstand verzweifelt zur Wehr. »Natürlich gibt es mich! Ich habe Erinnerungen! 
  Erinnerungen an mein Leben als Mensch!«


  »Sie werden verblassen«, orakelte Memoros, ein anderer Richter. »Hast 
  du nicht bemerkt, dass sie bereits an Intensität verlieren? Es gab Dinge, 
  an die du dich nur mühsam erinnern konntest.«


  »Das ist wahr.« Torn schluckte, während er an die seltsamen Déjà 
  Vus dachte, die er gehabt hatte – keine wirklichen Erinnerungen, nur nebelhafte 
  Eindrücke …


  »Der Schmerz in deinem Inneren wird bleiben, Torn, die Erinnerung an die 
  Katastrophe, deren Augenzeuge du einst warst. Doch was diese Katastrophe auslöste, 
  daran wirst du dich nicht entsinnen können. Der Mensch Isaac Torn existiert 
  nicht mehr.«


  »Dann – bin ich tot?«, fragte Torn heiser. »Ist dies das 
  Jenseits?«


  »Du lebst – aber du bist nicht mehr das Wesen, das du einst warst. 
  Dies ist das Numquam, Torn. Der Ort ohne Vergangenheit und Zukunft. Hier wirst 
  du leben, ein Ausgestoßener, verloren in der Unendlichkeit des Nirgendwo. 
  Es ist der Preis dafür, dass du die Zeit betrogen und deine Rasse gerettet 
  hast.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte, senkte den Kopf.


  »Als Sterblicher ist dir die Rückkehr verwehrt«, wiederholte 
  Severos, »doch als Wanderer könntest du in die Welt der Menschen zurückkehren 
  und sie beschützen. Wie du schon sagtest, Torn – das Böse existiert 
  weiterhin. Mathrigo und seine Heerscharen sind noch immer dort draußen, 
  abgeschnitten von ihrer finsteren Heimat. Sie werden weiter alles daran setzen, 
  die Menschheit zu beeinflussen und sie zu verderben.


  Und sie werden auch wieder versuchen, das Siegel zu brechen, wenn ein neues 
  Äon abgelaufen ist. Die Sterblichen brauchen jemanden, der für sie 
  gegen die Dämonen kämpft – sie brauchen dich, Torn. So hat Aeternos 
  es gewollt.«


  »Aeternos«, wiederholte Torn traurig den Namen seines Mentors. »Und 
  wie steht es mit euch, ihr Richter? Denkt ihr auch, dass ich dieser Aufgabe 
  gewachsen bin? Dass ich der neue Wanderer bin?«


  »Wir teilen nicht Aeternos' Zuversicht – doch nach allem, was geschehen 
  ist, sind wir bereit, dir eine Chance zu geben. Ein Wanderer zu sein, bedeutet 
  ein großes Privileg – aber auch eine große Bürde. Schwere 
  Verantwortung wird auf dir lasten, und großen Verlust musst du erleiden. 
  Du wirst ein Leben in Einsamkeit führen, verbannt in die Unzeit des Numquam. 
  Die Festung am Rande der Zeit, die Äonen lang das Quartier der Wanderer 
  war, wird auch deine Heimat sein. Deine früheren Artgenossen, die Menschen, 
  werden dich meiden, und die Mächte der Finsternis werden dich verfolgen.«


  »Das klingt nicht sehr erfreulich«, gestand Torn ein.


  »Nein«, stimmte Severos ohne Umschweife zu: »Willst du das Amt 
  dennoch übernehmen, Torn von den Menschen, um Torn der Wanderer zu werden?«


  Torn atmete tief durch.


  Vieles in ihm sträubte sich dagegen, das Angebot anzunehmen, das ihm die 
  Lu'cen unterbreiteten. Nach allem, was geschehen war, zweifelte er an sich, 
  hatte Angst, der Aufgabe nicht gewachsen zu sein. Der Gedanke daran, ganz allein 
  den Heerscharen der Grah'tak die Stirn bieten zu müssen, erfüllte 
  ihn mit schrecklicher Furcht.


  Doch da war noch diese andere Stimme in ihm, die ihm Zuversicht, Mut und Selbstvertrauen 
  schenkte. Sie gehörte einer jungen Frau, die er aus tiefstem Herzen geliebt 
  hatte und die ihm beigebracht hatte, was Menschsein bedeute. Und da war auch 
  die Stimme eines alten, weisen Meister des Lichts, der ihn gelehrt hatte, dass 
  es die Menschheit verdiente, gerettet zu werden.


  Sie beide hätten gewollt; dass er die Herausforderung annahm, dass er die 
  Menschen beschützte gegen die Finsternis, die dort draußen in den 
  Untiefen von Zeit und Raum lauerte.


  Er würde sich dem Bösen stellen, die Menschheit beschützen, denn 
  die Seelen derer, die er geliebt hatte, hatten ihn gelehrt, Verantwortung zu 
  übernehmen.


  Genau das würde er tun.


  Torn nickte bedächtig und hob seinen Blick – und das Licht der Lu'cen 
  blendete ihn nicht mehr.


  Torn verwandelte sich wieder, legte sein menschliches Äußeres ab, 
  und die Plasmarüstung mit der Helmmaske bildete sich wieder um ihn herum 
  – die Rüstung des letzten Wanderers!


  »Ich habe mich entschieden«, verkündete er laut. »Von diesem 
  Tag an bin ich nicht länger Torn der Mensch – sondern Torn der Wanderer!«


  »Dann wisse Folgendes«, ließ sich Custos vernehmen. »Zu 
  allen Zeiten und auf allen Welten des Immansiums wirst du das Böse bekämpfen, 
  in all seinen Ausformungen wirst du ihm entgegentreten. Du wirst einsam sein, 
  aber nicht allein – denn wie alle Wanderer wirst du einen Gardian haben, 
  der dich beschützt.«


  »Einen Gardian?«


  »Wisse, Torn, dass die Wanderer der alten Tage von treuen Gefährten 
  begleitet wurden – jenen, die vor ihnen den Pfad der Wanderer beschritten 
  hatten.


  Mit ihrer Fähigkeit, die Pforten von Raum und Zeit zu öffnen, waren 
  sie den Wanderern zu Diensten …«


  Der Lu'cen unterbrach sich, und Torn bemerkte, wie ein Schatten über ihm 
  auftauchte und sich auf ihn herabsenkte. Er blickte nach oben, gewahrte einen 
  gewaltigen, dunklen Umhang – ein Cap, welches das helle Licht zu verschlingen 
  schien wie ein Schwarzes Loch.


  Torn konnte nicht erkennen, aus welchem Material der Umhang gefertigt war – 
  er sah so unwirklich aus, dass er sich fragte, ob er überhaupt existierte. 
  Der Umhang schien von einem eigenen Willen beseelt zu sein, flatterte grotesk 
  in einem Wind, den es nicht gab – und senkte sich schließlich auf 
  Torn herab, legte sich um seine Schultern und um die Rüstung, die er trug.


  Sei gegrüßt, Torn, sagte plötzlich eine Stimme in seinem Kopf, 
  und Torn sog laut die Luft ein, als er erkannte, wem die Stimme gehörte.


  Aeternos!, schoss es ihm durch den Kopf. »Du lebst? War alles nur ein Irrtum 
  …?«


  Nein, Torn, vernahm er die Antwort in seinem Geist. Mein Leben unter den Lu'cen 
  ist erloschen, nachdem ich mich Mathrigo zum Kampf stellte. Doch der Dämon 
  konnte meine Existenz nicht ganz beenden. Mein Licht ist verloschen, ist in 
  sich zusammengefallen wie das einer sterbenden Sonne. Doch wie eine Sonne habe 
  auch ich die Möglichkeit erhalten, Raum und Zeit zu krümmen, und so 
  kann ich dir die Pforten in neue Welten öffnen. Torn, ich bin dein Gardian.


  Dein Mantel der Zeit. Dein Gefährte. Dein Beschützer. Dein Tor zu 
  tausend Welten!


  »Aber warum gerade ich?«, fragte Torn, unsagbar froh darüber, 
  seinen alten Mentor nicht ganz verloren zu haben – wenngleich er diese 
  wundersame Metamorphose nicht begreifen konnte. »Was macht dich so sicher, 
  dass ich der Richtige bin?«


  Vor langer Zeit war auch ich ein Wanderer, Torn. Die Rüstung, die du trägst, 
  gehörte einst mir. Ich habe für das Licht gekämpft und viele 
  Kameraden sterben sehen. Und deshalb weiß ich, wer die Voraussetzungen 
  erfüllt, ein Wanderer zu sein. Du, Torn, warst ein Wanderer, vom ersten 
  Augenblick an, da ich dich sah. Ich wusste es sofort – und auch Mathrigo 
  wusste es. Deshalb wurdest du auserwählt …


  Torn nickte. Allmählich glaubte er zu verstehen.


  Nein, Torn, du bist noch weit davon entfernt, alles zu verstehen, eröffnete 
  ihm der Gardian, aber das musst du auch nicht. Denn die Zeit ist nicht länger 
  dein Feind, Torn. Sie arbeitet für dich – denn du bist der Wanderer. 
  Und mit der Zeit wirst du auch verstehen. Ebenso wie dies hier …


  Ein glitzerndes Etwas erschien plötzlich vor Torn in der Luft, das aussah 
  wie ein Klumpen flüssigen Metalls.


  Wie Quecksilber schwebte es vor ihm, sich beständig verformend …


  Greife danach!, verlangte Aeternos' Stimme. Hab keine Angst …


  Ein wenig zögernd streckte Torn die Hand aus und griff nach dem Klumpen, 
  erwartend, dass das Metall glühend heiß sein würde.


  Er irrte sich.


  Es war kalt, eiskalt – und als er danach griff und es mit Händen umschloss, 
  passte es sich geschmeidig der Form seiner Hand an, um im nächsten Moment 
  zu erhärten.


  Staunend betrachtete Torn das Ding in seiner Hand, das ihn ein wenig an den 
  Joystick eines Computerspiels erinnerte. Instinktiv wusste er, dass es eine 
  Waffe war – und wie er sie zu bedienen hatte.


  Ein kurzer, intensiver Gedanke – und ein feiner Strahl von blauem Licht 
  stach aus der Oberseite des Joysticks, formte sich zu einer langen, leuchtenden 
  Klinge.


  »Was ist das?«, fragte Torn laut. »Ein Laserschwert?«


  Der Gardian lachte.


  Es ist mehr, Torn, viel mehr. Dies ist Lux, die Klinge des Lichts, in uralter 
  Zeit gefertigt von den Waffenschmieden der Lu'cen. Einst war es meine Waffe, 
  die ich nun an dich weitergebe. Sieh her …


  Atemlos beobachtete Torn, wie sich die Klinge teilte und zu einer Gabel wurde, 
  wie aus der Unterseite des Griffes ein weiterer Lichtstrahl stach.


  Schließlich kam noch ein vierter Strahl hinzu, formte mit den anderen 
  ein großes ›X‹ aus vier Klingen.


  Torn hob die Waffe, ließ sie durch die Luft wirbeln – das Lux wurde 
  zu einem hellen, gefährlich funkelnden Stern.


  Das Lux wurde gefertigt, um gegen die Mächte des Bösen zu kämpfen, 
  schärfte der Gardian ihm ein. Du wirst lernen, damit umzugehen. Es kann 
  eine mächtige Waffe sein, aber auch ein Schirm, um dich und andere zu schützen. 
  Aber richte es nie gegen Unschuldige!


  »In Ordnung«, erwiderte Torn, während er fasziniert die leuchtenden 
  Klingen betrachtete.


  Dies ist eine der Regeln, die du beachten musst, Torn. Es ist dir untersagt, 
  gegen Menschen zu kämpfen, die nicht mit den finsteren Mächten im 
  Bunde stehen – nur gegen Dämonen und Sterbliche, die mit ihnen paktieren, 
  darfst du das Lux erheben!


  »Ich habe verstanden«, bestätigte Torn. »Was noch?«


  Als Wanderer ist es dir untersagt, den Lauf der Geschichte zu ändern.


  »Was weiter?«


  Es ist dir untersagt, dich mit einer Sterblichen zu verbinden – harte Bestrafung 
  wäre die Folge.


  Torn nickte wieder, zögernd diesmal.


  Eine bittere Erinnerung erhob sich im Hintergrund seines Bewusstseins …


  Deine Aufgabe wird es sein, den Einfluss der Dämonen auf die Menschen zurückzudrängen. 
  Versagst du, wird das Schreckliche, das du gesehen hast, in ferner Zukunft wieder 
  passieren, und die Erde wird im Dunkel versinken.


  Damit du dies nie vergisst, wird die Erinnerung an den jüngsten Tag für 
  immer ein Teil von dir bleiben.


  Schwörst du, diese Regeln anzuerkennen und dein ganzes Sein dem Kampf gegen 
  das Böse zu weihen?


  Torn zögerte nur einen winzigen Augenblick.


  »Ich schwöre«, sagte er dann leise.


 

 

6. Kapitel

 


  Schlachtfeld bei Crézy, Frankreich


  anno domini 1346


  Morgo triumphierte.


  Der Dämon mit dem gehörnten Kopf und dem schrecklichen Echsenleib 
  beugte sich über die Gefallenen, die in grotesker Verrenkung auf dem morastigen 
  Boden lagen. Ihre Leiber waren schmutzig, verstümmelt und blutüberströmt, 
  der Geruch des Todes ging von ihnen aus – der Dämon genoss es!


  Für ihn war der Anblick ermordeter Menschen eine Augenweide, der Gestank 
  des Blutes berauschte seine Sinne. Ein tiefes Grollen entrang sich seiner Kehle, 
  dann riss der Dämon seinen weiten Rachen auf, wollte die Toten verschlingen, 
  noch ehe ihre Seelen die Körper verlassen hatten – als er plötzlich 
  ein Geräusch vernahm. Ein Pferd wieherte leise, schwerfälliger, träger 
  Hufschlag war auf dem von Regen durchtränkten Boden zu hören.


  Morgo fuhr herum, gab ein unwilliges Knurren von sich, als er in einiger Entfernung 
  einen Reiter durch den grauen Regenschleier gewahrte.


  Es war ein Ritter, der gebeugt auf seinem Pferd saß, offenbar ein Überlebender 
  der Schlacht.


  Die Rüstung des Mannes war blutbesudelt, sein Umhang hing in Fetzen.


  Die Haube seines Kettenhemdes hatte er ins Gesicht gezogen, und betroffen starrte 
  er auf die Berge von Toten, die das Schlachtfeld übersäten. Dann erblickte 
  er die schreckliche Echsenkreatur, die über den Toten kauerte – doch 
  anstatt die Flucht zu ergreifen, lenkte er sein Pferd direkt auf sie zu.


  Morgo zischte. Blutdurst funkelte in seinen Augen, Dampf trat aus seinen Nüstern.


  Die Leichenfledderer zu töten hatte keinen Spaß gemacht. Zu schwach 
  waren diese Kreaturen, als dass Morgo allzu viel Gefallen dabei empfunden hätte.


  Zu wenig standhaft waren ihre Seelen, als dass sie seinen Hunger hätten 
  stillen können.


  Dieser Ritter jedoch schien aus einem anderen Holz geschnitzt. Er war ein Überlebender 
  der Schlacht, das Grauen war in seinen Zügen deutlich zu lesen. Seine Seele 
  hatte Narben davongetragen, hatte Tod und Leid gesehen – es würde 
  Morgo eine Freude sein, sie zu verschlingen …


  Der Echsendämon grinste teuflisch und richtete sich auf zu seiner vollen 
  Größe. Schrecklich war er anzusehen, mit seinen mörderischen 
  Klauen und den Fängen, von denen das Blut troff ein ruchloser Henker inmitten 
  unschuldiger Opfer …


  Der Ritter kam näher, zeigte keine Furcht, keine Angst, und Morgo begann 
  vor Blutdurst zu hecheln. Gelber Geifer troff aus seinem scheußlichen 
  Maul.


  Endlich war der Ritter heran, zügelte sein Pferd. Langsam blickte der Kämpfer 
  auf, schaute dem Dämon unverwandt ins Gesicht – zu Morgos Verblüffung 
  war keine Spur von Erschrecken darin zu lesen.


  »Sei gegrüßt, Morgo«, sagte der Ritter nur.


  »Du weißt, wer ich bin?«, zischte der Dämon verwundert.


  »Ich kenne deinen Namen«, bestätigte der Ritter. »Und ich 
  weiß, was du getan hast. Sie nennen dich den Henker. Den Seelenfresser. 
  Doch heute, Morgo, hast du zum letzten Mal die Seele eines Sterblichen verschlungen.«


  »Tatsächlich?« Das breite Maul des Dämons verzog sich zu 
  einem teuflischen Grinsen. »Und warum?«


  »Weil ich dich töten werde. Jetzt.«


  Langsam stieg der Ritter vom Pferd, zog seine rostige Klinge.


  »Damit?«, fragte Morgo und entblößte seine schrecklichen 
  Zähne. »Damit willst du mich töten, du armer, sterblicher Narr?«


  »Nein«, gab der Ritter zurück, »damit!«


  Und von einem Augenblick zum anderen begann sich der Ritter zu verwandeln. Die 
  rostige, blutbesudelte Rüstung verblasste, wich einem pulsierenden Muster 
  aus blauer Energie, das den ganzen Körper des Kämpfers bedeckte und 
  über das kleine Blitze zuckten. Statt eines Helms trug der Fremde nun eine 
  Maske, die sein Gesicht nicht mehr erkennen ließ. Ein dunkler Umhang umwehte 
  seine imposante Gestalt, und das Schwert in seinen Händen verwandelte sich 
  in eine Klinge aus purem Licht, vor der der Dämon verschreckt zurückwich.


  »Wer – wer bist du?«


  »Mein Name ist Torn«, gab der Fremde bekannt. »Ich bin zurückgekehrt, 
  um das Böse zu bekämpfen und die Schwachen zu schützen – 
  und mit dir werde ich beginnen, Morgo. Du hast die Frau getötet, die ich 
  liebte. Dafür wirst du sterben!«


  Der Dämon zuckte zusammen, als er Torns Namen hörte.


  »Das kann nicht sein«, grollte es aus seinem stinkenden Schlund. »Du 
  bist es. Du …!«


  »Schön, dass du mich wieder erkennst«, sagte Torn freudlos. »Wenigstens 
  weißt du, wer der Mann ist, der dich töten wird. Der Wanderer ist 
  zurück, und deine Zeit ist abgelaufen, Morgo. Du wirst nie wieder morden!«


  In den kalten Reptilienaugen funkelte es. Dann, völlig unerwartet, sprang 
  das Ungeheuer vor, um Torn mit seinen mörderischen Pranken zu packen.


  Der Wanderer war schneller.


  Blitzartig sprang er zurück, riss gleichzeitig die leuchtende Klinge des 
  Lux nach oben.


  Das Schwert des Lichts war leicht, wog nichts in Torns Händen. Kurzerhand 
  ließ er es herumwirbeln, um eine weitere Attacke des wütenden Dämons 
  abzuwehren.


  Morgo schnaubte, gab ein zorniges Knurren von sich. Der Dämon sah ein, 
  dass er Torn nicht so einfach würde töten können, wie er es sich 
  gedacht hatte. Auch wenn Torn nur ein Mensch war – die Waffe, die er trug, 
  war gefährlich.


  Morgo hatte noch zu gut in Erinnerung, welche schrecklichen Wunden ein Lux zu 
  schlagen vermochte …


  Der Dämon machte einen Satz zurück, umkreiste seinen Gegner lauernd.


  »Ja«, verkündete er dabei, »jetzt erinnere ich mich. Ich 
  habe deine Frau getötet, Torn. Es war mir ein Vergnügen, ihren zarten, 
  zerbrechlichen Körper zu zerschmettern, ihr Fleisch mit meinen Krallen 
  zu zerreißen …«


  »Verfluchter Bastard! Halt dein verdammtes Maul!«


  Torn merkte, wie Wut und Zorn in ihm hochkochten, aber er versuchte, sich davon 
  nicht vereinnahmen zu lassen. Die Lu'cen hatten ihm eingeschärft, dass 
  Hass und Zorn seine größten Feinde waren, schlimmer noch als die 
  Grah'tak. Denn wenn er sich diesen finsteren Regungen hingab, würde er 
  werden wie sie.


  »Willst du wissen, wie es war?«, zischelte Morgo grinsend. »Sie 
  hat geschrien, als sie mich sah. Als ich ihre nackte, weiße Haut mit meinen 
  Zähnen zerfetzte. Ich erinnere mich noch an den Geschmack ihres Blutes, 
  und sie schrie und kreischte bis zum Schluss!«


  »Bastard!«, stieß Torn hervor – und führte eine blitzschnelle 
  Attacke aus.


  Für einen Augenblick gewannen Zorn und Verzweiflung über ihn die Kontrolle, 
  und er schlug zu, führte einen blindwütigen Streich gegen die Kehle 
  des Dämons.


  Darauf hatte Morgo nur gewartet.


  Der Echsendämon brachte sich aus der Reichweite von Torns Klinge – 
  und holte mit seinem Schwanz zu einem vernichtenden Schlag aus.


  Torn sah den Schweif seines Gegners heranzucken – zu schnell, als dass 
  er etwas dagegen hätte unternehmen können. Morgo traf ihn mit voller 
  Wucht.


  Das Erste, was Torn spürte, war stechender Schmerz. Er erinnerte sich an 
  das, was ihm sein Gardian eingeschärft hatte: Die Rüstung schützte 
  ihn vor den Waffen der Menschen, aber nicht vor den Grah'tak.


  In hohem Bogen flog er davon und überschlug sich, landete in einer Senke, 
  die mit den Leichen erschlagener englischer Fußsoldaten gefüllt war. 
  Das Lux entwand sich seinem Griff und fiel irgendwo in den Morast. Ein Aasvogel, 
  der sich an einem der leblosen Körper zu schaffen gemacht hatte, flatterte 
  kreischend auf.


  Torn stieß eine bittere Verwünschung aus, versuchte sich auf die 
  Beine zu raffen – doch schon zuckte etwas mit atemberaubender Geschwindigkeit 
  durch die Luft und stieß wie ein Raubvogel auf ihn herab.


  Mit einem gewaltigen Sprung setzte Morgo in die Senke, seine muskulösen 
  Arme wie Schwingen ausgebreitet. Seine kurzen Beine katapultierten ihn durch 
  die Luft, geradewegs auf seinen benommenen Feind.


  Seine Krallenfüße stampften Torn in den Haufen blutiger Leiber, und 
  Torn schrie auf.


  »Nun werden wir sehen, wer sterben wird!«, rief der Dämon triumphierend.


  »Mach dich bereit, deine geliebte Rebecca wiederzusehen …!«


  Er verfiel in kehliges Gelächter – während er gleichzeitig begann, 
  mit seinen schrecklichen Pranken auf Torn einzuschlagen.


  Der Wanderer erhielt einen vernichtenden Hieb an seiner rechten Schulter, den 
  die Rüstung nur wenig zu mildern vermochte. Es folgten weitere Schläge, 
  die mit zerstörerischer Wucht geführt waren und einen Sturm von Schmerz 
  entfesselten.


  Blaue Blitze von Plasma entluden sich bei jedem Treffer und umzuckten Morgos 
  hünenhafte Gestalt, doch der Dämon scherte sich nicht darum.


  In blitzschneller Folge prasselten seine Klauenfäuste auf Torn herab, und 
  hilflos versuchte der Wanderer, die mörderischen, wütenden Schläge 
  des Dämons halbwegs abzuwehren – doch es gelang ihm nicht.


  Mit unwiderstehlicher Wucht fuhr die Pranke des Henkers an seinen Hals und packte 
  ihn, riss ihn zu sich hoch. Torn verlor den Boden unter den Füßen, 
  baumelte am ausgestreckten Arm der Bestie, deren glühende Augen ihn eiskalt 
  musterten.


  »Du bist kein Gegner für mich«, knurrte Morgo. »Du bist 
  kein Wanderer, Torn – du bist ein Witz!«


  Mit einem wütenden Schrei stieß er Torn von sich, warf ihn quer durch 
  die Senke.


  Hart landete Torn auf dem Boden und überschlug sich, rollte über die 
  leblosen Körper der Erschlagenen. Entsetzen und Ekel erfüllten ihn, 
  aber da war auch der eiserne Wille zu überleben.


  Doch der Wille allein würde ihn vor Morgos Zorn nicht retten.


  Fieberhaft blickte er sich um, suchte nach einem Gegenstand, mit dem er sich 
  zur Wehr setzen konnte. Er packte ein abgebrochenes Schwert – doch gegen 
  ein Wesen, das nicht von dieser Welt war, war diese Waffe völlig wertlos.


  Mit einem einzigen Krallenhieb schlug Morgo ihm das Schwert aus der Hand, baute 
  sich dann drohend vor Torn auf.


  Gern hätte Torn die Gestalt dieses Dämons angenommen, um es ihm mit 
  gleicher Münze heimzuzahlen, doch die Energiestruktur und die schwarze 
  Magie dieses Wesens stießen einander ab. Morgo knurrte.


  Er würde seinen Gegner in Stücke reißen, ihn zerfetzen und dann 
  dessen blutigen Leib und seine Seele fressen.


  Doch Morgo wollte sich nicht so übereilt um sein Vergnügen bringen.


  »Bevor du stirbst«, zischte er Torn zu, »muss ich dir noch etwas 
  sagen. Es wird mir ein Vergnügen sein, deine Seele zu fressen, Wanderer. 
  Denn ich habe schon die deiner Frau – und die deines Kindes!«


  Er sah, wie Torn zusammenzuckte, und lachte dröhnend.


  »Ach?«, fragte er höhnisch. »Du hast es nicht gewusst? Deine 
  liebliche süße Rebecca war schwanger, Torn – ich habe nicht 
  nur sie, sondern auch das Kind getötet und ihre Seelen verschlungen!«


  »Nein!« Torn schüttelte trotzig den Kopf, wollte nicht glauben, 
  was er da hörte – und doch wurde ihm auf schreckliche Weise bewusst, 
  dass es nur die Wahrheit sein konnte.


  Er hatte Rebeccas Tod rächen wollen, bevor er sie für immer vergaß, 
  und die letzten Erinnerungen, die ihm an sie noch geblieben waren, tobten nun 
  wie ein Sturm durch sein Bewusstsein – und ihm wurde klar, dass alles Sinn 
  ergab.


  Deshalb war Rebecca so seltsam gewesen an jenem Abend, deshalb hatte sie sich 
  so gefürchtet, deshalb hatte sie gewollt, dass er bei ihr blieb …


  Sie war schwanger gewesen!


  Hatte ein Kind in sich getragen! Sein Kind …!


  »Neeeein!«, schrie Torn seinen Schmerz und seine Verzweiflung laut 
  hinaus.


  Morgo lachte wieder auf. »Keine Sorge, du wirst sie gleich wieder sehen, 
  Wanderer. In der ewigen Finsternis …«


  Er hob seine Klaue und wollte zuschlagen – als Torn plötzlich etwas 
  im Morast der Senke gewahrte. Ein faustgroßer, glitzernder Gegenstand 
  …


  Das Lux!


  Blitzschnell streckte sich Torn danach, griff nach der Waffe und aktivierte 
  sie – keinen Augenblick zu früh!


  Denn im nächsten Moment fuhr Morgos mörderische Klaue nieder, um ihm 
  mit einem Hieb den Kopf vom Rumpf zu trennen.


  Die Klinge des Lux flammte auf, warf blendend blaues Licht auf die entsetzten 
  Züge des Dämons, der so viel Wucht in seinen Schlag gelegt hatte, 
  dass er ihn nicht mehr zurücknehmen konnte.


  Scheinbar mühelos durchdrang die Lichtklinge die schuppige Panzerhaut des 
  Dämons, schnitt durch Fleisch und Knochen – und trennte ihm die Klauenhand 
  ab.


  Ein entsetzlicher Schrei entrang sich Morgos Kehle, und er fuhr zurück, 
  starrte zuerst entsetzt auf den blutigen Stumpf an seinem Arm, dann auf das 
  zuckende Etwas, das am Boden lag und eben noch ein Teil seines Körpers 
  gewesen war.


  Torn bezog Position. Die restlichen drei Klingen fuhren aus dem Handgriff des 
  Lux und formten ein Kreuz, einen leuchtenden Stern, den der Wanderer drohend 
  hob.


  Eine endlos scheinende Sekunde lang standen sich die beiden Kontrahenten gegenüber 
  – dann brach Morgo in furchtbares Gebrüll aus und stürmte auf 
  Torn zu, seine verbliebene Klaue zum tödlichen Schlag erhoben.


  »Stirb, Wanderer!«


  Torn ließ die Klinge wirbeln, wie sein Gardian es ihm beigebracht hatte. 
  Der Stern des Lux wurde zu einem blauen, Funken schlagenden Rad, das blitzschnell 
  durch die Luft wirbelte – und Morgos Kopf wie eine Kreissäge von dessen 
  Schultern trennte.


  Der kopflose Torso des Dämons wankte noch einige Schritte weiter an Torn 
  vorbei, um schließlich leblos zusammenzubrechen – inmitten der Leichen, 
  an deren Anblick sich Morgo geweidet hatte.


  Schwer atmend stand Torn da, blickte auf den Kopf des Dämons hinab. Der 
  Schlund war noch weit aufgerissen, das böse Glühen der Augen jedoch 
  verloschen.


  Morgo war tot.


  Die Klinge des Lichts hatte seiner Grausamkeit ein Ende gesetzt.


  Torn empfand Zorn und schreckliche Genugtuung. Aber auch furchtbare Trauer. 
  Niemand würde ihm je zurückgeben können, was diese Ausgeburt 
  des Bösen ihm genommen hatte. Niemals.


  Alles, was er tun konnte, war verhindern, dass es jemals wieder geschah.


  Er bückte sich und packte den Kopf der Kreatur an einem der Hörner, 
  hob ihn hoch und schleppte ihn hinauf zum Rand der Senke.


  Ohne dass Torn es bemerkt hatte, hatte der Regen ausgesetzt. Die Wolken hatten 
  sich gelichtet, und der glutrote Schein der untergehenden Sonne brach durch, 
  bedachte ihn mit tröstender Wärme.


  Das Lux in der einen, den Kopf des Dämons in der anderen Hand, stand Torn 
  am Rand der Senke, blickte ins Licht. Dann, in einer spontanen Geste, hob er 
  Morgos Kopf und schwenkte ihn triumphierend.


  »Hört mich, ihr Ausgeburten des Bösen!«, schrie er hinaus, 
  dass es weit über das Schlachtfeld hallte. »Hier steht Torn, der Wanderer! 
  Ich bin zurückgekehrt!«


  Dann warf er Morgos Kopf weit von sich.


  Ein neuer Held war geboren.
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  Der Name des Ortes war Cho'gra.


  In einer Sprache, die älter und böser war als das Verderben selbst, 
  bedeutete das ›Ort des Grauens‹.


  Ein unterirdisches Reich, tief unter der Oberfläche, so verborgen, dass 
  kaum ein Sterblicher es je betreten hatte. Von denen, die es doch gewagt hatten, 
  war so gut wie keiner zurückgekehrt.


  Die eisige Kälte des Bösen durchdrang diesen Ort, obgleich die Flüsse 
  von zähem Magma, die sich durch das gewaltige Labyrinth aus Felsen und 
  Säulen schlängelten, glutige Hitze verströmten.


  Dies war das finstere Reich, das sich die Grah'tak auf Erden errichtet hatten.


  Das Reich des Dämons Mathrigo …

 
    
1. Kapitel

 


  Der Herr der Dämonenhorden saß auf dem Schädelthron, brütete 
  in Gedanken versunken über die jüngsten Ereignisse nach.


  Mathrigos Thronsaal war ein gewaltiges Gewölbe, von dessen hoher Felsendecke 
  schwarze Tropfsteife in bizarren Formationen hingen; Pech und Säure tropften 
  von ihnen herab. Den Boden durchzogen Risse, aus denen gelbrot glutendes Licht 
  nach oben stieg; es ließ die stinkenden, dampfigen Schwaden, die durch 
  das Gewölbe zogen, unheimlich leuchten.


  Die Wände des Thronsaals boten einen bizarren, schrecklichen Anblick: Sie 
  bestanden aus unzähligen Knochen und Skeletten, die miteinander verschmolzen 
  zu sein schienen und ein bizarres Mosaik bildeten – die Überreste 
  von Sterblichen, die sich in die unterirdische Welt der Grah'tak gewagt hatten 
  …


  Immer wieder hallte entsetzliches Gebrüll durch die weiten Felsengänge. 
  Es waren die Schreie gepeinigter Seelen, die von den Grah'tak geraubt worden 
  waren. Mathrigo nahm ihr Wehklagen schon nicht mehr wahr, es gehörte zu 
  seinem unterirdischen Reich wie das beständige Brodeln der Lava und der 
  Gestank von Pech und Schwefel.


  Dieser Ort, an dem Mathrigo seine geheime Basis errichtet hatte, war von grausamer, 
  beeindruckender Schönheit – und doch war er nichts gegen die grässliche 
  Wirklichkeit des Subdaemoniums, jener düsteren, entsetzlichen Dimension, 
  aus der die Grah'tak stammten. Das Subdaemonium war der Ort, an dem Es existierte, 
  das Unsagbar Böse – und den er, Mathrigo, nie mit eigenen Augen gesehen 
  hatte …


  Der Dämon mit der Metallmaske, die die Form eines Totenschädels hatte, 
  atmete tief durch, und giftiger Dampf strömte aus den Nasenlöchern 
  der Maske. Normalerweise pflegte er die Maske nur zu tragen, wenn er sich unter 
  den Sterblichen bewegte, wenn er sich ihrer niederen Dienste bediente, um seine 
  eigenen Ziele zu verfolgen und dem Bösen zum Sieg zu verhelfen. Im Cho'gra 
  zeigte der Dämon sein wahres Gesicht. Jedoch nicht heute.


  Heute behielt Mathrigo die Maske an, denn sie half ihm, sich den Sterblichen 
  näher zu fühlen, ihre Wünsche, ihre Sehnsüchte und Gedanken 
  besser zu verstehen …


  »Nun denn«, knurrte der Dämon leise, und der alleinige Klang 
  seiner Stimme ließ die Grak'ul-Wachen, die die Wände des düsteren 
  Thronsaals säumten, schaudernd zusammenfahren. »Berichte, was du mir 
  zu sagen hast, Morgo!«


  Vor dem Thron stand ein kleines Podest. Auf diesem Podest ruhte der abgetrennte 
  Kopf eines Dämons. Es war der Kopf von Morgo, dem Seelenfresser. Ein gehörnter 
  Schädel mit schuppiger Haut und mörderischen Zähnen, mit Augen 
  voller Bosheit und Niedertracht. Zu Lebzeiten war Morgo Mathrigos Diener gewesen, 
  sein Handlanger überall dort, wo der Dämonenherrscher die Dienste 
  eines ruchlosen Sklaven benötigt hatte. Morgo war nicht sehr intelligent 
  gewesen, dafür aber kräftig, und seine Bosheit war beinahe so ausgeprägt 
  gewesen wie die von Mathrigo selbst.


  Ohne sich von seinem Thron zu erheben, sprach der Kardinaldämon einen Satz 
  der alten Sprache, eine der Beschwörungsformeln, die in den Büchern 
  des Blutes geschrieben standen. Daraufhin blitzten die leblos grünen Echsenaugen 
  – und Morgos abgetrenntes Haupt begann zu sprechen. »Gebietet mir, 
  Erhabener«, sagte er mit dem zischelnden Tonfall seiner gespaltenen Zunge. 
  »Ich werde euch antworten …«


  »Ich will wissen, was geschehen ist«, knurrte Mathrigo. Die stählerne 
  Schädelmaske blieb unbewegt, doch die entsetzliche Fratze darunter verzerrte 
  sich vor Zorn und Hass. »Berichte es mir! Sage mir, wer dich getötet 
  hat!«


  »Es war der Wanderer«, sagte Morgo nur – und das genügte, 
  um Mathrigo ein heiseres Hecheln zu entlocken. Also doch!


  Er hatte es vermutet, wenn auch nicht wahrhaben wollen. Jener saubere Schnitt, 
  mit dem Morgos Kopf vom Rumpf getrennt worden war – das konnte nur das 
  Werk eines Wanderers sein …


  »Ich habe ihn gesehen«, berichtete Morgo tonlos weiter, »den 
  Stern des Lichts. Schrecklich war er anzusehen. Ich habe gekämpft, mein 
  Gebieter, wie ihr es befahlt – doch ich habe verloren. Der Wanderer hat 
  mich besiegt.«


  »Ja«, stieß Mathrigo missmutig hervor, »das ist nicht zu 
  übersehen. Du hast versagt, Morgo Seelenfresser.«


  »Ich weiß, mein Gebieter.«


  »Die ewige Verdammnis wird dir verwehrt bleiben. Dein Haupt und dein Körper 
  werden verbannt in die Abgründe des Ma'thruk, wo sie sich auflösen 
  werden und zu neuer Bosheit emporsteigen.«


  »Nein!« Morgos tote Augen weiteten sich in blankem Entsetzen. »Nicht, 
  mein Gebieter! Nicht das Ma'thruk! Ich war euch stets ein treuer Diener, bin 
  immer treu an eurer Seite gestanden, aber …«


  »Aber am Ende, Morgo, hast du versagt«, fiel der Maskendämon 
  seinem Gefolgsmann barsch ins Wort – und mit einer herrischen Geste brachte 
  er den durch dunkle Magie zum Leben erweckten Kopf des Echsenmannes wieder zum 
  Schweigen.


  Auf einen Befehl von ihm kamen Grak'ul heran, eine ganze Horde der niederen, 
  knochigen Sklavenkreaturen, die den Dämonen hörig waren. Ihre widerwärtigen 
  Fratzen verzerrten sich in Unterwürfigkeit, mit gebeugten Häuptern 
  näherten sie sich ihrem Herrscher.


  »Schafft ihn weg!«, ordnete Mathrigo an – und die Grak'ul packten 
  Morgos Haupt und schleppten es mit sich fort, zerrten es achtlos hinter sich 
  her, um es in die verzehrenden Abgründe des Ma'thruk zu werfen, den Urstoff 
  des Bösen.


  Mathrigo blickte ihnen nach, seine muskulöse Gestalt bebte dabei vor Zorn. 
  Es war also wahr: Der neue Wanderer hatte Morgo getötet. Der Sterbliche 
  Isaac Torn, den die Lu'cen zum Streiter des Lichts gemacht hatten, hatte den 
  mächtigen Seelenfresser besiegt.


  Mathrigo mochte es kaum glauben.


  Lange Zeit hatten die Grah'tak nichts mehr von den Lu'cen gehört, hatten 
  in der Welt der Sterblichen freie Hand gehabt. Sie hatten die Menschen gelenkt, 
  hatten Kriege angezettelt und die Menschheit in immer neue Katastrophen gestürzt, 
  hatten Tod und Zerstörung zum Triumph verholfen, um ihr Reich des Bösen 
  auf Erden zu errichten.


  Dann, als die Dämonen kurz vor der Erreichung all ihrer Ziele standen, 
  waren die Lu'cen, die alten Erzfeinde der Grah'tak, plötzlich wieder aufgetaucht 
  und hatten in die Geschehnisse eingegriffen – und der alte Konflikt, der 
  vor so vielen Äonen begonnen hatte, war wieder aufgeflammt.


  Mathrigo erinnerte sich noch gut an den Krieg, den sie in dunkler Vorzeit gefochten 
  hatten: Die Mächte der Finsternis gegen die des Lichts, die Horden der 
  Grah'tak gegen die Armee der Alten Allianz. Die Narbe an seiner rechten Hand 
  erinnerte den Dämon noch heute an die entsetzlichen Wunden, die das Schwert 
  eines Wanderers zu schlagen vermochte, der Schmerz hatte sich unauslöschlich 
  in sein Gedächtnis eingebrannt und seinen Hass nur noch mehr geschürt 
  …


  Die Wanderer waren bereits auf dem Rückzug gewesen. Nur wenige von ihnen 
  hatten überlebt, die Dämonen waren vor ihrem endgültigen Triumph 
  gestanden – als eine geheimnisvolle Macht zu ihren Gunsten in den Kampf 
  eingegriffen hatte. Die Horden der Grah'tak waren ins Subdaemonium zurückgedrängt 
  und das große Siegel wieder verschlossen worden, das die Welten voneinander 
  trennte. Vom Unsagbar Bösen abgeschnitten, hatte Mathrigo die Führung 
  über denjenigen Teil des Dämonenheeres übernommen, der in der 
  Welt der Sterblichen zurückgeblieben war. Er hatte die Macht an sich gerissen 
  und den Titel des fünften Kardinaldämons angenommen, hatte den Lu'cen 
  und allen, die für sie waren, bittere Rache geschworen …


  Jahrhunderte lang hatte Mathrigo unter den Menschen gewirkt, hatte Angst und 
  Terror verbreitet und seinen geheimen Plan verfolgt, das Tor zum Subdaemonium 
  wieder aufzustoßen. Am Ende war es ihm doch misslungen. Denn in buchstäblich 
  letzter Sekunde waren die Lu'cen wieder aufgetaucht, und ausgerechnet der Sterbliche, 
  der Mathrigos williges Werkzeug sein sollte, der als lebendiger Schlüssel 
  die Pforten zum Dämonenreich hatte öffnen sollen, hatte am Ende die 
  Pläne der Grah'tak vereitelt.


  Isaac Torn.


  Torn war der neue Wanderer geworden, der Letzte dieser traurigen Art, die in 
  ihrem Bestreben, das Böse zu bekämpfen, von vornherein zum Scheitern 
  verurteilt waren. Denn obwohl die Lu'cen die Möglichkeit hatten, die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überschreiten, obwohl sie über mächtige 
  Waffen verfügten, konnte der Wanderer nicht überall gleichzeitig sein. 
  Die Grah'tak jedoch waren zahlreich, und sie waren ebenso böse wie verschlagen 
  …


  Ein grausames Lächeln glitt über Mathrigos bizarre Züge. Er kannte 
  die Wanderer. Er kannte sie gut – und gerade deshalb wusste er, dass Torn 
  keine Chance hatte, gegen das Dämonenreich zu bestehen. Denn wie schon 
  einmal hatten die Lu'cen in ihrer Naivität, in ihrem lächerlichen 
  Glauben an das Gute und Rechtschaffene in den Sterblichen, nicht damit gerechnet, 
  dass der neue Wanderer die Saat des Verderbens bereits in sich trug. Es war 
  nur eine Frage der Zeit, bis sie aufgehen würde.


  Wieder betrachtete der Dämon die tiefe Narbe an seiner Klauenhand. Dann 
  warf er den Kopf in den Nacken und begann dröhnend zu lachen, dass es von 
  der hohen Decke und den knöchernen Wänden widerschallte – ein 
  grässliches, böses Lachen, das selbst die Grak'ul zurückschrecken 
  ließ …

 


  »Verstehst du, was ich dir sagen will?« Torn sandte der unheimlichen 
  Gestalt, die neben ihm stand und deren Kapuze so weit in ihr Gesicht fiel, dass 
  er ihre Züge nicht sehen konnte, einen flüchtigen Seitenblick. Er 
  hatte längst aufgehört, sich über all die unglaublichen Dinge 
  zu wundern, zu denen die Lu'cen fähig waren, jene mächtigen Wesen, 
  in deren Obhut er lebte.


  Torn wusste, dass die Lu'cen aus einer Dimension stammten, die sie das ›Translucium‹ 
  nannten. In Wahrheit bestanden ihre Körper aus reiner Energie. Formen stofflicher 
  Existenz wählten sie lediglich dazu, um ihm nahe sein zu können – 
  dennoch blieb stets eine Distanz bestehen. Torn konnte die Macht dieser Wesen 
  beinahe körperlich spüren. Noch mehr aber beeindruckte ihn ihre Weisheit, 
  ihr ungeheures Wissen um das Wesen der Zeit und des Universums …


  Gebannt starrte Torn auf das ungeheure Gebilde, das vor ihm in der Luft schwebte, 
  eine bizarre Ansammlung von geometrischen Elementen, Formen und Farben, die 
  in zäher Langsamkeit durcheinander pulsierten und umeinander kreisten. 
  Torn wusste nicht, ob die Erscheinung, die halb durchsichtig war und sich langsam 
  um ihre Achse drehte, wirklich war oder nicht, ob ein technisches Gerät 
  sie projizierte oder ob der Lu'cen sie Kraft seiner Gedanken erzeugte. Er hatte, 
  wie gesagt, aufgehört, sich über Dinge wie diese zu wundern – 
  in der Festung am Rande der Zeit waren sie Alltäglichkeit.


  »Was siehst du?«, fragte Sapienos, der Lu'cen, mit seiner weichen, 
  milden Stimme.


  »Das Omniversum«, rezitierte Torn, was ihm Sapienos schon früher 
  beigebracht hatte. »Das Große Kontinuum. Die Ganzheit des Universums 
  mit all seinen Welten und Dimensionen, seinen Realitäten und Möglichkeiten.«


  »Sehr gut«, sagte Sapienos und nickte wohlwollend. »Wisse, Wanderer, 
  dass es am Beginn aller Zeit zwei Elemente gab: Das Lucium und das Malum. Licht 
  und Finsternis. Materie und Antimaterie. Als sie aufeinander trafen, entstand 
  das Universum, wie wir es kennen, die Ganzheit allen Seins – und die beiden 
  Pole, zwischen denen sich alles bewegt: Das Translucium, die Dimension des Lichts, 
  und das Subdaemonium, die Dimension des Bösen. Dazwischen befindet sich 
  das Immansium, die Dimension der Sterblichen, mit all ihren Welten und Galaxien, 
  ihren verschiedenen Zeiten und Wirklichkeiten. Von jeher war das Immansium das 
  Feld, auf dem die Mächte des Lichts und der Finsternis aufeinander trafen.«


  »Ich verstehe.« Torn nickte, kam sich dabei klein und winzig vor. 
  Auch er war einst ein Sterblicher gewesen, eines von Myriaden von Wesen, die 
  angesichts der Unendlichkeit von Zeit und Raum scheinbar so unbedeutend waren.


  Nun trug er die Plasmarüstung aus blauer, gleißender Energie, dazu 
  die Helmmaske, die kein Gesicht zeigte. Er trug die Rüstung eines Wanderer 
  der Lu'cen.


  Je mehr er über das wahre Wesen des Universums erfuhr, desto mehr entsetzte 
  es ihn, desto einsamer fühlte er sich tief in seinem Inneren, dort, wohin 
  nicht einmal die Lu'cen blicken konnten …


  »Das Numquam schließlich«, fuhr Sapienos mit seinen Ausführungen 
  fort, »ist das große Nichts, das all diese Welten umgibt, ein Ort, 
  an dem die Zeit nicht existiert. Hier befindet sich die Festung, die deine Heimat 
  geworden ist, seit du verstoßen wurdest – die Festung am Rande der 
  Zeit.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn und blickte auf die helle Masse, 
  die die übrigen Realitäten und Dimensionen wie Wasser zu umfließen 
  schien. »Doch wieso muss ich hier leben, Sapienos? Wieso kann ich nicht 
  ins Immansium zurück? Warum …?«


  »Wir wollten nicht mehr darüber sprechen«, sagte Sapienos streng, 
  und seine sonst so milde Stimme duldete nun keinen Widerspruch. »Befreie 
  deinen Geist von allen Fragen, Torn. Wir, die Lu'cen, sind die Richter der Zeit.


  Wir kennen die Antworten. Fragen sind überflüssig …«


  Torn nickte, blickte betreten auf den dunklen Boden in der Zentrale der Festung, 
  den der Staub von Jahrtausenden überdeckte. Torn wusste nicht, ob die Festung 
  wirklich existierte, die Zentrale oder irgendetwas sonst, bezweifelte es ein 
  ums andere Mal. Aber es änderte nichts daran, dass dieser düstere 
  Ort seine Heimat war, das einzige, woran er sich je erinnern würde.


  Was davor gewesen war, lag hinter einem nebligen Schleier aus Vergessen. Torn 
  wusste nicht, wer er einst gewesen war, woher er kam und was er getan hatte, 
  um aus der Welt der Sterblichen verstoßen zu werden. Alles, woran er sich 
  erinnerte, waren schreckliche Bilder – Eindrücke vom Untergang der 
  Menschheit, von finsteren Dämonenhorden, die über die Welt der Sterblichen 
  hergefallen waren.


  Er hatte gekämpft, und er hatte gelittenen, doch er wusste nicht wieso. 
  Alles, was er wusste, war, dass er hier war, bei den, Lu'cen – und dass 
  er der neue Wanderer war, der Kämpfer gegen das Böse …


  »Verwirre seine Gedanken nicht mit komplizierten Lehren um das Wesen des 
  Universums«, drang plötzlich eine dunkle Stimme vom Eingang her. »Viel 
  wichtiger ist, dass er sein Lux gut zu führen weiß, wenn er den Grah'tak 
  gegenübertritt.«


  Torn fuhr herum, war erfreut darüber, Custos zu erblicken, den alten Waffenmeister 
  der Lu'cen. Von den neun Richtern der Zeit, die noch am Leben waren, war Custos 
  Torn der Liebste. Er mochte es, den Worten des alten Kämpfers zu lauschen, 
  zu hören, wie er von der Alten Allianz berichtete, von Kämpfen gegen 
  die Grah'tak und vom Großen Krieg.


  Obwohl Torn seine ersten Einsätze schon hinter sich und seine ersten Kämpfe 
  gegen Abgesandte der Finsternis schon überstanden hatte, hatte er das Gefühl, 
  dass Custos ihm noch unendlich viel beizubringen hatte – Dinge, die dort 
  draußen, auf dem Schlachtfeld des Immansium, den Unterschied bedeuten 
  konnten zwischen Leben und ewiger Verdammnis.


  Mit einem tiefen Seufzen entließ Sapienos Torn aus seinem Unterricht. 
  Torn wusste, dass es unter den Lu'cen noch immer einige gab, die ihm nicht trauten, 
  wenngleich er sich nicht erklären konnte, wieso. Er merkte, wenn sie miteinander 
  kommunizierten, spürte, wenn es dabei um ihn ging. Ganz offenbar gab es 
  ein Geheimnis, das ihn umgab – und das keiner der Lu'cen ihm offenbaren 
  wollte …


  Custos führte ihn durch die dunklen, wirren Gänge der Festung, die 
  für Torn noch immer ein großes Mysterium war. Räume und Korridore 
  verschachtelten sich ineinander, bildeten ein Labyrinth von ungeheurer Größe, 
  das im Lauf von Jahrtausenden gewachsen zu sein schien.


  Einst, in den Tagen der Alten Allianz, hatte es viele Festungen wie diese gegeben, 
  waren sie die Basen gewesen, von denen aus die Wanderer gegen die Grah'tak in 
  den Kampf gezogen waren. Doch im Verlauf des Großen Krieges waren die 
  meisten von ihnen zerstört worden – nur diese eine Festung hatte den 
  Stürmen der Zeit getrotzt, hier, in der Einsamkeit des Numquam …


  Gewaltige Steinquader und mächtige Träger aus Metall bildeten endlose, 
  düstere Gänge, die sich scheinbar willkürlich durcheinander wanden. 
  Einige dieser Korridore führten in Sackgassen, andere schienen nie enden 
  zu wollen. Fast erschien es Torn, als würde sich das Labyrinth im Inneren 
  der Festung ständig verändern, als wäre das gewaltige, in seinen 
  Ausmaßen schier unermessliche Gebilde ein lebendiges Wesen, das sie alle 
  verschlungen hatte und beständig verdaute.


  Custos schien die Orientierung inmitten der düsteren Wirrnis keine Schwierigkeiten 
  zu bereiten. Durch das allgegenwärtige, hellblau schimmernde Licht, das 
  die Festung spärlich erhellte, geleitete er Torn durch die Korridore, bis 
  sie endlich ein großes Gewölbe erreichten, dessen Wände mit 
  fremdartigen Symbolen verziert waren.


  Dies war der alte Trainingsraum der Wanderer, hier hatten schon vor Unzeiten 
  die Kämpfer des Lichts den Umgang mit dem Lux geübt …


  »Bist du bereit, Wanderer?«, erkundigte sich Custos mit verwegenem 
  Lächeln. Anders als Sapienos hatte der Lu'cen seine Kapuze zurückgeschlagen. 
  Torn blickte in bärtige Züge, die eine breite Narbe durchlief – 
  das von zahllosen Kämpfen gezeichnete Gesicht eines Kriegers. So wollte 
  Custos von Torn gesehen werden.


  »Bereit«, erklärte Torn.


  Die Plasmarüstung, die er trug, begann in unruhigem Licht zu flackern, 
  als er die Hände faltete und die Entspannungstechnik übte, die Custos 
  ihm beigebracht hatte – Generationen von Wanderern hatten sich so auf einen 
  bevorstehenden Kampf vorbereitet, hatten ihr Bewusstsein auf ihre Sinne, ihre 
  Reaktionen und ihren Gegner konzentriert.


  Dann trat Torn einen Schritt zurück und deutete eine Verbeugung an, zückte 
  das Lux, das die Richter der Zeit ihm gegeben hatten, und aktivierte es. Lautlos 
  schoss die blauweiß leuchtende Klinge aus dem Griff, umzuckt von winzigen 
  energetischen Entladungen. Das Lux war eine mächtige Waffe.


  Es war in der Lage, Dämonenschädel zu spalten und verfluchte Rüstungen 
  zu durchschlagen, es widerstand dunklem Zauber und verzehrte mit seiner positiven 
  Energie das Böse. Und es war imstande, seine Form zu verändern …


  Von einem Augenblick zum anderen hielt Custos einen langen Stab in Händen 
  – und mit einer eleganten Drehung griff der Waffenmeister an!


  Von dem alten Mann, der er noch vor einem Augenblick gewesen zu sein schien, 
  war dabei nichts mehr zu spüren. Custos bewegte sich geschmeidig und leichtfüßig, 
  sein weiter Mantel umwehte seine hagere Gestalt, seine Züge waren in eiserner 
  Konzentration erstarrt …


  Torn riss seine eigene Waffe hoch und blockte den Hieb seines Gegners, wirbelte 
  herum, um auch den zweiten Stoß abzuwehren, den Custos nachsetzte. Der 
  Lu'cen ließ seinen Stab durch die Luft wirbeln und erneut auf Torn niedergehen 
  – doch schon hatte sich der Wanderer mit einem atemberaubenden Rückwärtssalto 
  aus der Gefahrenzone gebracht, landete geschmeidig auf beiden Beinen.


  »Gut so.« Ein flüchtiges Lächeln huschte über Custos' 
  narbige Züge. »Du hast dazugelernt …«


  »Ich tue, was ich kann«, erwiderte Torn bissig – und aus dem 
  Griff des Lux, dessen flüssiges Metall seine Hände umspielte, stach 
  eine zweite Klinge, bildete zusammen mit der ersten einen langen, bläulich 
  flirrenden Stab.


  Mit einem heiseren Kampfschrei katapultierte sich Custos heran. Der Kampfstab 
  des Lu'cen sauste durch die Luft, um mit vernichtender Wucht auf Torn niederzugehen 
  – doch der Wanderer reagierte blitzschnell, wandte einen Trick an, den 
  ihm Custos beigebracht hatte: Rasch täuschte er eine Finte vor, brachte 
  seinen Gegner dazu, die ganze Wucht in den Schlag zu legen – und drehte 
  sich dann blitzschnell zur Seite, führte einen mörderischen Hieb mit 
  dem Lux gegen die ungeschützte Seite seines Gegners.


  Jeden anderen hätte dieser Schlag vermutlich in zwei Hälften zerteilt 
  – der Lu'cen reagierte schneller, als eines Sterblichen Auge es nachvollziehen 
  konnte. Blitzartig kreiselte er herum und wehrte den Hieb in letzter Sekunde 
  ab.


  »Du wirst immer besser«, anerkannte Custos nickend. »Deine Fertigkeiten 
  wachsen von Tag zu Tag.«


  »Bist du überrascht?«, fragte Torn, während sie sich lauernd 
  umkreisten, ihre Stäbe abwehrend erhoben.


  »Ein wenig. Bei allem, was vorher war …«


  »Was war denn vorher?« Torn griff wieder an, ließ das Lux durch 
  die Luft wirbeln, dass blaue Funken flogen. Custos hob seinen Stab und blockte 
  den Schlag scheinbar mühelos.


  »Ich kann mich an nichts erinnern«, stieß Torn hervor. »Ich 
  weiß nicht, was vorher war!«


  »Und das ist gut so«, konterte der Lu'cen gelassen, ehe er sich wegdrehte 
  und seinerseits einen Angriff vortrug. »Je weniger du über dich selbst 
  weißt, umso besser!«


  »Warum?« Torn wich dem Hieb aus, ließ das Lux einen leuchtenden 
  Halbkreis beschreiben und hielt Custos so auf Distanz. »Wieso darf ich 
  nicht wissen, wer ich einst gewesen bin? Was ist so schrecklich daran?«


  »Begehre nicht, es wissen zu wollen«, beschied ihm der Waffenmeister 
  warnend. »Stelle keine Fragen an die Vergangenheit. Großes Leid wäre 
  die Folge!«


  »Großes Leid? Verdammt, ich weiß nicht, wer ich bin, Custos! 
  Alles, woran ich mich erinnere, sind grauenhafte Szenen, grässliche Bilder 
  von Mord und Zerstörung. Ich fühle mich deswegen schuldig, Custos, 
  aber ich weiß nicht, was ich getan habe. Weshalb ich an diesen seltsamen 
  Ort verbannt wurde.«


  »Du musst lernen, damit zu leben«, riet ihm der Lu'cen. »Es ist 
  zu deinem eigenen Besten. Was du einst warst, existiert nicht mehr, Torn. Du 
  bist jetzt der Wanderer. Alles andere hat keine Bedeutung mehr für dich.«


  »Verdammt!« Torn fühlte plötzlich heftigen Zorn in sich 
  emporwallen. In einer spontanen Geste zündete er die restlichen Klingen 
  des Lux, das leuchtend wie ein Stern in seinen Händen erstrahlte. Mit einer 
  geschickten Bewegung ließ er die Waffe über seinem Kopf wirbeln, 
  setzte mit einem Sprung heran und wollte Custos mit einem finalen Streich besiegen. 
  »Und ob es eine Bedeutung für mich hat! Ich will endlich wissen, wer 
  ich bin!«


  Der Lu'cen zeigte sich von Torns Wutausbruch unbeeindruckt, hatte nur darauf 
  gewartet, dass der Wanderer die Beherrschung verlor.


  Mit einer Geste, die wie beiläufig wirkte, duckte er sich unter Torns wütendem 
  Angriff hinweg, benutzte seinen Kampfstab dazu, dem Wanderer die Beine unter 
  dem Körper wegzufegen. Torn gab einen überraschten Laut von sich – 
  und krachte im nächsten Augenblick rücklings auf den Boden. Das Lux 
  in seinen Händen verlosch augenblicklich »Was du willst, interessiert 
  nicht im Angesicht der Ewigkeit, Wanderer«, sagte Custos leise. »Du 
  musst dein Schicksal akzeptieren, und darfst keine Fragen stellen – denn 
  du wirst keine Antworten erhalten. Und niemals, niemals darfst du dich vom Zorn 
  blenden lassen. Hast du diese Lektion verstanden?«


  »Ich … denke schon.«


  Der Lu'cen nickte. Dann beugte er sich hinab und reichte Torn die Hand. »Dann 
  steh jetzt auf, Wanderer – du musst noch viel lernen …«

 


  Die Niederlage steckte Torn schwer in den Knochen. Nicht so sehr, weil er im 
  Duell gegen Custos verloren hatte – daran hatte er sich im Verlauf der 
  unendlich vielen Lektionen, die ihm der Waffenmeister erteilt hatte, schon gewöhnt. 
  Sondern weil ihm klar geworden war, dass die Lu'cen das Geheimnis um seine Vergangenheit 
  in jedem Fall für sich behalten würden.


  Offenbar gab es da etwas, das er nicht erfahren durfte. Ein Mysterium, das sich 
  um seine Person rankte, um seine Vergangenheit. Ein ziemlich düsteres Mysterium. 
  So düster wie die verschwommenen Bilder und schrecklichen Albträume, 
  die ihn immer wieder heimsuchten. Trotz Custos' Ratschlägen fühlte 
  Torn die Fragen in sich bohren, die Neugier in sich brennen.


  Später – da es im Numquam keine Chronologie der Ereignisse gab, mochte 
  es auch vorher gewesen sein – holte ihn Medicos zu einem der vielen Streifzüge 
  ab, die sie durch das wirre Labyrinth der Festung unternahmen und auf denen 
  ihn der Lu'cen über die Vielfalt des Lebens in den Weiten des Universums 
  und den Welten der Sterblichen unterrichtete.


  Medicos war der sanftmütigste Richter der Zeit, der den Beinamen ›Der 
  Heiler‹ trug. Ihm oblag das Wissen um die Vielfalt des Lebens und wie sie 
  erhalten und gepflegt werden konnte. In seinem Bewusstsein vereinte er das Wissen 
  von Tausenden von Generationen, die sich mit der Heilkunst beschäftigt 
  hatten, in Tausenden von Welten. Dennoch – das größte Mysterium 
  hatte auch Medicos noch nicht lösen können, obgleich es ihn sehr beschäftigte: 
  Das Mysterium des Lebens.


  Woher kam es und wohin ging es? Trotz aller Weisheit, die die Lu'cen erreicht 
  hatten, konnte Medicos diese Frage nicht schlüssig für sich beantworten. 
  Es war das große Geheimnis, an dem er rätselte – so wie Torn 
  an seiner Vergangenheit.


  Während sie die endlos scheinenden Gänge und Fluchten der Festung 
  durchstreiften, sann Torn noch immer darüber nach, woher er kam und was 
  er einst gewesen war.


  Wieso wollen die Lu'cen nicht, dass ich erfahre, was einst war?, dachte 
  er immer wieder bei sich. Sind sie wirklich, was sie zu sein vorgeben? Meine 
  Freunde? Meine weisen Lehrer und Mentoren? Wieso wurde gerade ich dazu ausersehen, 
  der neue Wanderer zu werden? Hatte ich jemals eine Wahl …?


  »Hast du verstanden, was ich dir gerade erklärt habe?«, erkundigte 
  sich Medicos – und Torn schreckte auf. Zu seinem Beschämen musste 
  er feststellen, dass er der ruhigen, melodiösen Stimme des Lu'cen nicht 
  zugehört hatte, sondern seinen eigenen Gedanken nachgegangen war.


  »Nein, Heiler«, gestand er ein. »Es tut mir leid. Ich war geistig 
  abwesend.«


  »Du solltest auf meine Worte Acht geben, Wanderer.« Das Augenpaar 
  unter Medicos' weißer Kapuze leuchtete. »Das Wesen eines kalifanischen 
  Mulab kann man nur begreifen, wenn man die Grundelemente des Lebens dort kennt. 
  Aber mir scheint, Wanderer, du bist mit etwas anderem beschäftigt. Mit 
  anderen, fremden Gedanken …«


  »Verzeih, Heiler«, erwiderte Torn niedergeschlagen.


  »Ich habe also Recht?«, erkundigte sich Medicos. Die Gänge, durch 
  die er seinen Schüler führte, waren dunkel und verworren – genau 
  wie Torns Inneres.


  »Ich habe mit Custos gesprochen«, sagte Torn leise. »Ich wollte 
  von ihm wissen, wer ich bin. Wer ich war, bevor ich zu euch kam.«


  »Und? Was hat er dir geantwortet?«


  »Er sagte, es wäre gefährlich, zu viel über die Vergangenheit 
  zu wissen. Dass ich akzeptieren solle, dass ich der neue Wanderer sei.«


  »Dann hat der Waffenmeister klug gesprochen«, erwiderte der Heiler 
  mit wohlwollendem Nicken.


  »Aber warum?«, fragte Torn und blieb stehen. »Warum darf ich 
  nicht wissen, was war? Warum habt ihr mir meine Erinnerung genommen?«


  »Dir das zu erklären, Torn, würde bereits zu viel verraten. Du 
  musst dich damit zufrieden geben, dass du bist, was du bist.«


  »Ich will mich aber nicht mit dem zufrieden geben, was ich bin«, knurrte 
  der Wanderer. Zorn und Ungeduld waren in seiner Stimme zu hören, was Medicos 
  sehr wohl registrierte. »Ich kann nicht inmitten eines Scherbenhaufens 
  leben! Ich erinnere mich, dass ich einst ein Sterblicher gewesen bin, ein Mensch. 
  Aber ich weiß nicht, wer ich war, weiß nicht, zu welcher Zeit ich 
  gelebt habe und was ich getan habe! Wie bin ich hierher gekommen? Was ist geschehen?«


  »Wir alle, die wir die Richter der Zeit sind, haben einen feierlichen Eid 
  geleistet, dir niemals von deiner Vergangenheit zu erzählen, Torn«, 
  sagte Medicos ernst. »Großes Leid wäre die Folge. Für uns 
  alle …«


  »Aber wieso? Warum kann ich nicht zurück? Ich spüre, dass ich 
  dort etwas zurückgelassen habe. Etwas, das mir viel bedeutet hat. Ich hatte 
  ein Leben dort. Warum habt ihr es mir genommen?«


  »Wir hatten keine Wahl«, sagte Medicos nur. Sie passierten einen großen 
  Spiegel, der plötzlich aus den steinernen Wänden aufgetaucht war, 
  und der Heiler blieb stehen. »Sieh hinein«, sagte er nur, und Torn 
  warf einen Blick in den Spiegel – ohne sein Ebenbild zu sehen.


  »Du kannst nicht zurück, weil du nicht mehr existiert, Torn«, 
  sagte Medicos leise. »Du darfst es nie vergessen. Deine Existenz wurde 
  aus der Welt der Sterblichen gelöscht, du hast dort nie gelebt. Deswegen 
  spielt es keine Rolle, wer du einst warst. Alles, was zählt, ist, was du 
  jetzt bist.«


  Torn erwiderte nichts, starrte weiter in den Spiegel, der weder Medicos' Spiegelbild 
  noch sein eigenes zeigte.


  »So wie wir Lu'cen existierst auch du nur mehr als Bewusstsein, als Reflexion 
  dessen, was du einst warst. Du hast keinen Körper mehr. Nur die Plasmarüstung 
  ermöglicht es dir, eine körperliche Existenz zu führen. Es mag 
  dir so scheinen, als durchschritten wir beide diesen Gang, als sprächen 
  wir miteinander – doch in Wahrheit sind wir zwei körperlose Wesen, 
  die diese alten, ehrwürdigen Gänge durchwandeln …«


  Geister, schoss es Torn durch den Kopf. Wir sind verdammte Geister! 
  Er schauderte.


  »Vergiss es niemals und verbanne alle Fragen aus deinem Bewusstsein, die 
  das Rad der Zeit zurückdrehen wollen. Denn verändert werden kann nur 
  die Vergangenheit der Sterblichen. Was im Angesicht des Omniversums geschehen 
  ist, ist unveränderbar. Es gibt für dich kein Zurück mehr, Torn. 
  Du musst es akzeptieren.«


  Torn wusste nichts darauf zu erwidern.


  Was sollte er auch sagen? Die Richter der Zeit hatten ihr Urteil gesprochen, 
  es gab nichts, was er dagegen unternehmen konnte. Und doch merkte er, wie sich 
  tief in ihm Widerstand regte. Er wollte wissen, wer er war. Mit simplen Erklärungen 
  würde er sich nicht so einfach zufrieden geben.


  Niemals …


  Sie gingen ein Stück weiter, bogen in einen weiteren Korridor ein.


  Plötzlich blieb Medicos stehen.


  »Halt«, sagte er. »Wir müssen umkehren.«


  »Weshalb?« Der Gang, in dem sie waren, schien sich unendlich fortzusetzen, 
  weit und breit war kein Hindernis zu sehen. »Warum gehen wir nicht weiter?«


  »Siehst du das Zeichen? Das Siegel dort im Boden?«


  Torn beugte sich hinab, sah das fremdartige Zeichen, das in den steinernen Boden 
  gemeißelt war und aus zahllosen, in sich verschlungenen Formen bestand. 
  In der alten Schrift der Lu'cen war außerdem eine Inschrift angebracht, 
  die das Siegel umlief.


  »Quos transitat subisquat«, las Torn leise vor.


  »Du weißt, was das bedeutet?«


  »Wer diesen Punkt überschreitet, wird zugrunde gehen«, bemühte 
  Torn die Kenntnisse in alter Sprache, die ihm der Lu'cen Lyricos beigebracht 
  hatte. »Was bedeutet das?«


  »Das ist ein Bannsiegel aus den Tagen der Alten Allianz«, erklärte 
  Medicos. »Obschon es Äonen alt ist, hat es noch immer Gültigkeit. 
  Wer diesen Punkt überschreitet, Torn, ist verloren.«


  »Warum? Was liegt auf der anderen Seite?«


  »Was nicht gefunden werden soll«, erwiderte der Lu'cen rätselhaft. 
  »Was verborgen bleiben soll unter den Schleiern der Vergangenheit und niemals 
  ans Licht kommen darf. So wie deine Vergangenheit, Torn. Deine Geschichte. Auch 
  sie liegt jenseits eines solchen Siegels, und es wurde aus gutem Grund errichtet. 
  Zweifle nicht und frage nicht. Mehr werde ich dich heute nicht lehren.«


  Damit wandte sich der Lu'cen ab und wollte den entgegengesetzten Weg zurückgehen 
  – doch Torn blieb trotzig stehen.


  »Was verbirgt sich hinter diesem Siegel?«, verlangte er ungeduldig 
  zu wissen. »Ich bin der neue Wanderer. Ich soll für euch gegen die 
  Grah'tak kämpfen, soll meine Seele riskieren und komme mir dabei vor wie 
  ein dummes Kind.«


  »Bist du denn etwas anderes?«, fragte Medicos dagegen, und die Augen 
  unter der Kapuze blitzten wieder. »Sind wir nicht alle Kinder des gleichen 
  Kontinuums?«


  »Verdammt!« Torn ballte die Fäuste. »Ich habe dieses salbungsvolle 
  Gequatsche satt. Ich will Antworten, nicht immer noch mehr Fragen! Wer bin ich? 
  Und was befindet sich hinter diesem Siegel? Hat es etwas mit mir zu tun? Mit 
  der Vergangenheit?« Medicos holte tief Luft, so schien es jedenfalls, und 
  er wollte etwas erwidern – doch er kam nicht dazu. Denn im gleichen Augenblick 
  erhellte ein blau lodernder Blitz den Korridor, und von einem Augenblick zum 
  anderen stand Severos vor Torn. Severos der Gestrenge, der oberste Richter der 
  Zeit – und Torns kritischsten Beobachter.


  »Bei allen Welten!«, donnerte das Oberhaupt der Lu'cen und ballte 
  seine mächtigen Fäuste. »Hast du denn nichts gelernt? Ist alles, 
  was dir meine Brüder beigebracht haben, spurlos an dir vorübergegangen, 
  Torn von den Menschen?«


  Torn stand unbewegt. Severos mächtige Stimme brachte die Luft um ihn zum 
  Erzittern.


  Selbst Medicos schien davor zurückzuschrecken, doch der Wanderer zeigte 
  keine Furcht. Nicht mehr. Die Lu'cen mochten seine Freunde sein, aber sie hatten 
  ihm auch alles genommen, was ihm je etwas bedeutet hatte. Was hatte er noch 
  zu verlieren?


  »Höre, Wanderer«, dröhnte Severos. »Wir, die wir die 
  Richter der Zeit sind, haben dich aus Gnade bei uns aufgenommen, haben dir eine 
  zweite Chance gegeben, deine Seele vor der ewigen Verdammnis zu retten. Frage 
  nicht nach dem Grund, und fordere uns nicht heraus! Wage es nicht, nach deiner 
  Vergangenheit zu suchen!«


  »Weshalb nicht?«, fragte Torn trotzig.


  »Bei allen Welten! Genügt dir nicht, was du gesehen hast? Die schrecklichen 
  Bilder, derer du dich entsinnst? All die Erinnerungen an Blut, Tod und Zerstörung, 
  an die grauenhaften Fratzen der Dämonen? Genügt dir das nicht? Willst 
  du noch mehr darüber erfahren? In den Abgrund blicken und am Ende selbst 
  hineinstürzen? Von der Finsternis verschlungen werden?«


  Wieder wollte Torn etwas Trotziges erwidern – doch diesmal hielt er sich 
  zurück. Dass Severos seine grässlichen Albträume angesprochen 
  hatte, verunsicherte ihn. Er wusste, dass der Untergang der Menschheit nur um 
  ein Haar verhindert worden war, und er ahnte, dass er dabei eine entscheidende 
  Rolle gespielt hatte. Welche, wollten die Lu'cen ihm nicht verraten – ebenso 
  wenig wie sie ihm enthüllen wollten, wer er einst gewesen war.


  Offenbar hing beides zusammen – Torns Vergangenheit schien noch düsterer 
  und schrecklicher zu sein, als er selbst es bislang vermutet hatte.


  Anstatt Severos zu widersprechen, senkte er demütig sein Haupt.


  »Verzeiht mir, Oberster Richter der Lu'cen«, sagte er leise, fühlte 
  sich hilflos und schuldig dabei.


  Und doch blieb da diese eine, bohrende Frage …


 

 

2. Kapitel

 


  Der Herr der Finsternis saß brütend auf seinem Thron.


  Hier, in der Abgeschiedenheit des Cho'gra, spielte es keine Rolle, wie viel 
  Zeit in der Welt der Sterblichen verstrich. Zeit spielte für Mathrigo keine 
  Rolle, er konnte sich so viel davon nehmen, wie er brauchte.


  Als einer der wenigen Grah'tak besaß er die Fähigkeit, die Pforten 
  der Zeit zu durchschreiten, konnte zurückreisen in die Vergangenheit und 
  die Menschheit verderben, den Lauf ihrer Geschichte ändern. Immer wieder 
  gab es Wendepunkte der Geschichte, in denen man den Lauf der Dinge beeinflussen 
  konnte – Mathrigo hatte die letzten Äonen damit zugebracht, diese 
  Punkte ausfindig zu machen und in seinem Sinne zu beeinflussen.


  Manchmal war es ihm gelungen, andere Male nicht. Zuletzt hatte er versagt bei 
  seinem großen Ziel, die Pforten zum Subdaemonium erneut aufzustoßen. 
  Die Lu'cen hatten seine Pläne verhindert, indem sie die Vergangenheit korrigiert 
  hatten, kurz bevor sich die Ereignisse für immer im Gedächtnis des 
  Universums verankert hatten. Ein Sterblicher hatte am Ende den Ausschlag zur 
  Niederlage gegeben.


  Ein Sterblicher namens Isaac Torn – der nun zum Wanderer geworden war.


  Je mehr Mathrigo darüber nachdachte, desto mehr schmerzte ihn die Niederlage, 
  stachelte sie seinen Zorn an. Torn war sein Werkzeug gewesen, seine 
  Schöpfung – die Lu'cen hatten kein Recht gehabt, sie ihm zu nehmen.


  Und doch …


  Wieder betrachtete der Dämon die Narbe, die seine Klauenhand verunstaltete 
  und die wieder zu bluten begonnen hatte. Grüner, heißer Lebenssaft 
  quoll daraus hervor, troff dampfend auf den Boden, wo er sich in den nackten 
  Felsen fraß.


  Die Narbe war tief. Mathrigo wusste wie kein Zweiter um die Macht, die die Vergangenheit 
  haben konnte, um die bohrenden Fragen, die aus ihr erwuchsen.


  Er kannte sie alle, erinnerte sich noch gut daran, wie es gewesen war. Fragen 
  über Fragen hatten ihm das Hirn zermartert, Tausende von Rätseln, 
  die es zu lösen gegolten hatte. Wissen bedeutete Macht, und er hatte Macht 
  gewollt.


  Er hatte Fragen gestellt und nach Antworten verlangt.


  »Ich weiß, was du fühlst, Torn«, sagte Mathrigo leise. 
  »Ich weiß es genau …«

 


  Severos hatte Torn zurück in seinen Gort geschickt. Dort sollte er in sich 
  kehren und meditieren, sollte lernen, die Fragen zu besiegen, die in seinem 
  Bewusstsein umherschwirrten und ihn peinigten.


  Torn wusste nicht, woher sie plötzlich kamen, wieso sie mit aller Macht 
  auf ihn einstürmten. Er wusste nur, dass er Antworten wollte. Früher 
  oder später …


  Der Gort war seine Zuflucht; ein gewaltiger kuppelförmiger Raum, in dem 
  er seine Rüstung und seine persönlichen Gegenstände aufbewahrte, 
  der ihm zur Ruhe und zur Erholung diente.


  Es gab keine Möbelstücke. Torn brauchte weder einen Schrank noch ein 
  Bett, hatte all diese sterblichen Bedürfnisse längst hinter sich gelassen 
  – sie betrafen ihn nur, wenn er sich im Immansium aufhielt, gebunden war 
  an die Welt der Sterblichen. An den gewölbten Wänden ringsum hingen 
  Erinnerungsstücke, Souvenirs an geschlagene Schlachten, die Torn an die 
  Siege erinnern sollten, die er errungen hatte – aber auch an die Niederlagen, 
  die er davongetragen hatte.


  In den alten Tagen hatte jeder Wanderer einen solchen Gort besessen, der ihm 
  Heimat und Zuflucht gewesen war, Meditationsraum und Museum. Torns Trophäensammlung 
  hielt sich noch in Grenzen, war weder sehr zahlreich bestückt noch besonders 
  eindrucksvoll. Aber er hatte damit begonnen, ein Wanderer zu sein und für 
  die gute Sache zu kämpfen.


  Gerade deshalb erwartete er sich von den Lu'cen mehr Ehrlichkeit …


  Mit einer Geste aktivierte Torn das Trainingsmodul, das in jeden Gort integriert 
  war. Von einem Augenblick zum anderen spuckte der Projektor Daedronen aus – 
  Simulationen verschiedenster Grah'tak-Gegner, die Torn sofort von allen Seiten 
  angriffen.


  Der Wanderer aktivierte sein Lux, wirbelte herum und schlug erbarmungslos zu. 
  Der erste der Dämonen – ein grässlich anzusehender Ghoul, dessen 
  Augen weit hervorstanden – wurde in der Leibesmitte zerteilt, ein weiterer 
  bekam den Schädel gespalten. Sofort zerplatzten die Projektionen und lösten 
  sich auf, setzten sich zu neuen Bildern zusammen.


  Als Nächstes rollte eine Welle von Grak'ul heran, die Helme aus Menschenschädeln 
  und Speere mit Giftspitzen trugen. Torn wirbelte um seine Achse, fegte sie mit 
  einem einzigen Streich des Lux hinweg. Er sah die Köpfe der Kreaturen hoch 
  durch die Luft fliegen, ehe sie sich auflösten.


  Torn verharrte in Kampfstellung. Hätte er noch Adern gehabt, hätte 
  er gespürt, wie das Adrenalin heftig hindurchpulsierte. In wilder Kampfeslust 
  fuhr er herum, schickte zwei weitere Ghouls in die ewige Verdammnis, ließ 
  sie seinen Zorn und seine Frustration spüren.


  Noch einmal ließ er das Schwert des Lichts kreisen, stoppte eine weitere 
  Welle von Grak'ul-Angreifern. Dann stellte er den Projektor ab, sank erschöpft 
  nieder.


  »Du bist wütend«, stellte eine sanfte Stimme fest, die von irgendwo 
  über ihm kam. Torn blickte auf.


  Der Gardian, sein Mantel der Zeit, der als dunkler, pulsierender Fleck im Zenit 
  der Kuppel schwebte, hatte zu ihm gesprochen. Der Mantel war kein bloßes 
  Kleidungsstück; einst war er ein lebendes, empfindendes Wesen gewesen, 
  jetzt vermochte er die Abgründe der Zeit zu überbrücken. Nur 
  Torn, der telepathisch mit ihm verbunden war, konnte sich mit ihm unterhalten 
  – und das auch nur hier im Gort oder im Vortex, das Raum und Zeit verband 
  …


  »Es ist wahr«, gab er zu. »Ich bin wütend, Gardian.«


  »Weshalb?«


  »Weil ich nicht weiß, wer ich bin. Und weil niemand es mir sagen 
  will.


  Ich weiß, dass ich Schuld auf mich geladen habe. Und ich weiß, dass 
  ich deshalb hierher verbannt wurde. Aber ich möchte dennoch herausfinden, 
  wer ich einst gewesen bin. Was ich einst gewesen bin.«


  »Geduld«, mahnte ihn der Gardian. »Wenn es an der Zeit ist, wirst 
  du es herausfinden, Wanderer. Doch noch ist die Zeit nicht reif. Du musst noch 
  viel lernen, musst noch viele Prüfungen bestehen, ehe du bereit sein wirst, 
  der Wahrheit ins Auge zu blicken.«


  »Der Wahrheit«, echote Torn. »Und was ist die Wahrheit?«


  »Die Lu'cen werden sie dir enthüllen, wenn sie die Zeit dafür 
  für gekommen halten.«


  »Solange will ich nicht warten.« Torn schüttelte den Kopf. »Severos 
  hat mir klar gemacht, dass ich unter keinen Umständen erfahren darf, wer 
  oder was ich einst war. Ich glaube nicht, dass die Lu'cen mir jemals die Wahrheit 
  sagen werden.«


  »Doch, das werden sie. Du musst Ihnen nur vertrauen …«


  »Ich habe ihnen lange genug vertraut. Aber sie behandeln mich wie ein unmündiges 
  Kind. Dabei habe ich schon so viel gelernt.«


  »Und bist dennoch noch nicht reif für die Wahrheit«, erwiderte 
  der Gardian. »Noch lange nicht. Die Vergangenheit ist dunkel, Torn. Und 
  sie ist schrecklich.«


  »Ich weiß, Gardian, denn ich sehe ständig grässliche Bilder 
  vor meinen Augen, Visionen von Dämonenhorden, die über die Menschheit 
  herfallen. Und ich weiß, dass ich irgendwie damit zu tun habe, dass ich 
  Schuld daran trage.«


  »Und das ist gut so. Denn so wirst du stets wissen, wofür du kämpfst 
  und was geschieht, wenn du den Kampf gegen die Grah'tak verlieren solltest.«


  »Also darum geht es?«, fragte Torn bissig. »Diese Alpträume, 
  diese schrecklichen Visionen, die mich quälen, sollen mich zum Kampf motivieren? 
  Ist das der Grund, warum mir die Lu'cen alle meine Erinnerungen genommen haben 
  bis auf diese?«


  »Jeder Wanderer hatte einst einen Grund zum kämpfen«, beschied 
  ihm der Mantel der Zeit. »Sie nannten es ihre ›Kausa‹. Sie war 
  Zentrum und Kern ihres Ehrenkodex. Jeder Wanderer wäre für seine Kausa 
  gestorben.«


  »Mag sein«, knurrte Torn, »aber nicht ich. Ich will wissen, wer 
  ich einst war. Nur so kann ich sagen, wofür ich kämpfe und weshalb.«


  »Ich fürchte, das wird nicht möglich sein, Torn. Du musst dich 
  dem Urteilsspruch der Richter fügen.«


  »Nein.« Wieder schüttelte der Wanderer trotzig sein Haupt. »Ich 
  denke nicht, dass ich das muss. Es gibt eine andere Möglichkeit.«


  »Torn«, sagte der Gardian beschwörend. »Halte an dich, Wanderer. 
  Der Pfad, auf den du dich begibst, ist gefährlich …«


  »Ich weiß, Gardian, aber ich muss erfahren, wer ich bin und woher 
  ich komme. Medicos hat mich heute an ein Siegel geführt, das einen verbotenen 
  Bereich der Festung markiert. Severos selbst hat mich davon abgehalten, diesen 
  Bereich zu betreten. Ich denke, er hatte seine Gründe dafür. Vielleicht 
  finde ich dort, wonach ich suche …«


  »Nein!« Die Stimme des Gardian hallte entsetzt durch Torns Bewusstsein. 
  »Keinesfalls darfst du dorthin gehen! Der Dunkle Kern ist verboten!


  Nicht einmal die Lu'cen gehen dorthin.«


  »Wieso?«, fragte Torn. »Was ist dort?«


  »Die Vergangenheit«, gab der Gardian niedergeschlagen zurück. 
  »Die bitteren Lektionen der Geschichte.«


  »Na also«, meinte Torn. »Genau, wonach ich suche.« Schon 
  wollte er sich zum Gehen wenden, als ihn der Gardian noch einmal zurückrief.


  »Wanderer! Bedenke wohl, was du tust! Du forderst dein Schicksal heraus!«


  »Und wenn schon«, erwiderte Torn. »Ich brauche Gewissheit.«


  »Du wirst sie nicht finden«, orakelte der Gardian. »Nur Schmerz.


  Trauer. Und Leid.«


  »Keine Sorge«, meinte Torn und griff nach dem Lux. »Ich bin vorbereitet.«


  »Erinnerst du dich noch, was man dich einst gelehrt hat?«, fragte 
  der Gardian, und es klang resignierend und traurig. »Dass das Lux eine 
  Waffe des Lichts ist? Dass sie nur gegen Dämonen eingesetzt werden darf 
  und solche, die mit ihnen paktieren? Hier auf der Festung wirst du keine Verwendung 
  dafür haben.«


  Torn überlegte, zögerte einen Augenblick. Dann wandte er sich ab, 
  das Schwert der Lichts nahm er mit sich. Mochte der Gardian sagen, was er wollte 
  – Torn war nicht gewillt, sich noch mehr Vorschriften machen zu lassen.


  Er wollte wissen, wer er war, woher er kam und wofür er kämpfte – 
  eher würde er nicht zurückkehren. Die warnende Stimme des Gardian 
  klang noch in seinem Bewusstsein nach, auch dann noch, als er die schützenden 
  Mauern des Gort längst verlassen hatte …

 


  Drei Wesen, die keine Gestalt hatten und nur Geist waren, irrlichternde Stimmen, 
  die einander in der Unendlichkeit suchten.


  »Er hat es getan, meine Brüder«, berichtete Medicos niedergeschlagen. 
  »Torn hat das Siegel überschritten.«


  »Es war nicht zu ändern«, tröstete Severos, der Oberste 
  Richter, den Heiler. »Dich trifft keine Schuld, Medicos. Wir wissen, welche 
  Saat es ist, die den Sterblichen antreibt.«


  »Die Saat des Bösen«, sagte Sapienos leise. »Die Saat der 
  Zwietracht und der Neugier.«


  »Warum nur sind die Sterblichen immer wieder so dumm?«, fragte Severos 
  düster. »Die Neugier ist ihr schlimmster Feind, hat sie aus dem Urzustand 
  getrieben, aus dem Paradies, das sie einst bewohnten.«


  »Es ist ihre Natur«, wandte Custos ein, der trotz allem, was geschehen 
  war, noch immer Sympathien für seinen Schützling empfand.


  »Es ist ihr Untergang«, verbesserte Severos bitter. »Entgegen 
  besseren Wissens haben wir uns entschlossen, nach langer Abwesenheit wieder 
  in die Geschicke der Sterblichen einzugreifen – und wie danken sie es uns? 
  Mit Misstrauen, Zorn und Trotz.«


  »Ihr müsst ihm mehr Zeit geben«, verlangte Custos. »Er ist 
  verwirrt. Und er hat Angst. Er weiß nicht, was mit ihm geschehen ist.«


  »Und dennoch begibt er sich in neue Gefahr, blind und unwissend.« 
  Severos nickte. »Ich habe geahnt, dass es so kommen würde, meine Brüder.«


  »Was werden wir jetzt tun?«


  »Es gibt nichts, was wir für ihn tun können. Torn hat seine Entscheidung 
  getroffen. Im Dunklen Kern der Festung wird sich sein Schicksal entscheiden 
  …«


  »… und mit ihm das der Sterblichen«, fügte Sapienos ernst hinzu. 
  »Wird er finden wonach er sucht?«


  »Nein«, sagte Severos leise. »Aber er wird andere Dinge finden.


  Und er wird in Versuchung geführt werden. Betet, meine Brüder. Nur 
  die Unendlichkeit kann dem Wanderer jetzt noch helfen …«

 


  Es war einfach gewesen. Einfacher, als Torn vermutet hatte.


  Obgleich das Innere der Festung einem verworrenen Chaos aus Gängen, Fluchten 
  und Korridoren glich, hatte es ihm keine Schwierigkeit bereitet, die Stelle 
  wieder zu finden, wo sich das Siegel der Lu'cen befand. Fast hatte er den Eindruck 
  gehabt, als hätte das blaue Leuchten, das die Gewölbe der Festung 
  erfüllte, ihm mit leichtem, kaum merklichem Pulsieren den Weg gewiesen, 
  so, als wollte es ihm bei seiner Suche helfen – seiner Suche nach der Vergangenheit.


  Lange Zeit hatte er die Lu'cen gebeten, dass sie ihm sagen mochten, wer er war, 
  dass sie ihm seine Vergangenheit, seine Herkunft enthüllten.


  Doch sie hatten stets geschwiegen. Nun war es an ihm, die Wahrheit herauszufinden. 
  Ein letztes Mal hatte er kurz gezögert – dann hatte er das runde Siegel 
  überschritten.


  Gleichzeitig war eine seltsame Veränderung um ihn herum vor sich gegangen. 
  Obgleich es noch einen Augenblick vorher den Gang erhellt hätte, war auf 
  der anderen Seite des Siegels das blaue Leuchten plötzlich erloschen. Eisige 
  Kälte zog aus dem dunklen Gang herauf und schien direkt in Torns Inneres 
  zu greifen, ließ ihn erschaudern.


  Er fühlte die eisige Kälte, obwohl er längst keinen Körper 
  mehr hatte. Etwas in ihm wollte ihn zur Umkehr zwingen, jetzt, solange noch 
  Zeit dazu war. Doch Torn wich nicht zurück.


  Rasch aktivierte er das Lux, dessen Klinge aus blau leuchtender Energie spärliches 
  Licht verbreitete. In ihrem Schein schlich der Wanderer den Gang hinab, der 
  sich vor ihm geradezu endlos zu erstrecken schien.


  Obwohl Torn nicht sagen konnte, was genau es war, merkte er, dass dieser Teil 
  der Festung anders war als alle anderen, die er bislang betreten hatte. Der 
  Staub der Jahrtausende schien hier höher zu liegen als anderswo, das Gefühl 
  von Schutz und Geborgenheit, das er im Gort oder in der alten Zentrale empfand, 
  fehlte hier. Er fühlte sich hilflos und ausgeliefert, während er durch 
  die dunklen Gänge schlich, war froh, entgegen Gardians Warnung das Lux 
  mitgenommen zu haben. Der Gang verbreiterte sich ein wenig, und Torn versuchte, 
  an den dunklen, schemenhaften Wänden Einzelheiten zu erkennen. Es erwies 
  sich als fast unmöglich, weil das gleißende Licht des Lux schon nach 
  kurzer Distanz von der allgegenwärtigen Dunkelheit verschlungen wurde.


  Die Finsternis schien hier dichter, durchdringender zu sein als anderswo. Torn 
  hatte das Gefühl, als hätte sie beinahe körperliche Gestalt. 
  Wieder schauderte er, fühlte sich plötzlich beobachtet.


  Von einem Augenblick zum anderen hatte er den Eindruck, dass ihn dunkle Augen 
  aus der Finsternis beobachteten, und zum ersten Mal kam ihm der Gedanke, dass 
  es vielleicht einen Grund haben mochte, weshalb die Lu'cen ein Bannsiegel vor 
  diesem dunklen Bereich gelegt hatten. Vielleicht gab es hier ja etwas, das nicht 
  entkommen durfte. Ein Tier vielleicht, ein Wesen oder …


  Urplötzlich blieb Torn stehen. Für einen Augenblick hatte er geglaubt, 
  in der ihn umgebenden Dunkelheit ein leises Geräusch zu hören, den 
  sanften Tritt von Schritten über uraltem Staub …


  Das Geräusch wiederholte sich nicht. Zögernd ging Torn weiter, merkte, 
  wie sich seine Instinkte sträubten. Dieser Ort war vom Bösen erfüllt, 
  daran konnte kein Zweifel bestehen. Aber wie konnte das sein? Ein Hort des Bösen 
  inmitten einer Festung, die die Lu'cen kontrollierten …?

 


  Mathrigos Laune besserte sich von Augenblick zu Augenblick.


  Der Kardinaldämon saß auf seinem finsteren Thron, und je länger 
  er darüber nachdachte, was dem neuen Wanderer bevorstand, desto bösartiger 
  wurde sein kehliges Lachen. Die Lu'cen mochten sich Freunde der Sterblichen 
  nennen – aber sie verstanden sie nicht, wussten nichts von ihren Bedürfnissen 
  und ihren Nöten.


  Er, Mathrigo, hingegen, der er seit Anbeginn der Menschheitsgeschichte dazu 
  verurteilt war, im Inneren dieses öden Planeten zu schmoren und auf eine 
  Gelegenheit zu warten, neue Macht an sich zu reißen, kannte die Sterblichen 
  beinahe so gut wie sich selbst. In ihrer Blasiertheit hatten die Lu'cen längst 
  vergessen, wie es war, ein sterbliches Wesen zu sein – er hingegen konnte 
  sich noch gut daran erinnern.


  Er wusste, was die Sterblichen wollten, kannte ihr beständiges, bemitleidenswertes 
  Fragen nach Sinn und Antwort. Auch die Wanderer waren sterblich gewesen, hatten 
  sterbliche Gefühle und Bedürfnisse gehabt. Daran waren sie gescheitert. 
  Und Torn war einer von ihnen …

 


  Torn erreichte das Ende des Ganges, und vor ihm erstreckte sich ein gewaltiges 
  Gewölbe. Das metallene Schott, das den Zugang vor undenklichen Zeiten verschlossen 
  hatte, war verbogen und aus den Angeln gesprengt.


  Torn schlich daran vorbei ins Innere des Gewölbes. Das spärliche Licht 
  war hier gerade ausreichend, um die immensen Ausdehnungen der Halle erahnen 
  zu lassen, die sich vor ihm erstreckte.


  Dem Wanderer verschlug es vor Staunen die Sprache – etwas Derartiges hatte 
  er noch nie gesehen, kannte er allenfalls aus den Erzählungen der alten 
  Zeit, die Lyricos und Custos ihm hin und wieder zuteil werden ließen.


  Das Dach der Halle bildete eine gewaltige Kuppel, für seine kleinen menschlichen 
  Maßstäbe schier unermesslich groß. Gewaltige Säulen trugen 
  sie an den Rändern, die aus gewaltigen Quadern gehauen waren. Jeder der 
  Quader zeigte einen maskierten Kämpfer in voller Rüstung, der sich 
  auf ein Schwert stützte, dessen Klinge wie loderndes Feuer aussah – 
  die Wanderer der alten Tage …


  Kein Zweifel, dachte Torn. Dies war das Collegón, jener legendäre 
  Ort, an dem sich die Wanderer der Festung versammelt hatten, um gemeinsam zu 
  speisen, zu beraten oder zu beten. Hier hatten sie Siege gefeiert und versucht, 
  nach Niederlagen wieder zu sich selbst zu finden. Dies war der Kern der Festung, 
  der Urgrund ihrer Existenz. Der alte Versammlungsort der Wanderer …


  Ehrfürchtig trat Torn in die Mitte des Raums. Staub bedeckte den Boden 
  und Trümmer von Metall, Überreste der langen Tafeln, an denen die 
  Kämpfer einst gesessen hatten. Und Torn war dazu ausersehen, ihr Erbe anzutreten, 
  doch er kam sich klein und unbedeutend vor, hatte plötzlich das Gefühl, 
  als würde seine Aufgabe zentnerschwer auf ihm lasten.


  Noch während er sich fragte, weshalb ihm die Lu'cen diesen fantastischen 
  Ort, der das innere Zentrum der Festung war, vorenthalten wollten, hatte er 
  plötzlich wieder das Gefühl, beobachtet zu werden.


  Die leuchtende Klinge des Lux noch immer in Händen, blickte er auf und 
  zu den Säulen empor, hatte den Eindruck, als würden die in Stein gemeißelten 
  Gesichter der alten Wanderer geradewegs auf ihn herabblicken, in stillem Vorwurf 
  über seinen Leichtsinn und seine Starrköpfigkeit.


  Torn merkte, wie seine Entschlossenheit, mehr über seine Vergangenheit 
  zu erfahren, mit jedem Schritt dahinschmolz. Ihm wurde bewusst, dass Tausende 
  von Kriegern den Pfad des Wanderers vor ihm beschritten hatten, dass sie für 
  ihre Überzeugung in den Tod gegangen waren – und er kam sich plötzlich 
  töricht und eigensinnig vor.


  Hatten seine persönlichen Empfindungen nicht in jedem Fall zurückzustehen 
  vor seiner großen Aufgabe, die Sterblichen vor dem Zugriff des Bösen 
  zu schützen?


  Torns Schritte verlangsamten sich. Noch einmal blickte er zu den steinernen 
  Bildnissen seiner Vorgänger empor und wollte gerade umkehren, um reumütig 
  zum Gort zurückzugehen, als er mit dem Fuß gegen etwas stieß.


  Es war etwas Großes, Hartes, das durch den Staub der Jahrtausende schimmerte.


  Der Wanderer beugte sich hinab, gebrauchte den Schein des Lux als Lampe, um 
  erkennen zu können, wogegen er gestoßen war. Mit der Hand griff er 
  in die Schichten von Staub und Zerfall, bekam das fremde Ding zu fassen und 
  hob es hoch.


  Er erstarrte vor Entsetzen, als er in die leeren Augenhöhlen eines Schädels 
  blickte.


  Es war kein menschlicher Schädel – dafür war er zu groß, 
  und der Hinterkopf war länglich. Doch ohne Frage hatte dieses Haupt einst 
  einem lebendigen, intelligenten Wesen gehört.


  Betroffen ließ Torn seinen grausigen Fund wieder sinken, legte ihn dorthin 
  zurück, wo er ihn gefunden hatte. Schaudernd blickte er sich um – 
  und erkannte jetzt, dass an vielen Stellen bleiche Knochen durch den Staub schimmerten, 
  nicht nur Schädel, sondern komplette Skelette, einige von fast menschlicher 
  Form, andere von geradezu bizarren Ausmaßen.


  Wie in Trance durchschritt der Wanderer das Feld des Todes. Plötzlich erschien 
  ihm das gewaltige Gewölbe des Collegón nicht mehr so glorreich und 
  strahlend wie noch vor Augenblicken. Er spürte die eisige Gegenwart des 
  Todes, konnte die Präsenz des Bösen fühlen.


  Es war nicht die gleiche Anspannung, die er empfand, wenn Dämonen in der 
  Nähe waren – das Gefühl schien alt zu sein, sehr alt, abgestumpft 
  im Verlauf von Jahrtausenden. Doch noch immer war sie spürbar und gegenwärtig 
  – die Präsenz von Kriegern der Grah'tak …


  Torn erschrak, als er inmitten einer Ansammlung von Schädeln und Knochen 
  Bruchstücke von Dämonenwaffen entdeckte. Speere und rostige Schwerter, 
  deren Spitzen einst mit verderblichem Gift getränkt gewesen waren. Die 
  letzten Überreste von Rüstungen. Von den Grah'tak selbst war nur schwarze 
  Asche übrig geblieben – diejenigen der Dämonen, die von den Lichtsternen 
  der Wanderer niedergestreckt worden waren, waren von deren blauen Flammen verzehrt 
  worden.


  Inmitten eines ganzen Haufens von Asche entdeckte Torn das Skelett eines einst 
  stolzen und hünenhaften Mannes, dessen Schädel auffallend hoch und 
  fast zylindrisch geformt war. Er war sicher, dass dieser Mann eine Art Hauptmann 
  gewesen war, ein stolzer Krieger, der unter seinen Leuten eine besondere Stellung 
  eingenommen hatte.


  Trauer überkam Torn plötzlich – Wehmut über den Verlust 
  so vieler Kameraden, die vor Unzeiten ihr Leben gelassen hatten im Kampf gegen 
  die Mächte der Finsternis. Er fühlte sich plötzlich einsam und 
  allein, hatte das Gefühl, für eine schon vor Äonen verlorene 
  Sache zu kämpfen.


  Betroffen ließ er seinen Blick durch die Halle schweifen, die vor langer 
  Zeit Schauplatz eines schrecklichen Kampfes gewesen sein musste. Hunderte von 
  Wanderern und vermutlich Tausende von Dämonen hatten in dieser Schlacht 
  ihr Leben gelassen – deshalb also wurde dieser Teil der Festung der ›Dunkle 
  Kern‹ genannt …


  Plötzlich schreckte Torn hoch. Wieder war da für einen Augenblick 
  jenes Geräusch gewesen, das er schon einmal gehört zu haben glaubte. 
  Leise Schritte, die über den Boden schlichen …


  Torn war klar, dass er das Geräusch nicht wirklich hören konnte. 
  Nicht inmitten des Numquam, in dem die physikalischen Gesetze des Immansiums 
  nicht galten. Es war mehr eine Spiegelung in seinem Bewusstsein, ein geistiges 
  Echo, das durch das alte Gewölbe geisterte und sich an ihm brach …


  »Hallo?«, rief er in die drückende Stille. »Ist da jemand?«


  Er erhielt keine Antwort – nur wieder jenes Geräusch. Schritte, die 
  sich nun langsam von ihm entfernten …


  Angestrengt starrte er in die Dunkelheit, konnte jedoch niemanden sehen. Er 
  beschloss, den Geräuschen zu folgen und seinem unsichtbaren Beobachter 
  auf der Spur zu bleiben.


  Über bleiche Knochen hinweg, die sich zu einem weiteren Ausgang der Halle 
  hin zu immer höheren Bergen häuften, folgte Torn dem unheimlichen 
  Geräusch, das Lux noch immer in Händen. Er benutzte es nicht nur, 
  um Licht zu haben und sehen zu können – die Waffe in Händen zu 
  halten, machte ihm auch Mut, gab ihm ein wenig Zuversicht.


  Er folgte dem Geräusch durch das große Tor, das zwischen zwei der 
  gewaltigen Säulen prangte, gelangte in einen großen, einstmals prächtigen 
  Gang, denn vor Unzeiten war er reich geschmückt gewesen, mit gewaltigen 
  Standbildern und leuchtenden Kristallen, die gedämpftes Licht und positive 
  Energie verbreitet hatten.


  Jetzt glich der Gang einem Schlachtfeld. Schon vor Jahrtausenden waren die Kristalle 
  und Standbilder zerstört worden, und der Hauch des Todes schlug Torn entgegen.


  Die gewaltigen Standbilder waren einzelnen Wanderern gewidmet gewesen, die sich 
  im Kampf gegen die Grah'tak besonders hervorgetan hatten. Sie waren umgestürzt, 
  und die Kristalle waren stumpf und geborsten. Splitter übersäten den 
  Boden, lagen zwischen den unzähligen Skeletten, die auch hier in Staub 
  und Asche lagen.


  Überall lagen Trümmer umher, Torn sah bizarre Muster, die sich in 
  den uralten Stein gefressen hatten – die Überreste von ätzendem 
  Dämonenblut. Er sah einige Skelette, die mit schimmerndem Schleim überzogen 
  waren, damit förmlich verwoben zu sein schienen.


  Etwas Derartiges hatte Torn noch nie gesehen. Was, bei allen Welten, war mit 
  ihnen geschehen?


  Der Wanderer bückte sich hinab und untersuchte die Substanz und …


  Urplötzlich hörte er wieder Schritte.


  Mit einem dumpfen Schrei fuhr er hoch und wirbelte herum, ließ das Lux 
  abwehrend in der Finsternis kreisen – doch da war keine Spur von seinem 
  unsichtbaren Besucher. Vorsichtig ging Torn weiter.


  Der Anblick des Schlachtfelds und der unzähligen Skelette machte ihm zu 
  schaffen, obwohl der Kampf bereits Jahrtausende, vermutlich Jahrmillionen zurück 
  lag. Doch was waren Jahrtausende und Jahrmillionen? Im Angesicht der Unendlichkeit 
  bedeuteten sie nichts. Der Krieg tobte noch immer, und Torn kämpfte an 
  vorderster Front.


  Er hatte das Gefühl, als würden ihn die zerfurchten Wände des 
  Gewölbes beobachten, als wüssten sie genau, wer er war und was er 
  hier suchte. Torn bezweifelte, dass sie ihr Geheimnis preisgeben würden 
  – ganz sicher nicht ihm, dem letzten und unwürdigsten der Wanderer.


  Er passierte etwas, das einst eine Abwehrstellung gewesen sein mochte – 
  ein bizarr geformtes Geschütz, hinter dem die Skelette mehrerer Krieger 
  kauerten. Sie alle waren zu einem bizarren Klumpen verschmolzen und von zähem 
  Schleim überzogen, und in ihren knöchernen Gesichtern schien das blanke 
  Entsetzen verewigt. Irgendetwas musste sie getroffen haben, hatte sie qualvoll 
  getötet …


  Schaudernd setzte Torn seinen Weg durch das gespenstische Halbdunkel fort, sah 
  plötzlich, wie sich vor ihm etwas Großes, Ungeheures aus der Finsternis 
  schälte. Instinktiv fasste er das Lux fester, hatte den Eindruck, dass 
  ihm eine riesige, gewaltige Kreatur den Weg versperrte, deren Körper von 
  schimmernden Panzerplatten übersät war …


  Bei den Richtern der Zeit, was ist das? Ich habe so etwas noch nie gesehen!

 


  Mit jedem Schritt, den er sich dem gewaltigen Objekt näherte, traten mehr 
  Einzelheiten aus der Finsternis hervor. Torn erkannte Greifarme mit schrecklichen 
  Klauen, einen gewölbten Bug, einen mit mörderischen Stacheln besetzten 
  Rammsporn. Zwischen den stählernen Platten, mit denen das riesige Ding 
  gepanzert war, war dunkles, verbranntes Fleisch zu sehen, Spuren von grünem 
  Blut, das einst aus zahllosen Wunden gesickert war.


  Torn war sich nicht sicher, ob es sich um ein Lebewesen oder eine Maschine gehandelt 
  hatte, möglicherweise eine entsetzliche Mischung aus beidem. Vielleicht 
  war das gewaltige Monstrum einst ein Gefährt gewesen, ein Schlachtschiff, 
  mit dem die Grah'tak die Grenzen von Raum und Zeit überbrückt hatten. 
  Mit seinem gewaltigen Rammstachel hatte es die Außenhülle der Festung 
  durchbrochen, war wie ein verderblicher Blitz unter die Reihen der Wanderer 
  gefahren und hatte vielen von ihnen die Existenz genommen.


  Entsetzt sah Torn die unzähligen Knochen, die unter dem gewaltigen Gebilde 
  lagen und die es mit seinem Gewicht zermalmt hatte. Die Klauenarme, die halb 
  mechanischen, halb organischen Ursprungs waren, hielten noch immer die Skelette 
  tapferer Krieger umschlossen, die sich bis zuletzt gegen die Höllenmaschine 
  gewehrt hatten.


  Jenseits der Bresche, die das Monstrum in die Außenhülle der Festung 
  geschlagen hatte, konnte Torn das dunkle, bodenlose Nichts des Numquam erkennen. 
  Gebannt starrte er hinein und erschauderte, fragte sich, wohin die Seelen der 
  gefallenen Kämpfer gewandert waren …


  Als er wiederum Schritte vernahm, die durch den gewaltigen Korridor hallten, 
  kam ihm ein erschreckender Gedanke. Was, wenn ein Grah'tak die Schlacht überlebt 
  hatte und ruhelos die Stätte seines bösen Wirkens durchstreifte?


  »Ich kann dich hören!«, rief Torn in die Düsternis. »Ich 
  weiß, dass du da bist! Zeige dich, oder ich werde dich jagen und zur Strecke 
  bringen, so wahr ich der neue Wanderer bin!«


  Er erhielt keine Antwort. Die Schritte entfernten sich, und erneut machte sich 
  Torn auf, ihnen zu folgen. Die geheimnisvollen, schlürfenden Geräusche 
  führten ihn zu einem schmalen Nebengang, der in die Wandelhalle mündete. 
  Dort hinein schlich er, das Lux beidhändig erhoben.


  Sorgsam blickte er sich um, rechnete fast damit, dass sich jeden Augenblick 
  eine gehörnte, schleimige Kreatur mit gefletschten Zähnen und mörderischen 
  Klauen auf ihn stürzen würde – doch nichts geschah.


  Nach wenigen Schritten erreichte Torn einen kleinen, kreisrunden Raum, in dessen 
  steinerne Wand Sitznischen gehauen waren. In der Mitte erhob sich etwas, das 
  aussah wie ein steinerner Pilz. Die bizarr geformten Bedienkonsolen erinnerten 
  Torn an die Gerätschaften aus der Zentrale der Festung. Die meisten von 
  ihnen waren längst unbrauchbar, doch es gab auch einzelne, die dem Zahn 
  der Zeit getrotzt hatten. Vielleicht auch diese hier …


  Kurz entschlossen trat Torn an die Konsole, betätigte einige der Hebel. 
  Einer der Kristalle, die mit der steinernen Tafel auf geheimnisvolle Art verwachsen 
  schienen, begannen daraufhin in mattem Licht zu leuchten. Im nächsten Moment 
  hörte Torn in seinem Bewusstsein eine Stimme.


  »Sei gegrüßt, wer immer du bist«, sagte sie.


  Torn wirbelte herum und riss das Lux hoch, kreiselte langsam um seine Achse, 
  aber da war niemand. Der Wanderer brauchte einen Augenblick, um zu begreifen, 
  dass er selbst es war, der die Stimme ausgelöst hatte – es schien 
  sich um eine Art Aufzeichnung zu handeln, die in dem Kristall gespeichert war.


  »Wer immer diese Botschaft empfängt, soll wissen, dass wir tapfer 
  gekämpft haben. Bis zum Ende. Es war uns nicht vergönnt, den Sieg 
  davonzutragen. Vielleicht werden kommende Generationen schaffen, wozu wir nicht 
  fähig waren.«


  Einigermaßen verblüfft stellte Torn fest, dass er die Worte ohne 
  weiteres verstehen konnte. Der Psychoprozessor, der in Seine Rüstung integriert 
  war, sorgte dafür, dass die Bedeutung der Worte direkt in sein Bewusstsein 
  übertragen wurde.


  »Mein Name ist Hephram. Ich bin Hauptmann der dritten Ebene, Wanderer der 
  Großen Armada. In der Hoffnung, dass jemand irgendwann diese Botschaft 
  empfängt, führe ich die Eintragungen ins Wachbuch fort, obgleich mir 
  in diesen schweren Stunden alles verloren scheint. Mögen kommende Generationen 
  aus unseren Fehlern lernen …«


  Wachbuch …?


  Torn erkannte, dass er sich offenbar in einem Wachlokal befand. Hauptmann Hephram 
  war der Befehlshaber der Posten gewesen, die die Wandelhalle und das Collegón 
  bewacht hatten …


  »Es ist die achtunddreißigste Stunde«, führte Hephram seinen 
  Bericht mit düsterer Stimme fort – Torn schauderte ehrfürchtig 
  bei dem Gedanken, dass diese Stimme schon vor Millionen von Jahren verstummt 
  war. »Wir wissen, dass ihr Angriff unmittelbar bevorsteht, und wir bereiten 
  uns auf die Verteidigung vor. Wie ist es den Grah'tak gelungen, die Position 
  der Festung herauszufinden? Wie konnten sie Zugang zu unseren geheimsten Informationen 
  erlangen? Die Kunde, dass Orion und Falladur dem dunklen Feind in die Hände 
  gefallen sind und von Mallia Vorkash zu Tode gefoltert wurden, hat uns alle 
  tief erschüttert. Dennoch können wir sicher gehen, dass die beiden 
  nichts über unseren Aufenthalt verraten haben und aufrecht in den Tod gegangen 
  sind.


  Woher also kennen die Grah'tak unsere Position? Woher wissen sie, dass wir uns 
  hierher ins Numquam zurückgezogen haben?


  Es gibt nur eine Antwort auf diese Fragen, und sie erfüllt unsere Herzen 
  mit Schrecken: Verrat. Offenbar gibt es einen Verräter in unseren Reihen, 
  der dem Feind unser Geheimnis offenbart und uns alle ausgeliefert hat. Nicht 
  mehr lange, und die Grah'tak werden angreifen, werden mit der geballten Macht 
  ihrer Crush'tar und Scimitae über uns herfallen – und es wird nur 
  eine Hand voll Wanderer hier sein, um ihnen Gegenwehr zu leisten. Hauptmann 
  Gabariel und seine Tapferen sind vor Kürze eingetroffen, werden uns in 
  unserem Kampf unterstützen – doch jeder seiner Wanderer weiß, 
  dass sie nur zum Sterben hierher gekommen sind. Es gibt keinen Ausweg, wir sind 
  alle verloren. Die Festung wird fallen, und die Welt der Sterblichen wird in 
  Finsternis versinken, wenn nicht ein Wunder geschieht.


  Einst waren wir Wanderer viele und zahlreich, doch wir werden immer weniger. 
  Die Dämonen sind auf dem Vormarsch, Festung um Festung fällt ihnen 
  zum Opfer. Dies ist die letzte Zitadelle, das letzte Bollwerk des Guten – 
  doch auch sie wird fallen. Lernt, die ihr diese Botschaft einst hört! Lernt 
  aus unseren Fehlern …«


  Damit brach die Eintragung ab.


  Der Kristall erlosch, und es wurde dunkel.


  Und noch ehe sich Torn einen Reim auf das machen konnte, was er eben gehört 
  hatte, gab es draußen in der Wandelhalle einen fürchterlichen Knall, 
  der die Festung in ihren Grundmauern zu erschüttern schien – und einen 
  Lichtblitz, der so grell war, dass er selbst die leuchtende Klinge des Lux verblassen 
  ließ.

 


  Torn war geblendet, konnte Augenblicke lang nichts sehen. Plötzlich hörte 
  er stampfende Schritte und hektisches Geschrei, helles Licht flutete von der 
  Wandelhalle ins Innere des Wachlokals.


  Hastig stürzte der Wanderer hinaus, um zu sehen, was es gab. In seiner 
  Bestürzung merkte er nicht, dass sich das Innere des Wachlokals verändert 
  hatte, dass das dunkle, vom Zahn der Zeit zernagte Gestein glatt und hell geworden 
  war, dass kunstvolle Ornamente die Wände schmückten.


  Das Lux in Händen, stürzte Torn hinaus in die Halle – um sich 
  einem unerwarteten und bestürzenden Anblick ausgesetzt zu sehen.


  Bei allen Mächten! Das kann nicht sein …!


  Sein Verstand wollte aussetzen angesichts des Bildes, das sich ihm bot und das 
  mehr war, als er begreifen konnte.


  Die Wandelhalle hatte sich verändert.


  Die Säulen, die stolze Krieger in heroischer Haltung zeigten, waren wieder 
  aufgerichtet, ihr makelloser Marmor schimmerte im Licht der Kristalle in schillernden 
  Farben.


  Hektische Betriebsamkeit herrschte überall.


  Wanderer in schimmernden Plasmarüstungen sprengten umher, hatten Lichtklingen 
  und fremdartige Waffen in Händen, die Torn noch nie gesehen hatte. Mehrere 
  Geschütze, die auf einer weiten Balustrade angebracht waren, wurden bemannt, 
  hektische Befehle hallten durch den langen Korridor.


  Dann erneut ein dumpfer Schlag – und vor Torns Augen spielte sich ein geradezu 
  unglaubliches Schauspiel ab.


  Die gegenüberliegende Wand der Halle brach plötzlich ein, als sich 
  etwas von außen mit unwiderstehlicher Gewalt dagegen warf. Die mächtigen 
  Quader wölbten sich – im nächsten Moment brach das Gestein wie 
  morsches Holz.


  Entsetzt sah Torn, wie gewaltige Trümmer zu Boden regneten und zahlreiche 
  Kämpfer erschlugen. Infernalisches Getöse erhob sich, erschütterte 
  die Zitadelle in ihren Grundfesten. Plötzlich durchstieß etwas Großes, 
  Grässliches die Außenhülle, brach mit schrecklicher Urgewalt 
  ins Innere der Halle.


  Es war die Kampfmaschine, deren Wrack Torn gesehen hatte – ein gewaltiges, 
  schnaubendes Ungetüm, ein Hybrid aus Technik und Kreatur, der giftigen 
  Atem spie und mit schrecklichen Klauenhänden um sich schlug, einen Wanderer 
  damit zerschmetterte.


  Nun, nachdem es eine Bresche in die Mauern der Festung geschlagen hatte, schob 
  sich das Kampfmonstrum auf seinen kurzen, gepanzerten Beinen voran, wälzte 
  sich über zahllose Krieger hinweg, die sich ihm todesmutig in den Weg stellten.


  »Crush'tar in Kernsektion! Crush'tar in Kernsektion!«, hörte 
  Torn einen Wanderer rufen – ehe ein fliegendes Etwas heranzuckte und dem 
  Krieger mit einem blitzschnellen Hieb den Kopf vom Rumpf trennte, das schützende 
  Plasma der Rüstung scheinbar mühelos durchdrang. Die Rüstung 
  zerplatzte, die Plasmaenergie löste sich auf.


  Das wirbelnde Ding, das wie ein mit mörderischen Klingen bewehrter Kreisel 
  aussah, änderte seine Richtung und kam geradewegs auf Torn zu – rasch 
  warf er sich zu Boden, um der mörderischen Maschine zu entgehen.


  Der Crush'tar öffnete seinen metallenen Schlund, aus dem giftige Schwefeldämpfe 
  quollen, spie unter bestialischem Fauchen seine verderbliche Ladung aus: Hunderte 
  von Grah'tak, die nur darauf gewartet hatten, über die Festungsbesatzung 
  herzufallen.


  Mit schrecklichem Geschrei stürzten sie sich aus den glutigen Eingeweiden 
  der lebenden, dampfenden Maschine, fielen mit dämonischen Waffen und Blitzen 
  aus verderblicher Energie über die Wanderer her. Torn sah scharenweise 
  niedere Grak'ul, geflügelte Morg'reth und vielköpfige Shraal, dazu 
  eine Unzahl grässlicher Kreaturen, die er noch nie gesehen und von denen 
  er noch nie gehört hatte. Wie die Büchse der Pandora leerte der Crush'tar 
  das blanke Grauen auf die Verteidiger, die nicht zurückwichen und sich 
  den heranstürmenden Scharen der Finsternis mutig zum Kampf stellten.


  Blaue Lichtblitze zuckten aus den Mündungen der Geschütze, hielten 
  blutige Ernte unter den Grah'tak – doch der Zorn und die Raserei der Dämonen 
  waren übermächtig, wurden durch den Geruch des Blutes und des Todes 
  nur noch mehr angestachelt. Mit furchtbarer Gewalt fielen sie über die 
  Wanderer her, und ein schreckliches Gemetzel entbrannte.


  Ein glühender, leuchtend roter Blitz zuckte aus dem Auge des Crush'tar 
  und schlug in eines der Geschütze ein. Die Kämpfer schrien, als die 
  negative Energie des Blitzes ihre Rüstungen zerstörte, sie von innen 
  ausbrannte und ihre Seelen verzehrte. Nichts als bleiche, zu einem bizarren 
  Klumpen verschmolzene Gerippe blieben zurück.


  Entsetzt sah Torn, wie die Reihen der Wanderer ins Wanken gerieten, wie die 
  Grah'tak mit entsetzlicher Gewalt unter sie fuhren. Ein Shraal, der besonders 
  schrecklich wütete und einem Wanderer mit bloßen Händen den 
  Kopf von den Schultern riss, um ihm anschließend die Eingeweide aus dem 
  Körper zu reißen, ließ plötzlich von seinem Opfer ab, 
  als er Torn erblickte.


  Die vielen deformierten, grässlich anzusehenden Köpfe der Kreatur 
  brachen in fürchterliches Geschrei aus, und mit einem gewaltigen Satz ihrer 
  langen Beine setzte sie heran, kam geradewegs auf Torn zu.


  »Mächte der Ewigkeit, steht mir bei …«, konnte der Wanderer 
  gerade noch murmeln – dann war die entsetzliche Kreatur auch schon heran.


  Zwei ihrer bizarren Mäuler schossen vor und schnappten nach ihm, streiften 
  ihn an der Schulter. Das Plasma von Torns Rüstung pulsierte, glich den 
  entstandenen Schaden wieder aus – doch schon setzte der Shraal zu einem 
  neuen Angriff an.


  Es blieb keine Zeit, sich all das ins Gedächtnis zu rufen, was Custos ihm 
  in langen Übungsstunden beigebracht hatte – Torn handelte instinktiv. 
  Blitzschnell duckte er sich, tauchte unter den mörderischen Klauen des 
  Dämons hinweg, um seinerseits zum Angriff überzugehen.


  In einer geschmeidigen Bewegung wirbelte der Wanderer um seine Achse und brachte 
  gleichzeitig das Lux hoch, führte einen tödlichen Streich gegen die 
  ungeschützte Seite seines schrecklichen Gegners – um verblüfft 
  festzustellen, dass die Lichtklinge nicht auf Widerstand traf!


  Das Lux fuhr geradewegs durch den Shraal hindurch, ohne auch nur den geringsten 
  Schaden anzurichten. Schreiend rannte die Kreatur weiter, ohne Torn auch nur 
  noch eines Blickes zu würdigen, stürzte sich auf ihren nächsten 
  Gegner.


  Erschrocken wandte sich Torn um, betrachtete das wogende Chaos der Schlacht, 
  das ihn umgab. Er musste eingreifen, musste irgendetwas tun, seinen Kameraden 
  zur Hilfe eilen …


  Kurzerhand packte er das Lux, setzte mit ausgreifenden Schritten auf einen geifernden 
  Morg'reth zu, der einen verletzten Wanderer aus der Luft attackierte.


  Schützend stellte sich Torn vor den Verwundeten, wollte die Lichtklinge 
  benutzen, um den verderblichen Feuerblitz abzuwehren, den die fliegende Kreatur 
  nach dem Gegner schleuderte – doch das Feuer zischte geradewegs durch Torn 
  hindurch, traf den verletzten Wanderer und tötete ihn auf grausame Weise. 
  Der Morg'reth brach in höhnisches Gelächter aus, seine fleischigen 
  Züge verzerrten sich zu einem bizarren Grinsen – dann stürzte 
  er sich auf seinen nächsten Gegner.


  Einen Augenblick lang stand Torn wie versteinert, wusste nicht, was er davon 
  halten sollte – dann wurde ihm klar, dass es nur eine Lösung gab: 
  Nichts von dem, was sich vor seinen Augen abspielte, war wirklich real. Es war 
  nur eine Simulation, eine Aufzeichnung der Ereignisse, die sich hier abgespielt 
  hatten vor Tausenden und Tausenden von Jahren – und die der Datenkristall 
  geradewegs in sein Bewusstsein projizierte.


  Nun, da Torn um die Natur der schrecklichen Bilder wusste, vermochte er sie 
  mit einem Gedankenbefehl abzustellen. Schlagartig verblassten die Bilder der 
  Verteidiger und ihrer dämonischen Gegner, verstummten die Schreie und der 
  Kampflärm. Das Licht wich drückender Finsternis – und einen Augenblick 
  später fand sich Torn wieder inmitten der zerstörten Wandelhalle, 
  sah die umgestürzten Säulen und geborstenen Kristalle, das ausgebrannte 
  Wrack des Crush'tar im Lichtschein des Lux.


  Der Wanderer schauderte bei dem Gedanken an die Schrecken, die er gesehen hatte. 
  Er war Zeuge der letzten Schlacht geworden, die um diese Festung geschlagen 
  worden war. Die Tatsache, dass alles nur eine Simulation gewesen war, tröstete 
  ihn nicht. Was er gesehen hatte, hatte sich tatsächlich ereignet – 
  und der Kampf, dem er beigewohnt hatte, tobte noch heute.


  Erst jetzt nahm Torn wahr, dass in seiner Schulter ein heftiger Schmerz pulsierte. 
  Verwundert blickte er an sich herab, stellte fest, dass die Plasmarüstung 
  dort, wo der Shraal zugebissen hatte, beschädigt war.


  Wie aber war dies möglich, wenn alles nur eine Simulation gewesen war …?

 


  Mathrigo amüsierte sich.


  Er wusste, was für Fragen den Wanderer quälten. Er wusste auch, was 
  sich an jenem Ort ereignet hatte, an dem sich Torn befand.


  All das lag lange zurück, hatte er längst hinter sich gelassen – 
  doch besser als jeder andere wusste er um die Macht des Wissens, um die bohrende 
  Neugier, die dazu angetan war, einen Sterblichen von innen heraus zu zerfressen.


  »Komm nur, Wanderer«, murmelte er triumphierend. »Komm zu mir 
  mit all deinen Fragen. Ich kenne die Antworten …«


 

 

3. Kapitel

 


  Eine Unzahl von Fragen bestürmte Torns Bewusstsein, ließ ihn kaum 
  einen klaren Gedanken fassen.


  Was hat es mit der seltsamen Projektion auf sich, die ich gesehen habe? Wieso 
  konnte mich der Dämon verwunden? Es kommt mir vor, als wäre die Festung 
  ein lebendiges Wesen, das sich selbst erinnert hätte …


  Und was hat es mit dem Verräter auf sich, von dem Hephram gesprochen hat? 
  Was steckt dahinter? Ist dies der Grund, warum die Wanderer gescheitert sind? 
  Warum dieser Teil der Festung gemieden wird? Wurde mir der Zugang zum Kern deshalb 
  verboten …?


  Er hatte die Wandelhalle durchschritten, war dann in einen der vielen Korridore 
  getreten, die sich von hier aus in labyrinthischer Wirrnis durch die Festung 
  gruben. Schließlich hatte sich der Gang vor ihm verbreitert, und zu beiden 
  Seiten hatte Torn die Tore zu den Gorts der alten Wanderer entdeckt.


  Torn war aufgeregt, dass ließ sich nicht vermeiden. Hier also hatten seine 
  Vorgänger gelebt, hier hatten sie ihre Zuflucht gehabt und ihre Erinnerungen 
  an bestandene Missionen aufbewahrt.


  Endlos reihten sich die Zugänge zu den Gorts aneinander. Es mussten mehrere 
  Hundert sein – und dabei hatte Torn bislang nur einen einzigen Gang erkundet 
  …


  Die Tore zu den Gorts standen offen, und hin und wieder warf Torn einen Blick 
  hinein. Im Prinzip glichen die Behausungen der alten Wanderer seiner eigenen 
  – kreisrunde Räume, über denen sich hohe Kuppeldächer spannten, 
  dazu Psychoprojektoren für Meditation und Training. Der Boden der Gorts 
  war mit Trümmern übersät – die letzten Überreste der 
  Trophäen, die die Kämpfer des Lichts gesammelt hatten.


  Viele waren zu Staub zerfallen, und niemand erinnerte sich mehr an die großen 
  Taten. Das Omniversum schien sie vergessen zu haben, und nicht einmal die Lu'cen 
  pflegten ihr Andenken, hatten den Kern der Festung zum verbotenen Bereich erklärt.


  Langsam ging Torn weiter, und er war von eigenartiger Trauer erfüllt. Immer 
  wieder warf er flüchtige Blicke in die verlassenen, dunklen Behausungen, 
  fragte sich, wer ihre Bewohner gewesen sein, welche Träume, welche Ziele 
  sie gehabt haben mochten. Hatten sie sich ähnlich verloren und einsam gefühlt 
  wie er? Er konnte nicht anders, als mit seinen Vorgängern zu fühlen. 
  Er trauerte um sie, fühlte sich ihnen auf seltsame Weise verpflichtet.


  Schließlich erreichte er einen Gort, dessen Zugang fest verschlossen war, 
  völlig mit der Wand des Korridors verschmolzen. Inzwischen beherrschte 
  Torn die alte Schrift gut genug, um zu wissen, dass dieser Gort die Nummer ›13‹ 
  trug.


  Torn vermochte nicht zu sagen, woran genau es lag – aber dieser Gort erweckte 
  seine Aufmerksamkeit. Vielleicht gerade deshalb, weil der Zugang verschlossen 
  war. Jedes Geheimnis, das er ergründete, würde mehr Licht in die Vergangenheit 
  bringen – sowohl in seine eigene als auch in die der Wanderer.


  Noch immer war Torn gleichermaßen verwirrt wie verärgert darüber, 
  dass ihm die Lu'cen nie etwas von diesem Ort erzählt hatten. Hatte Hauptmann 
  Hephram nicht gewünscht, dass kommende Generationen aus ihren Fehlern lernen 
  sollten? Wie konnten sie das, wenn sie gar nicht wussten, was geschehen war?


  Der Wanderer versuchte, das Schott mechanisch zu öffnen, doch der massive 
  Stahl bewegte sich kein Stück. Vermutlich war die persönliche Sicherung 
  noch in Kraft, die die Gorts der Wanderer gegen unbefugtes Betreten sicherte.


  »Halt!«, ließ sich plötzlich die Stimme des automatischen 
  Türwächters vernehmen, der auch nach so langer Zeit noch seinen Dienst 
  versah. »Wer bist du?«


  Torn trat ein Stück zurück. »Ich bin Torn, der Wanderer«, 
  erwiderte er mit fester Stimme – ohne wirklich daran zu glauben, dass sich 
  das Tor für ihn öffnete.


  Ein Ring von blauem Licht stieg aus dem Boden und glitt über ihn hinweg, 
  um gleich darauf wieder zu erlöschen.


  »Identifikation abgeschlossen«, meldete der Wächter zu Torns 
  Überraschung. »Willkommen, Wanderer. Wie lautet das Losungswort?«


  Torn war verblüfft. Nicht nur darüber, dass der Jahrtausende alte 
  Wächter seine Identität anerkannte – sondern auch, weil der dreizehnte 
  Gort zusätzlich durch eine Losung gesichert war. Soweit er von Custos wusste, 
  war ein solches Vorgehen nicht üblich gewesen. Offenbar wollte jemand um 
  jeden Preis schützen, was sich im Inneren des Gort befand. Oder es sollte 
  verhindert werden, dass jemand die dreizehnte Zuflucht betrat …


  Torn fühlte, wie seine Neugier noch drängender wurde. Fieberhaft dachte 
  er nach.


  Die Losung – wie mochte sie lauten?


  War es der Name des Wanderers, der diesen Gort einst bewohnt hatte? Der Name 
  eines Kameraden, der an seiner Seite gekämpft hatte? Vielleicht der Name 
  seiner Geliebten? Oder nur irgendein willkürlich ausgewähltes Wort 
  der alten Sprache?


  Es war unmöglich, es zu erraten, einfach unmöglich …


  Schon wollte sich Torn frustriert abwenden, um sich wieder den anderen Gorts 
  zuzuwenden, deren Türen offen standen – als er hinter sich plötzlich 
  eine Stimme vernahm.


  »Kann ich dir helfen, Wanderer?« Torn hatte die Geräusche fast 
  vergessen, denen er gefolgt war, die leisen Schritte auf Jahrtausende altem 
  Staub. Jetzt, als er die Stimme hinter sich hörte, flutete die Erinnerung 
  daran mit Macht in sein Bewusstsein zurück. Blitzschnell fuhr er herum 
  und hob das Lux – um einen überraschten Laut von sich zu geben.


  Denn sein unerwarteter Besucher war kein Grah'tak.


  Auch kein ruheloser Geist, der die Stätte des Kampfes heimsuchte.


  Sondern eine Frau …

 


  Im Licht der schimmernden Klinge sah Torn eine grazile Gestalt; sie trug ein 
  weißes Kleid, das ihre schlanke, engelsgleiche Erscheinung umspielte. 
  Blond gelocktes Haar fiel auf ihre Schultern herab, ihre Haut war von sanft 
  gebräuntem Teint. Ihr Gesicht war hübsch und zart geschnitten, der 
  tiefe Blick ihrer Augen brachte etwas tief in seinem Inneren zum Schaudern.


  Der Wanderer war sich sicher, diese Frau zu kennen, sie schon einmal gesehen 
  zu haben – wenngleich er sich nicht entsinnen konnte, wann und wo. Alleine 
  ihr Aussehen, ihre Schönheit und ihre grazile Gestalt brachten etwas in 
  ihm zum Klingen – vielleicht eine verschüttete Erinnerung, eine Reminiszenz 
  an Ereignisse, die vor seiner Verbannung lagen …


  »Wer bist du?«, war alles, was der Wanderer hervorbrachte.


  »Ich lebe hier«, gab die Frau zurück, und das blaue Licht des 
  Lux beleuchtete ihre atemberaubende Schönheit.


  »Hier?«


  »Auf dieser Festung«, erwiderte sie mit sanfter Stimme. »Ich 
  bin ausgestoßen – genau wie du, Torn von den Menschen.«


  Kalte Schauer durchrieselten Torn. Woher kannte die geheimnisvolle Schöne 
  seinen Namen? War sie ihm gefolgt? Beobachtete sie ihn schon geraume Zeit? War 
  sie tatsächlich eine Ausgestoßene wie er?


  Obgleich ihm sein Verstand zur Vorsicht riet, sagte eine Stimme tief in ihm, 
  dass er der jungen Frau vertrauen konnte. Er kannte sie, da war er sich sicher, 
  war ihr schon einmal begegnet, vor undenklich langer Zeit …


  »Woher kennst du meinen Namen?«, fragte er. »Sind wir uns schon 
  einmal begegnet?«


  »Ich weiß alles über dich, Torn. Ich weiß, warum du hier 
  bist. Und ich weiß, wonach du suchst.«


  »Woher weißt du all diese Dinge?«


  »Wie ich schon sagte, Wanderer – ich bin ausgestoßen wie du. 
  Doch habe ich meine Suche schon hinter mir. Ich habe erfahren, was ich wissen 
  wollte, kenne das Geheimnis, das es zu ergründen galt. Und wie ist es mit 
  dir?«


  »Ich bin noch auf der Suche«, erwiderte Torn leise. Vor den Augen 
  der jungen Frau fühlte er sich nackt und bloß, hatte das Gefühl, 
  als könnten sie auf den Grund seiner Seele blicken. Wer war sie?


  »Ich kenne das Geheimnis der Festung«, sagte sie. »Willst auch 
  du es ergründen?«


  »Ich habe es bereits ergründet«, erwiderte Torn. »Ich weiß, 
  was geschehen ist. Dass es eine große Schlacht gab, die verloren ging. 
  Und einen Verräter …«


  »Nichts weißt du!«, zischte die schöne Frau unerwartet 
  energisch. »Noch hast du erst einen Bruchteil der Geheimnisse entdeckt, 
  die hier auf dich warten, Torn. Willst du mehr wissen? Willst du alles wissen? 
  Willst du erfahren, weshalb die Lu'cen diesen Ort meiden? Weshalb sie ihn leugnen 
  und dir den Zutritt verwehren wollten?«


  Torn brachte kein Wort hervor, konnte nur stumm nicken. Wie konnte die junge 
  Frau all das wissen? Wie konnte sie erfahren haben, welche Fragen ihn peinigten, 
  wozu die Neugier ihn trieb? Sie schien ihn fast besser zu kennen als er sich 
  selbst …


  »Dann höre, Torn. Einst waren die Lu'cen Sterbliche wie wir. Sie waren 
  ein Volk von Forschern, das das Universum bereiste und Tausende von Welten entdeckte 
  und besiedelte.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn.


  »Dann, irgendwann, entdeckten sie das Geheimnis des Omniversums, und sie 
  entschlüsselten sein Rätsel, fanden heraus, wie sie sich zwischen 
  den Welten bewegen konnten, zwischen den Zeiten und Dimensionen. Maschinen, 
  die sie ›Dimensoren‹ nannten, gestatteten es ihnen, ihre eigene Realität 
  zu verlassen und die Grenzen von Raum und Zeit zu überbrücken.«


  »Ich weiß«, sagte Torn wieder. »Man hat mir davon erzählt.«


  »Hat man dir auch erzählt, Torn, dass es diese Technik war, die den 
  Großen Krieg ausgelöst hat? Die das Verderben über die Sterblichen 
  brachte?«


  »Wovon sprichst du?«


  »Du hast richtig gehört, Torn. Auf einer ihrer leichtfertigen Reisen 
  durch den Urgrund von Raum und Zeit kamen die Lu'cen den Grenzen des Subdaemoniums 
  zu nahe. Der Damm brach – und die Grah'tak erfuhren von einer Welt jenseits 
  ihrer Welt, der Welt der Sterblichen, die es zu erobern und zu verderben galt.« 
  Die Schöne unterbrach sich, als sie Torns Entsetzen fühlte. »Ja, 
  Wanderer«, sagte sie. »Es ist die bittere Wahrheit. Die Lu'cen selbst 
  haben das Tor zum Subdaemonium aufgestoßen und die Mächte der Finsternis 
  entlassen. Sie waren es, die das Verderben über die Welten der Sterblichen 
  gebracht haben.«


  »I-ich kann das nicht glauben.« Torn war fassungslos. »Die 
  Lu'cen sind schuld an allem, was geschehen ist?«


  »So ist es, Torn. Die große Armada und die Bruderschaft der Wanderer 
  haben sie nur gegründet, um ihre begangenen Fehler wieder gut zu machen. 
  Anfangs gelang es ihnen, die Dämonen zurückzudrängen – doch 
  dann wurden die Wanderer verraten. Von einem Kämpfer aus ihren eigenen 
  Reihen.«


  Torn nickte – der Verräter, von dem Hephram gesprochen hatte … »Wie 
  war sein Name?«, fragte er.


  »Sein Name war Ferrotor. Er war der größte und strahlendste 
  unter den Wanderern – ehe er die Seiten wechselte und selbst zum Dämon 
  wurde. Nur einer glücklichen Fügung hatten es die Lu'cen zu verdanken, 
  dass die Welten der Sterblichen nicht hinweggefegt wurden von den Mächten 
  des Bösen.«


  Torn hatte Mühe, all das zu verarbeiten. Natürlich hatte er von den 
  alten Tagen erfahren, denn Custos und Memoros hatten ihm berichtet, wie es gewesen 
  war zu den Zeiten des Großen Krieges – doch nun erst fügten 
  sich all die Puzzlestücke, die Torn bislang erfahren hatte, zu einem großen 
  Ganzen zusammen, ergab alles Sinn.


  Die Lu'cen selbst hatten einst den Sturm des Bösen ausgelöst, ein 
  Verräter aus ihren Reihen hatte das Verderben über die Sterblichen 
  gebracht. Deshalb also waren sie so peinlich darauf bedacht, die Vergangenheit 
  zu vertuschen …


  »Dieser Gort …«, sagte Torn und deutete auf das versiegelte Schott, 
  vor dem er stand. Er ahnte, dass es etwas mit dem düsteren Geheimnis der 
  Festung zu tun hatte. »Was liegt hinter dieser Tür?«


  »Willst du es sehen?«, fragte die junge Frau.


  »Ja.«


  »Wisse, Wanderer – jeder, der die Schwelle dieser Tür übertritt, 
  muss bereit sein, den Preis dafür zu zahlen. Bist du bereit dafür?«


  Torn zögert einen Augenblick. Ihm war die Drohung, die in den Worten der 
  Schönen mitschwang, nicht entgangen – doch seine Neugier, sein Drang 
  nach Wissen siegte.


  »Ja«, erklärte er mit fester Stimme.


  »Dann trete ein, Wanderer.«


  »Wie lautet das Losungswort?«, fragte Torn.


  »Du kennst es bereits«, erwiderte die Schöne nur – und Torn 
  brauchte nicht lange zu überlegen, ahnte die schreckliche Wahrheit bereits: 
  Dies war nicht irgendein Gort – es war die Zuflucht des Verräters 
  …


  »Ferrotor«, sagte er leise. Dann noch einmal, lauter: »Ferrotor!«


  Schlagartig trat eine Veränderung ein. Der kalte Stahl des Schotts begann 
  plötzlich von innen heraus zu glühen, und ein Symbol wurde darauf 
  sichtbar – zwei Fäuste, die den Griff eines Lux umschlossen. Dann, 
  von einem Augenblick zum anderen, löste sich das Schott vor Torns Augen 
  auf, und der Zutritt zum Gort war frei …

 


  Torns Sinne witterten den Ekel erregenden Geruch von Fäulnis und Verfall, 
  der ihm aus den Tiefen des Gewölbes entgegenschlug. Ein kalter Hauch wehte 
  aus dem offenen Eingang und ließ ihn erschaudern.


  Dann aber fasste der Wanderer Mut und trat ein. Das Schott schloss sich hinter 
  ihm, und Torn gelangte in das weite Rund der Kuppel, die mit den Trophäen 
  ihres einstigen Bewohners geschmückt war.


  Entsetzt fuhr der Wanderer zusammen, als er sah, welch bizarre Schmuckstücke 
  die Wände zierten.


  Es waren Knochen, Schädel, Präparate von Wesen aus unzähligen 
  Welten. Torn sah die Skelette von Humanoiden, die in eisernen Käfigen hingen, 
  sah die mumifizierten Leiber von Wesen mit bizarren Formen von der Decke der 
  Kuppel hängen. Eine Galerie von Köpfen, die auf schreckliche Weise 
  konserviert worden waren, verunzierte die Wände, unmittelbar gegenüber 
  einer grausigen Ansammlung von Organen, die in zahllosen Konservierungskristallen 
  aufbewahrt wurden. Torn bezweifelte, dass es die Herzen und Gehirne von Tieren 
  waren, ahnte, dass sie einst intelligenten, empfindenden Wesen gehört hatten 
  …


  Das Entsetzen des Wanderers kannte keine Grenzen.


  Obwohl ihn in der Zeitlosigkeit des Numquam keine körperlichen Notdürfte 
  quälten, empfand er plötzlich Übelkeit, wünschte sich an 
  einen anderen Ort. Wer immer diesen Gort bewohnt hatte, musste eine Bestie gewesen 
  sein – eine Bestie in der Rüstung eines Wanderers.


  Das Gebot der Wanderer lautete, die Schwachen zu schützen, niemals Unschuldige 
  zu verletzen und die Reumütigen zu schonen – jener Wanderer jedoch 
  hatte ruchlos getötet, und es schien ihm noch Freude bereitet zu haben. 
  Das Leben zu achten, das oberste Gesetz der Wanderer, schien ihm nichts bedeutet 
  zu haben …


  Schlagartig – Torn wusste nicht zu sagen, was vor sich ging – wurde 
  die Szenerie rings um ihn lebendig. Grelles Licht flammte auf, und wie zuvor 
  in der Wandelhalle erwachte die Geschichte wieder zum Leben, wurde Torn Augenzeuge 
  von Ereignissen, die sich vor undenklich langer Zeit abgespielt hatten, hier, 
  an diesem Ort. Fassungslos blickte sich Torn um, sah, wie die zahllosen Knochen 
  und Skelette Gestalt gewannen und zu grausig zugerichteten Leichen wurden. Binnen 
  weniger Augenblicke wälzte sich das Rad der Zeit zurück – und 
  Torn wurde Augenzeuge eines dramatischen Ereignisses …


  Das Schott des Refugiums öffnete sich, als würde die Geschichte die 
  Bühne freigeben – und zwei Wanderer erschienen, lieferten sich ein 
  Duell auf Leben und Tod. Beide trugen pulsierende Plasmarüstungen – 
  der eine Krieger war groß und von hünenhafter Gestalt, der andere 
  war gegen ihn eher von hagerer Postur, aber nicht weniger gewandt im Kampf.


  »Bei allen Mächten!«, rief Torn entsetzt.


  Zum ersten Mal sah er, wie sich zwei Wanderer gegenseitig bekämpften, wie 
  Lux auf Lux prallte – ein Sakrileg vor den Mächten der Ewigkeit. Die 
  blauen Klingen der Schwerter flirrten, grelle Blitze entluden sich, als sie 
  wieder und wieder aufeinander prallten.


  »Stirb, Verräter!«, rief der eine der beiden Wanderer – 
  doch der Hüne lachte nur.


  Leichtfüßig kreiselte er um seine Achse und riss sein blau loderndes 
  Schwert empor, versetzte dem anderen damit einen furchtbaren Hieb.


  Sein Gegner strauchelte und wich zurück – um sofort erneut anzugreifen, 
  noch entschlossener und konzentrierter diesmal. In kurzer Folge prallten die 
  Lichtklingen aufeinander, ehe ihre positive Energie sich gegenseitig abstieß. 
  Bis zu diesem Augenblick hatte Torn nicht gewusst, dass ein Lux auch gegen 
  ein anderes eingesetzt werden konnte – doch ganz offensichtlich war 
  es möglich …


  »Ihr werdet mich nie besiegen!«, schrie der Hüne, während 
  er die verbissenen Angriffe seines Gegners abwehrte. »Ihr seid zum Scheitern 
  verurteilt mit eurem törichten Bemühen um das Gute! Ihr habt die Zeichen 
  noch immer nicht erkannt! Die Grah'tak werden siegen – und ich mit ihnen!«


  »Niemals!«, erwiderte der Hagere und setzte zu einem überraschenden 
  Ausfall an. Das Lux zuckte vor und berührte die Rüstung des anderen, 
  brachte ihm eine Verwundung an seiner Hand bei.


  »Arrgh!« Der Hüne brüllte wie ein waidwundes Tier. Zum Schein 
  wich er zurück – um dann seinerseits einen unerwarteten Angriff vorzutragen. 
  In blitzschneller Folge fuhr seine Klinge immer wieder nieder, trieb den anderen 
  Wanderer in die Enge.


  »Eure Rechtschaffenheit ödet mich an, Machiel!«, rief er. »Lange 
  Zeit habt ihr mich belehrt, habt ihr mir das Wissen vorenthalten! Doch nun bin 
  ich der Meister – die Grah'tak werden mich mehr lehren, als eure kleingeistige 
  Eifersucht je zulassen würde!«


  »Du hast uns verraten«, entgegnete der andere zähneknirschend. 
  »Du hast alles verraten, woran wir glaubten, Ferrotor – und dafür 
  wirst du sterben!«


  Unerwartet zündete der hagere Kämpfer die Sternklinge seines Lux, 
  die hell und blendend erstrahlte. Der Hüne wich mit einem Sprung zurück, 
  aktivierte seinerseits den Klingenstern.


  Mit einem durchdringenden Kampfschrei griff der Hagere an, ließ sein Lux 
  wirbeln, sodass es zur strahlenden Sonne wurde, um den verräterischen Widersacher 
  niederzustrecken.


  Doch der Hüne war auf den Angriff vorbereitet. Blitzschnell tauchte er 
  ab, unterlief den mörderischen Hieb seines Gegners und stieß mit 
  aller Kraft zu.


  »Nein!«, schrie Torn, als könne er an den Dingen, die schon vor 
  Äonen geschehen, waren, noch etwas ändern – doch es war zu spät.


  Jahrmillionen zu spät …


  Der hagere Wanderer lief geradewegs in den tödlichen Hieb. Wie eine Säge 
  fuhr die Klinge des Hünen durch das Plasma der Rüstung. Funken und 
  grelle Entladungen spritzten nach allen Seiten – dann kam Blut.


  Der Hüne lachte dröhnend, blickte höhnisch auf seinen Gegner 
  herab, der ihm zu Füßen niedersank.


  »Neeein!«, scholl plötzlich auch ein entsetzter Schrei vom Eingang 
  her. »Meister Machiel …!«


  Torn fuhr herum, sah, wie ein anderer Wanderer durch den offenen Eingang stürzte, 
  sein pulsierendes Lux beidhändig haltend.


  Mit einem Blick erfasste er die Situation, stürmte mit rasendem Gebrüll 
  auf den Hünen zu. »Verräter!«, schrei er aus Leibeskräften. 
  »Elender Mörder …!«


  Doch der Hüne lachte nur.


  Das Lux in seiner verletzten Hand verlosch, zerfiel zu Staub, und im nächsten 
  Moment öffnete sich unmittelbar über ihm ein feuriger, orangeroter 
  Schlund.


  Das Geschrei des anderen Wanderers verstummte jäh, entsetzt wich er zurück. 
  Einen Augenblick später griffen feurige Tentakel aus dem Schlund, packten 
  den Hünen und rissen ihn nach oben, geradewegs in den lodernden Rachen 
  – der daraufhin verlosch. »Neeein!«, brüllte der junge Wanderer 
  außer sich. »Neeein …!«


  Torn registrierte, dass ihm die Stimme bekannt vorkam, wenngleich er nicht wusste, 
  wo er sie einzuordnen hatte. Er sah noch, wie der junge Wanderer zu dem hageren 
  Kämpfer eilte, der reglos am Boden lag, wie er sich trauernd über 
  ihn beugte …


  … dann war die Vision zu Ende.


  Das Licht und die Gestalten der beiden Wanderer verblassten, und Torn stand 
  wieder allein in dem Gort mit den Überresten der grausigen Trophäen. 
  Jener Gort, der vor langer, langer Zeit der Schauplatz des erbitterten Duells 
  gewesen war, die Zuflucht des Verräters Ferrotor …


  »Das also ist es«, sagte er leise zu sich selbst. »Das ist das 
  Geheimnis der Festung. Ein Wanderer wurde zum Verräter. Sein Machthunger 
  und sein Drang nach Wissen haben ihn dazu gemacht …«


  Torn schauderte, als ihm bewusst wurde, dass auch er diese Neugier, diesen Drang 
  nach Antworten und Wissen in sich trug. War er nicht deswegen hierher gekommen? 
  Hatte er sich nicht deswegen dem Gebot der Lu'cen widersetzt und den verbotenen 
  Bereich betreten?


  Andererseits – wieso hatten ihm die Lu'cen nicht gesagt, was geschehen 
  war? Warum hatten sie ihn wie ein unmündiges Kind behandelt? Warum hatten 
  sie ihm verschwiegen, dass in Wahrheit sie es gewesen waren, die das Verderben 
  über die Welt der Sterblichen gebracht hatten?


  »Du hast noch immer viele Fragen, nicht wahr?«, hörte er die 
  Stimme der jungen Frau, die noch immer hinter ihm stand.


  Torn nickte.


  »Dann komm mit mir, Wanderer.« Sie reichte ihm ihre schmale Hand.


  »Wohin?«


  »An einen Ort, an dem alle deine Fragen beantwortet werden. An dem du das 
  wahre Wesen der Dinge erkennen wirst.«


  »Wo liegt dieser Ort?«


  »Komm mit mir, und ich werde ihn dir zeigen«, erwiderte die geheimnisvolle 
  Schöne, und ein bezauberndes Lächeln glitt über ihre filigranen 
  Züge.


  Torn blickte ihr tief in die Augen. Da war ein Lodern, ein Feuer, dessen Ursprung 
  er nicht erklären konnte. Aber da war auch Vertrautheit, Zuneigung – 
  er war sicher, dass er einst viel empfunden hatte für diese Frau, vor langer 
  Zeit, als er noch ein Sterblicher gewesen war.


  Zum ersten Mal hatte Torn einen konkreten Hinweis auf seine frühere Existenz, 
  eine Spur, der er folgen konnte – er wollte nicht, dass sie sich wieder 
  verlor. Noch immer sehnte er sich danach, herauszufinden, wer er war und woher 
  er kam. Vielleicht war die geheimnisvolle Frau der Schlüssel zu seiner 
  Vergangenheit.


  »Ich bin einverstanden«, erklärte er.


  Die geheimnisvolle Schöne lächelte wieder – und eine unheimliche 
  Veränderung ging mit ihr vor sich. Schlagartig gefroren ihre Züge 
  zu einer starren Maske, und sie vollführte eine Reihe seltsamer Gesten, 
  murmelte dabei eine Beschwörungsformel, deren dunkler, kehliger Klang Torn 
  erschreckte.


  Denn es war die Sprache der Grah'tak, das Idiom des Bösen.


  Doch in jenem Augenblick, da der Wanderer ahnte, dass er einen schweren Fehler 
  begangen hatte, öffnete sich über ihm ein orangeroter Schlund geradewegs 
  aus dem Nichts – ähnlich wie der, der Ferrotor verschlungen und ins 
  Reich des Bösen gezerrt hatte.


  »Verdammt!«, rief Torn und riss seinen Lux hoch, um sich zu verteidigen 
  – doch gegen den Feuersturm, den der Schlund entfesselte, bot der Stern 
  des Lichts keinen Schutz.


  Die Öffnung starrte ihn an wie der offene Rachen eines Untiers. Plötzlich 
  schossen Tentakel aus böser, verzehrender Energie aus dem Schlund und packten 
  Torn, sogen die Energie aus seiner Plasmarüstung ab. Schutzlos war der 
  Wanderer den Mächten ausgeliefert, die im Inneren des Schlundes tobten 
  – und unter dem höhnischen Gelächter der blonden Frau wurde er 
  ins lodernde Inferno des Kha'tex gerissen …

 


  Schon die Reise glich einem Albtraum.


  Torn empfand schreckliche Schmerzen, während er durch die endlos scheinende 
  Röhre aus zerstörerischer Antimaterie gerissen wurde, sein Geist war 
  grausamen Qualen ausgesetzt.


  Zu allen Seiten tauchten furchtbare Fratzen aus dem lodernden Nichts auf und 
  starrten ihn an – dämonische Geister, die die Unterwelt des Kha'tex 
  bewohnten. Torn sah Bilder von Krieg und Zerstörung, sah Schmerz und Leid, 
  und er hatte ein eigenartiges Gefühl von Déjà Vu.


  Dann, plötzlich, endete die Reise. Es war, als öffnete sich unter 
  ihm eine verborgene Klappe. Er hatte das Gefühl zu fallen, als ihn das 
  Kha'tex entließ – einen Augenblick später schlug er hart auf 
  steinernem Boden auf.


  Das Erste, was er wahrnahm, war angenehm süßlicher Duft, der seine 
  schwindenden Sinne wieder ins Leben zurückholte. Torn richtete sich halb 
  auf, merkte, dass er sich in einem prunkvollen Saal befand, dessen Wände 
  aus Spiegeln bestanden. Helles Sonnenlicht flutete durch die gläserne Kuppel, 
  darüber war wolkenloser, azurblauer Himmel zu sehen. Sphärenklänge 
  lagen in der Luft, mild und verzaubernd, und sie entfalteten eine beruhigende 
  Wirkung.


  Wo, bei allen Welten, bin ich hier …?


  »Willkommen in meinem bescheidenen Reich. Ich hoffe, es gefällt dir?«


  Torn fuhr herum, als er die tiefe, kehlige Stimme hinter sich vernahm. Verwundert 
  registrierte er, dass er vor einem Thron aus Gold und Diamanten kauerte.


  Auf dem Thron saß eine Gestalt von hünenhafter Postur, die die pulsierende 
  Rüstung eines Wanderers trug – blau leuchtendes Protoplasma, das sein 
  Aussehen beständig veränderte. Aus Hunderten von Wanderern hätte 
  Torn diesen einen wieder erkannt – sein Aussehen hatte sich Torn in wenigen, 
  schrecklichen Sekunden ins Gedächtnis eingeprägt. Die Rüstungen 
  der Wanderer unterschieden sich in ein paar Details.


  »Ferrotor«, sagte er leise. Er konnte kaum fassen, dass er dem verräterischen 
  Wanderer, der vor so langer Zeit sein Unwesen getrieben hatte, plötzlich 
  leibhaftig gegenüber stand.


  »Das war einst mein Name«, bestätigte der Wanderer auf dem Thron. 
  »Der Name, unter dem ich unter deinesgleichen weilte.«


  »Elender Verräter!«, rief Torn voller Entrüstung aus, und 
  er wollte nach seinem Lux greifen – doch es war nicht mehr da. Er musste 
  es bei seinem Sturz durch den Schlund verloren haben …


  »Ihr habt die Festung an die Grah'tak verraten! Ihr habt eure Kameraden 
  den Dämonenhorden ausgeliefert! Ihr seid ein elender Verräter!«


  »Und was bist du?«, fragte Ferrotor gehässig zurück. »Du 
  hast dich den Anweisungen der Lu'cen widersetzt, Torn! Du hast wider ihr ausdrückliches 
  Verbot den Kern der Festung betreten! Und du hast ihre Warnungen in den Wind 
  geschlagen und nach deiner Vergangenheit gesucht. Wer von uns ist nun der Verräter?«


  Torn wollte etwas erwidern, doch er konnte nicht. Tief in ihm keimte die hässliche 
  Erkenntnis auf, dass Ferrotor Recht hatte.


  »Du brauchst dich deswegen nicht zu schämen, Wanderer«, sagte 
  der Verräter. »Die Lu'cen haben dir vieles nicht gesagt, haben dir 
  Wissen vorenthalten. Sie haben dir nicht verraten, wer du bist – das war 
  ein Fehler.«


  »War es das?«


  »Von Beginn an gab es zwei Arten von Wanderern: Solche, die blindlings 
  gehorchten und die Befehle der Lu'cen ausführten, und solche, die Fragen 
  stellten, die Wissen forderten. Ich weiß, dass du zur zweiten Gruppe gehörst, 
  Torn.«


  Torn wand sich, fühlte sich unwohl in seiner Rüstung. Zu gerne hätte 
  er widersprochen, aber er konnte nicht. Dafür lagen Ferrotors Worte zu 
  nahe an der Wahrheit.


  »Ich weiß, was dich bewegt, Wanderer, ich kenne deinen Konflikt. 
  Du willst Antworten auf deine Fragen, willst teilhaben am Wissen der Lu'cen! 
  Auch ich habe diesen Kampf einst in mir geführt, und ich habe mich für 
  das Wissen entschieden, für die Antworten. Ich war es leid, wie ein unmündiges 
  Kind behandelt zu werden, wollte selbst über mein Schicksal entscheiden.«


  »Genau wie ich«, murmelte Torn.


  »Wir sind aus demselben Holz geschnitzt, Wanderer, sind von derselben Art. 
  Wir stellen Fragen, anstatt willenlos zu gehorchen, verfolgen unser eigenes 
  Glück, anstatt Idealen hinterherzurennen, die doch nicht unsere sind! Was 
  kannst du dafür, dass die Lu'cen Schuld auf sich geladen haben? Dass sie 
  ihre Vergangenheit verbergen müssen?«


  »Nichts«, sagte Torn leise.


  »Welche Anmaßung von ihnen, sich als ›Richter der Zeit‹ 
  aufzuspielen! Dabei waren sie es, die das Verderben über die Welt der Sterblichen 
  gebracht haben. Wie können die Angeklagten und Schuldigen die Richter sein?«


  Torn schluckte hart, erinnerte sich an das, was die geheimnisvolle Frau ihm 
  erzählt hatte – über die frühen Tage und die Entdeckung 
  des Omniversums. Unwillkürlich blickte er sich nach ihr um.


  »Sie ist nicht hier«, sagte Ferrotor, noch ehe Torn fragen konnte, 
  als könne er die Gedanken des Wanderers erahnen.


  »Wo ist sie?«


  »Fort«, erwiderte Ferrotor. »Sie war nur ein Bild, eine Erscheinung, 
  die ich herbeigerufen habe. Nicht mehr.«


  »Aber …« Torn unterbrach sich, schüttelte resignierend den 
  Kopf.


  »Ich weiß, was du sagen willst, Wanderer. Du hast sie erkannt, nicht 
  wahr? Du konntest dich nicht wirklich an sie erinnern, aber ein Teil von dir 
  hatte das Gefühl, ihr schon einmal begegnet zu sein.«


  »Ja«, erwiderte Torn. »Woher …?«


  »Ich kenne dich, Wanderer. Vielleicht besser als du dich selbst. Ich habe 
  dich lange Zeit beobachtet. Schon damals, als du noch ein Sterblicher warst.«


  »Ihr lügt!«, rief Torn.


  »So?«, fragte der Dämon. »Und was ist mit der jungen Frau? 
  Ist es etwa eine Lüge, dass du dich zu ihr hingezogen fühltest? Wer 
  war es, der dir die Wahrheit über die Lu'cen und die Grah'tak vorenthalten 
  hat? Wer hat dir deine Erinnerung genommen? Wer hat dir verboten, den Kern der 
  Festung aufzusuchen? War ich es – oder waren es die Lu'cen?«


  Torn wollte auf die Vorwürfe mit leidenschaftlichem Widerspruch reagieren 
  – doch er schwieg. Auf beklemmende, beinahe beängstigende Weise wurde 
  ihm klar, dass der Verräter Recht hatte.


  Nicht Ferrotor hatte ihn, Torn, belogen und getäuscht, sondern die Lu'cen 
  …


  »Wer war sie?«, fragte Torn leise. Die junge Frau ging ihm einfach 
  nicht mehr aus dem Sinn.


  »Sie war jemand, den du einst kanntest. Der dir nahe stand. Sehr nahe …«


  Torn nickte. Er hatte es gewusst, zumindest geahnt. Diese Nähe, die er 
  ihr gegenüber verspürt hatte, diese Vertrautheit …


  »Willst du sie wieder sehen?«, erkundigte sich Ferrotor lauernd.


  »Könnte ich das denn?«


  »Mit meiner Hilfe ist alles möglich, Wanderer. Ich habe mich vor langer 
  Zeit von den Lu'cen losgesagt. Ich hatte ihre Befehle und die ständige 
  Bevormundung satt. Ich wollte frei sein, wollte selbst entscheiden.«


  Torn kannte diese Gefühle. Sie brannten in seiner eigenen Brust …


  »Ich könnte dich in dein altes Leben zurückkehren lassen. Du 
  könntest wieder unter den Sterblichen weilen und ein normales Leben führen, 
  könntest tun, was dir beliebt. Der Kampf wäre für dich zu Ende, 
  noch ehe er richtig begonnen hat. Keine Einsamkeit mehr und keine Entbehrung, 
  kein Schmerz und kein ewiger Krieg. Eine Heimat, Wanderer. Ein Heim. Liebe. 
  Familie. Ist es nicht das, wonach sich dein Herz sehnt? Was du in Wirklichkeit 
  willst?«


  Torn konnte nicht anders, als zu nicken.


  In all der Zeit, die er auf der Festung und in der Obhut der Lu'cen verbracht 
  hatte, hatte er nie genau ergründen können, was ihm fehlte, warum 
  er sich so einsam fühlte. Ferrotor hingegen war es gelungen, all diese 
  Gedanken in wenige Worte zu bündeln, die Quintessenz dessen zu formulieren, 
  was Torn in seinem Innersten fühlte. Vielleicht deshalb, weil er einst 
  selbst so empfunden hatte.


  Den Lu'cen hingegen waren Torns Gefühle stets gleichgültig gewesen. 
  Sie begnügten sich damit, von Ehre und Pflichterfüllung zu sprechen, 
  von Selbstverleugnung und vom alten Kodex der Lu'cen.


  Torn wollte all diese Dinge nicht.


  Er hatte nie darum gebeten, ein Wanderer zu sein und ruhelos die Abgründe 
  von Raum und Zeit zu durchstreifen.


  Er wollte, was Ferrotor ihm in Aussicht stellte.


  Ein Heim. Geborgenheit. Inneren Frieden.


  Nicht mehr …


  »Ich kann deine Zweifel fühlen«, sagte der hünenhafte ehemalige 
  Wanderer leise. »Ich kann die Fragen spüren, die auf deiner Seele 
  brennen. Fragen, die dich betreffen, Wanderer. Deine Vergangenheit. Ich kann 
  all deine Fragen beantworten, wenn du mich nur lässt. Ich kann dir viel 
  mehr bieten als diese verknöcherten Lu'cen mit ihrem salbungsvollen Gerede. 
  Was sie dir bieten, ist ein Dasein im Nichts voller Entbehrung und innerer Zerrissenheit. 
  Was ich dir hingegen biete, Wanderer, ist das Leben!«


  Torn blickte auf, starrte Ferrotor an. So sehr er wollte, was der Verräter 
  ihm in Aussicht stellte, so sehr sein einsames Herz danach verlangte – 
  er war nicht so naiv anzunehmen, dass Ferrotor es ihm umsonst geben würde.


  »Was verlangt ihr dafür?«, fragte er leise – und ein Teil 
  von ihm fürchtete sich vor der Antwort.


  »Nicht viel«, erwiderte Ferrotor, und Torn ahnte sein Lächeln 
  unter der Helmmaske. »Gewissermaßen verlange ich nichts von 
  dir, Torn. Außer, dass du in die Welt der Sterblichen zurückkehrst. 
  Du wirst vergessen, was du gesehen und erfahren hast, die schrecklichen Visionen 
  werden aus deinem Bewusstsein verschwinden. Du wirst wieder ein Mensch sein, 
  ein Sterblicher – und ein sterbliches Leben führen.«


  »Und … die Grah'tak?«


  »Was soll mit ihnen sein?« Ferrotor zuckte mit seinen breiten Schultern.


  »Sie werden weiter unter den Sterblichen weilen, wie sie es zu allen Zeiten 
  getan haben. Es braucht nicht deine Sorge zu sein. Millionen und Abermillionen 
  von Wesen leben und sterben, ohne jemals von der Existenz der Grah'tak zu erfahren. 
  Die Grah'tak sind das Problem der Lu'cen, Torn – es braucht nicht deines 
  zu sein. Nie mehr …«


  »Aber ich muss die Dämonen aufhalten. Ich muss sie bekämpfen 
  …«


  »Was könntest du wohl erreichen? Was soll ein einzelner Wanderer ausrichten, 
  wo Tausende von Wanderern versagt haben? Nein, Torn – deine Seele wäre 
  nur Futter für ihre Seelenfresser, du hättest den Grah'tak nichts 
  entgegenzusetzen. Glaube mir – ich weiß, wovon ich spreche.«


  Torn senkte sein Haupt. Ferrotor hatte Recht.


  Was konnte er, ein einzelner Streiter, schon ausrichten gegen das Heer des Bösen, 
  das zu allen Zeiten und auf unzähligen Welten auf ihn lauerte? Welchen 
  Unterschied machte es, ob er kämpfte oder nicht, ob er lebte oder nicht, 
  ob er starb oder nicht?


  Keinen.


  Alles in ihm sehnte sich danach, zu ergründen, wer er einst gewesen war, 
  in sein unschuldiges Leben als Sterblicher zurückzukehren und zu vergessen, 
  was er erlebt und gesehen hatte. Es hatte ihn erschreckt und verängstigt, 
  und er wollte nichts, als unter den Stein zurückkriechen, unter dem er 
  hervorgekommen war, ein winziges Insekt angesichts der Endlosigkeit von Zeit 
  und Raum.


  Er wollte nicht mehr eingehen in die Einsamkeit, die ihn in der Festung am Rande 
  der Zeit erwartete, wollte die junge Frau wieder sehen, mit der ihn etwas auf 
  geheimnisvolle Weise zu verbinden schien.


  Schon wollte Torn einwilligen, sich bereit erklären, in sein altes Leben 
  zurückzukehren und den Kampf gegen die Grah'tak aufzugeben – doch 
  plötzlich hörte er Stimmen in seinem Kopf, entsetzliche Schreie.


  Wieder sah er die schrecklichen Bilder jener Nacht vor Augen, in denen die Grah'tak 
  über die wehrlose Menschheit hergefallen waren. In wilder Folge zuckten 
  Eindrücke durch sein Bewusstsein. Situationen, derer er sich nicht genau 
  entsinnen konnte – und doch wusste er, dass er sie erlebt hatte. Er sah 
  grausam entstellte Leichen, sah Feuer der Zerstörung wüten, hörte 
  die entsetzten Schreie der Opfer – und er wusste, dass es für ihn 
  kein Zurück gab.


  Was er gesehen hatte, hatte er gesehen.


  Er konnte nicht so tun, als ob nichts passiert sei, als ob es die Bedrohung 
  durch die Grah'tak nicht gäbe. Unabhängig davon, ob ihn die Lu'cen 
  betrogen hatten – er durfte nicht vor seinem Schicksal fliehen, musste 
  die Verantwortung übernehmen.


  So sehr es ihn auch schmerzen mochte …


  »Nein«, erklärte Torn entschieden. »Ich werde euch nicht 
  folgen, Ferrotor, Niemals!«


  »Wie dumm von dir«, erwiderte der Verräter spöttisch.


  »So viele unserer Kameraden sind im Kampf gegen die Grah'tak gefallen – 
  ich würde ihr Andenken mit Füßen treten, wenn ich mich Euch 
  anschließe. Die Grenzen zum Subdaemonium wurden wieder geschlossen – 
  doch noch immer sind die Grah'tak dort draußen und versuchen, die Menschen 
  zu verderben. Ich werde mich ihnen entgegenstellen – auch wenn ich in diesem 
  Kampf allein und einsam bin!«


  »Überlege es dir noch einmal, Torn. Es ist deine letzte Chance …«


  »Da gibt es nichts zu überlegen«, gab Torn mit fester Stimme 
  zurück. »Mein Entschluss steht fest. Ihr seid ein Verräter, Ferrotor! 
  Ihr habt mit den Mächten des Bösen paktiert – aber mich bekehrt 
  ihr nicht dazu!«


  Unbewegt saß der Verräter auf seinem Thron.


  Dann, plötzlich, sprang er auf, ballte wütend seine mächtigen 
  Fäuste – und eine unheimliche Veränderung ging mit ihm vor sich.


  Das schimmernde Plasma seiner Rüstung verblasste und verlosch schließlich 
  ganz – und der ehemalige Wanderer verwandelte sich vor Torns Augen in eine 
  entsetzliche Kreatur!


 

 

4. Kapitel

 


  Die Kreatur war Furcht erregend. Ihre Haut war schwarz wie die Nacht, ihre Gliedmaßen 
  liefen in mörderische Klauen aus. Ihre Muskeln waren Furcht erregend, ihr 
  mächtiger Brustkorb hob und senkte sich in kurzer Folge.


  Die Züge der riesenhaften Gestalt waren nicht zu erkennen. Sie verbargen 
  sich hinter einer stählernen Maske, die aus dem Plasmahelm des Wanderers 
  entstanden war – einer Maske, die die Form eines Totenschädels hatte.


  Torn musste sich zusammennehmen, um nicht in Panik zu verfallen, um die Furcht 
  zu kontrollieren, die ihn beim Anblick des schrecklichen Dämons befiel.


  Er wusste, wer diese Kreatur war, hatte schon viel über den Dämon 
  gehört – und nichts davon war gut gewesen.


  Dies war der oberste Grah'tak, der fünfte Kardinaldämon, der um ein 
  Haar den jüngsten Tag heraufbeschworen hatte …


  »Mathrigo!«, sprach Torn den schrecklichen Namen aus.


  Die bizarre Kreatur auf dem Thron nickte anerkennend. »Du erkennst mich 
  also. Ich dachte schon, diese nichtsnutzigen Lu'cen hätten dich gar nichts 
  gelehrt!«


  »Sie haben mich genug gelehrt«, erwiderte Torn trotzig. »Sie 
  haben mich gelehrt, wer Ihr seid. Sie haben mich unzählige Male gewarnt, 
  dass Euch nicht zu trauen ist, dass Ihr hinterhältig und verschlagen seid 
  und es nur darauf anlegt, die Menschen zu täuschen und in die Irre zu führen 
  – und sie hatten Recht.«


  »Sieh an, sieh an«, versetzte Mathrigo hämisch.


  »Nicht viel hätte gefehlt, und Ihr hättet mich gehabt, Mathrigo. 
  Aber Euch sollte klar sein, dass ich mich nicht zum Bösen bekehren lassen 
  werde – auch Eure bizarre Maskerade nützt Euch nichts.«


  »Maskerade?« Der Dämon lachte – ein scheußliches, 
  böses Lachen, das klang, als würden Knochen aneinander mahlen. »Offenbar 
  habe ich dich überschätzt, Wanderer. Du bist längst nicht so 
  intelligent, wie ich dachte. Du hast noch immer nicht begriffen …«


  »Begreifen?«, fragte Torn. »Was soll ich da begr …?«


  Er unterbrach sich jäh, als ihm klar wurde, worauf der Dämon anspielte. 
  Schlagartig setzten sich alle Bilder, alle Hinweise in seinem Kopf zu einem 
  großen Ganzen zusammen und ergaben auf schreckliche Art und Weise Sinn 
  …


  »Ihr!«, rief Torn aus, während er von blankem Entsetzen 
  erfasst und geschüttelt wurde. »Ihr wart es! Ihr wart 
  der Verräter!«


  »Die Wahrheit ist oft schmerzlich«, sagte Mathrigo hämisch. »Aber 
  sie ist der einzige Weg, uns selbst zu erkennen.«


  »Ihr – Ihr wart einst ein Wanderer!«, stammelte Torn ungläubig. 
  »Euer Name war Ferrotor …!«


  »Ferrotor«, echote Mathrigo nachdenklich. »Dieser Name gehört 
  der Vergangenheit an. Er hat keine Bedeutung mehr für mich, gehörte 
  meinem alten, schwachen Ich, das sich unterordnete und unfrei war. Nun jedoch 
  bin ich frei, Wanderer – frei!«


  Torn schüttelte den Kopf, konnte und wollte es einfach nicht fassen. Der 
  oberste Dämon der Grah'tak, die schrecklichste und bösartigste Kreatur, 
  die im Immansium weilte, war einst ein Kämpfer des Lichts gewesen, ein 
  Wanderer, der das Böse hatte bekämpfen sollen. Das also war das 
  wahre Geheimnis der Festung, das Rätsel, das der dunkle Kern verbarg.


  Torn erschauderte, sein Entsetzen kannte keine Grenzen. Nicht nur, dass Ferrotor 
  seinesgleichen verraten hatte – er hatte sich auch noch zum Anführer 
  des Feindes aufgeschwungen, war der Schrecklichste und Grausamste unter ihnen 
  geworden. Ein gefallener Engel …


  Unwillkürlich wich Torn zurück. Mathrigo schritt die Stufen herab, 
  die zu seinem Thron führten. Dem Wanderer kam es vor, als ob die bizarre 
  Schädelmaske lächelte.


  »Ja, Torn«, sagte er kehlig. »Es ist die Wahrheit. Einst war 
  ich einer von euch. Deshalb weiß ich, was du fühlst und wie du denkst. 
  Deshalb kenne ich deine geheimsten Wünsche. Sei nicht so dumm, mein Angebot 
  auszuschlagen – ich kann dir so viel mehr bieten als die Lu'cen! Ich weiß, 
  dass es in dir Zweifel gibt! Verbünde dich mit mir, und wir werden gemeinsam 
  die Wahrheit verbreiten!«


  »Ich kenne die Wahrheit«, entgegnete Torn. »Die Wahrheit ist, 
  dass Ihr mich verderben wollt. Dass Ihr Finsternis über die Sterblichen 
  bringen wollt, um selbst zu herrschen. Das ist die Wahrheit. Die Lu'cen hatten 
  Recht.«


  »Tatsächlich?« Mathrigo lachte kehlig. »Kannst du dich an 
  unsere letzte Begegnung erinnern, Wanderer?«


  »Vage«, erwiderte Torn. Alles, woran er sich entsinnen konnte, waren 
  verschwommene Bilder und Eindrücke. Er wusste, dass er Mathrigo schon einmal 
  begegnet war – doch die Erinnerungen daran verschwanden im Nebel der Zeit 
  …


  »Das ist das Werk der Lu'cen«, sagte der Dämon, als könnte 
  er Torns Gedanken lesen. »Sie haben dir die Erinnerung genommen, dein Wissen 
  um dein früheres Leben – nicht wahr?«


  »Ja«, gab Torn verunsichert zu.


  »Ich kenne die Lu'cen, Wanderer – ich selbst stand lange genug auf 
  ihrer Seite, habe für sie gekämpft und gelitten. Ich weiß, wie 
  sie denken und wie sie empfinden. Ich weiß, dass du für sie nicht 
  mehr bist als ein Werkzeug, eine Figur in ihrem Spiel, eine Marionette, die 
  sie willkürlich ausgewählt haben, damit sie gegen mich kämpft.«


  »Gegen Euch und Euresgleichen«, versicherte Torn.


  »Was für ein ehrenvolles Unterfangen!« Mathrigos Stimme troff 
  vor Hohn. »Weißt du, wie viele gepeinigte Seelen da draußen 
  sind, die nur darauf warten, von dir befreit zu werden?«


  »Unzählige«, sagte Torn.


  »Falsch!« Der Dämon schüttelte den Kopf, beugte sich so 
  weit vor, dass seine Schädelfratze dicht vor Torns Helmmaske schwebte. 
  »Ich will es dir sagen, Wanderer«, fuhr er zischelnd fort: »Nicht 
  eine einzige! – Die Wahrheit ist, dass die Sterblichen nicht gerettet werden 
  wollen. Sie wollen nicht zum Guten bekehrt werden, sind zufrieden so, 
  wie sie sind und leben. Was denkst du, weshalb sich die Grah'tak gerade die 
  Erde als Basis ausgesucht haben? Weil die Menschen so leicht zu beeinflussen 
  sind. Sie tragen das Böse in sich.«


  »Das ist nicht wahr!«, widersprach Torn.


  »Ach nein? Und wie erklärst du dir dann all diese Kriege, die Grausamkeit 
  und die Katastrophen über die Jahrtausende? Die Menschen wollen das Böse, 
  Torn. Sie sind dafür geschaffen. Wirf deine unsterbliche Seele nicht weg 
  für eine Sache, die nicht gewonnen werden kann. Nur ein Narr kämpft 
  in einem Krieg, der einfach nicht zu gewinnen ist.«


  »Und wenn schon!«, stieß Torn trotzig hervor. »Vielleicht 
  gibt es dort draußen Menschen, die dem Bösen mehr zugetan sind als 
  dem Guten. Aber es gibt auch die anderen. Jene, die den Frieden wollen und das 
  Licht. Und für die werde ich kämpfen. Jahrhunderte lang habt Ihr und 
  Eure Schergen auf die Menschen eingewirkt und habt sie verdorben. Ihr habt Kriege 
  angezettelt und Katastrophen ausgelöst, habt euch am Leid der Menschen 
  geweidet – aber damit ist es nun vorbei!«


  »Du bist beharrlich«, stellte Mathrigo mit einer seltsamen Mischung 
  aus Spott und Anerkennung fest – und begann dröhnend zu lachen. Gleichzeitig 
  hob der Dämon seine schrecklichen Klauen, und schlagartig veränderte 
  sich der Thronsaal, in dessen Mitte Torn und er standen.


  Der marmorne Boden veränderte sich, wich stumpfem Stein, der von Rissen 
  durchzogen war. Stalaktiten wuchsen plötzlich aus der Decke, der goldene 
  Thron wurde zu einem bizarren Monstrum aus Schädeln und Knochen. Die schrecklichste 
  Verwandlung aber ging mit den Wänden des Thronsaals vor sich: Die Spiegel 
  wurden blind und verblassten schließlich ganz – aus ihnen wurde eine 
  groteske Collage aus Skeletten und gefolterten Körpern, von denen sich 
  einige noch zu regen schienen.


  Schreckliche Schreie lagen in der Luft, es war unerträglich heiß. 
  Der Boden bebte leicht, tief unter der Erde schien es zu brodeln und zu rumoren. 
  Unweit sah Torn eine Felsspalte im Boden klaffen, in der flüssige Lava 
  blubberte und zischte.


  »Das«, erklärte Mathrigo stolz, »ist das Cho'gra, Wanderer. 
  Mein unterirdisches Reich, das ich mir unter den Sterblichen errichtet habe. 
  Die meisten Menschen, die sich hierher verirren, kommen nie wieder von hier 
  fort.« Der Dämon deutete auf die schreckliche Dekoration, die die 
  Wände seines Thronsaals zierte. »Alle fünfzig Erdenjahre jedoch 
  lasse ich eine dieser erbärmlichen Kreaturen auf die Erde zurück, 
  damit sie berichtet, was sie gesehen hat. All das hier hat – wie soll ich 
  sagen? – die Fantasie der Menschen sehr beflügelt …« Mathrigo 
  lachte, während Torn sich fassungslos umblickte. Einen schrecklicheren, 
  furchtbareren Ort konnte er sich nicht vorstellen.


  Er sah Ekel erregende Grak'ul-Wachen, die die Wände des Thronsaals säumten. 
  Zur Rückseite hin war der Thronsaal offen. Ströme flüssigen Magmas 
  wälzten sich durch Erdspalten, Wolken von stinkendem Dampf zogen durch 
  ein wirres Felsenlabyrinth, er sah Stalagmiten und Stalaktiten, und von der 
  Decke troff ätzende Säure.


  Es war ein Hort des Bösen. Die Hölle auf Erden.


  »All das hier«, fuhr Mathrigo fort, »ist in seiner ganzen Schrecklichkeit 
  nur ein winziger Hauch, nur eine dunkle Ahnung dessen, was jenseits des großen 
  Siegels liegt, jenseits der Grenze zum Subdaemonium. Dort, Wanderer, lauert 
  das Unsagbar Böse – willst du es tatsächlich mit ihm aufnehmen? 
  Du? Ein winzig kleiner Sterblicher, der mit dem Licht der Götter spielt?«


  Torn erwiderte nichts.


  Sein Inneres bebte, er war zerrissen und aufgewühlt. Er merkte, wie blanke 
  Furcht in ihm emporstieg, namenlose Angst, wie er sie noch nie zuvor empfunden 
  hatte. Er hatte das Gefühl, in einen schrecklichen Abgrund zu blicken und 
  ihm rettungslos ausgeliefert zu sein, fürchtete sich zu versagen angesichts 
  von so viel Bosheit und Niedertracht.


  Was kann ich alleine ausrichten gegen die Übermacht des Bösen? Bin 
  ich nicht zum Scheitern verurteilt, noch ehe ich richtig begonnen habe? Mein 
  Leben und meine Existenz als Sterblicher habe ich bereits verloren – soll 
  ich nun auch noch meine Seele verlieren?


  Welche Chance habe ich, dem Bösen zu trotzen?


  Keine.


  Ich habe die Lu'cen bereits verraten, habe mich ihren Anweisungen widersetzt.


  Bin ich es wert, der neue Wanderer zu sein?


  Nein.


  Und doch …


  Plötzlich musste Torn an das denken, was ihn Custos gelehrt hatte, an das, 
  was er im Collegón gesehen hatte; die furchtbare Schlacht, deren Augenzeuge 
  er geworden war.


  Auch die Wanderer der alten Tage waren nur Sterbliche gewesen und doch hatten 
  sie dem Bösen getrotzt, hatten sie Verantwortung übernommen, um das 
  Gute zu schützen und es zu wahren. Jeder einzelne der Kämpfer, die 
  Torn gesehen hatte, war ein Held gewesen, hatte sein Leben im Kampf für 
  die Sterblichen gelassen.


  Aufzugeben hieß zu verraten, wofür sie gekämpft und gelitten 
  hatten. Nur wer nicht kämpfte, hatte schon verloren – und wenn es 
  nur ein einzelner Mann war, der sich dem Bösen entgegenstellte, eine einzelne 
  Stimme der Ordnung inmitten eines wogenden Ozeans von Chaos.


  Mit einem Mal empfand Torn Abscheu vor sich selbst, vor der Furcht, die er noch 
  vor Augenblicken empfunden hatte. Gefasst blickte er auf, starrte in Mathrigos 
  bizarres Schädelgesicht.


  »Die Lu'cen sind keine Götter«, erklärte er, »das haben 
  sie nie behauptet. Einst waren auch sie sterblich, und viele von ihnen haben 
  ihr Leben gegeben im Kampf gegen die Mächte der Finsternis. Ich bin Torn, 
  der letzte der Wanderer und ihr Erbe. Ich habe geschworen, das Böse zu 
  bekämpfen und die Sterblichen zu beschützen – und genau so wird 
  es geschehen!«


  »Pah!« Mathrigo spuckte aus. Gift und Galle spritzten auf den Fels 
  und fraßen sich zischend hinein. »Dann sei es!«, brüllte 
  er zornig. »Du wirst sterben, Wanderer, wirst ein elendes Ende finden, 
  so wie alle deine Vorgänger. Die Grah'tak werden triumphieren – auch 
  du wirst uns nicht aufhalten!«


  Torn kam nicht mehr dazu, etwas zu erwidern – denn in diesem Augenblick 
  verlor er den Boden unter den Füßen. Ein Spalt im Fels tat sich unmittelbar 
  unter ihm auf, und er verlor das Gleichgewicht, stürzte rücklings 
  in die Tiefe, dem roten, glühenden Magma entgegen, das dort brodelte.

 


  Wolken von Rauch und Schwefeldampf hüllten ihn ein, während er stürzte. 
  Mörderische Hitze umgab ihn, und schon glaubte er, verzehrt zu werden vom 
  verderblichen Feuer – als die lodernden Flammen plötzlich verloschen 
  und er mit dumpfem Schlag auf hartem Boden landete.


  Stöhnend wälzte sich der Wanderer herum, brauchte einige Sekunden, 
  um zu begreifen, dass er noch unter den Lebenden weilte. Er raffte sich auf 
  und blickte sich um, stellte fest, dass er sich inmitten eines weiten Runds 
  aus Stein befand, in dessen glatte Felswände fremdartige Zeichen und Symbole 
  gemeißelt waren. Torn schauderte, als er die scheußlichen Zeichen 
  der Grah'tak erkannte, ihre unheilvolle Schrift, die böse Wirkung zu entfalten 
  vermochte.


  Der Boden des Runds war von schwarzem Sand bedeckt, aus dem hier und dort bleiche 
  Knochen ragten. Schaudernd begriff Torn, das er sich in einer Art Arena befand.


  An der Stirnseite befand sich ein großes, mit eisernen Stacheln bewehrtes 
  Tor, hinter dem ein unruhiges Schnauben hervordrang. Durch die Gitterstäbe 
  der kleinen Luke glaubte Torn, ein glühendes Auge zu erkennen …


  »Wanderer!«, erscholl eine abgrundtiefe Stimme, die er nur zu gut 
  kannte. Torn blickte nach oben, erkannte, dass die Arena in Wirklichkeit eine 
  tiefe Grube war, umgeben von turmhohen Wänden aus schroffem Fels. Ganz 
  oben sah er den Herrn der Dämonen mit seinen finsteren Schergen, die geifernd 
  vor Blutdurst auf ihn herabstarrten: Grak'ul und Morg'reth und noch viele andere 
  schreckliche Kreaturen, die Torn noch nie zu Gesicht bekommen hatte.


  »Du hast Morgo getötet, Wanderer!«, erhob Mathrigo wieder seine 
  Stimme. »Dafür wirst du einen grausamen Tod in der Grube von Kal'fath 
  sterben!«


  Die Dämonen, die den schroffen Rand der Grube umlagerten, brachen in heulenden 
  Beifall aus, ballten drohend ihre Klauenhände. Sie konnten es kaum erwarten, 
  bis endlich Blut floss und sie sich am Anblick des sterbenden Wanderers weiden 
  konnten.


  »Fahrt zur Hölle!«, rief Torn hinauf.


  »Da sind wir schon«, gab Mathrigo mit kehligem Lachen zurück. 
  Dann warf er etwas in die Grube, das unmittelbar vor Torns Füßen 
  landete.


  Es war der Griff des Lux. Flüssig wie Quecksilber schimmerte er im Sand. 
  Hastig griff Torn danach, nahm seine Waffe wieder an sich.


  »Nimm es als Beweis für meinen Großmut«, höhnte Mathrigo 
  herab. »Aber glaube mir, Wanderer – es wird dir nichts nützen. 
  Du wolltest das Böse bekämpfen, wolltest ihm Auge in Auge gegenübertreten. 
  Nun ist es so weit, Wanderer. Mach dich bereit zu sterben!«


  Das glühende Auge hinter dem Tor war verschwunden, dafür verstärkte 
  sich jetzt das Schnauben, und ein unheimliches Wetzen kam hinzu, als wenn ein 
  gewaltiger Huf unruhig im Sand scharrte.


  Torn fühlte Panik, seine Hände zitterten.


  Dann aber besann sich der Wanderer auf das, was man ihn gelehrt hatte. Er verschloss 
  sein Bewusstsein und ging in sich, konzentrierte sich auf das Wesentliche, auf 
  sein wahres Selbst. Er verbannte alles andere aus seinem Bewusstsein, lenkte 
  seine ganze Aufmerksamkeit auf den Kampf, der ihm bevorstand – und merkte, 
  wie er ruhiger wurde.


  Gleichgültig, was jenseits des eisernen Tores auf ihn wartete, welche Ausgeburt 
  der Hölle sich ihm entgegen warf – er würde der Gefahr mutig 
  entgegentreten. Und wenn es sein musste, würde er kämpfend untergehen, 
  wie so viele Wanderer vor ihm …


  Hinter den Torflügeln rumpelte und krachte es. Etwas schien sich mit aller 
  Macht dagegen zu werfen, schien darauf zu brennen, in die Arena zu stürmen 
  und sich auf sein Opfer zu stürzen. Die Dämonen brüllten vor 
  Blutdurst.


  Torn aktivierte das Lux.


  Die blaue Klinge stach aus dem Griff, der sich seiner Hand perfekt anpasste 
  und mit dem Plasma der Rüstung zu verschmelzen schien. Bloße Willensanstrengung 
  genügte, um die Waffe zu zünden und ihre Form zu verändern. Beidhändig 
  packte Torn die Waffe. Das blau flammende Licht, das inmitten all der Finsternis 
  und Bosheit wie ein Fremdkörper wirkte, gab ihm Trost und Zuversicht, und 
  ihm war, als würden seine Lehrer in diesem Augenblick hinter ihm stehen 
  und ihm über die Schulter blicken: Custos, Memoros, Medicos, Lyricos und 
  Sapienos – sogar der gestrenge Severos. Wo immer er kämpfte, hatte 
  Custos ihm einst gesagt, er kämpfte nie allein. Die Gebete der Richter 
  der Zeit begleiteten ihn …


  Im nächsten Augenblick war es so weit. Wieder warf sich etwas mit Macht 
  gegen die beiden Flügel des Tores. Im selben Moment wurde der Riegel zurückgezogen 
  – und die eisernen Torhälften schlugen auf.


  Das Erste, was Torn in der Finsternis sah, die dahinter herrschte, war ein rot 
  glutendes Augenpaar. Dann stürmte die Kreatur unter wütendem Schnauben 
  in die Arena – und Torn wich unwillkürlich zurück.


  Es war die gewaltigste Kreatur, die er je erblickt hatte, groß wie ein 
  Lastwagen und Furcht erregend anzusehen. Am ehesten glich das schnaubende, stampfende 
  Monstrum einem Rhinozeros – ein gewaltiges Horn thronte auf seinem mächtigen 
  Schädel. Dampf quoll aus den sich unentwegt blähenden Nüstern, 
  ein glühendes Augenpaar blitzte Torn feindselig an.


  Der Wanderer wusste nicht zu sagen, ob die Kreatur Intelligenz besaß – 
  in jedem Fall strahlte sie Bosheit aus, die er fast körperlich spüren 
  konnte.


  Auf dem Rücken des Monstrums ragten spitze Panzerplatten auf, die zum Schwanz 
  hin zu scharfen Stacheln wurden. Ihre Beine waren mächtige Säulen 
  mit Hufen, die alles unter sich zermalmen konnten. Wenn Torn ihnen zu nahe kam, 
  war er verloren …


  Der bullige Schädel der Kreatur pendelte hin und her, während sie 
  durch die Arena trabte und Torn umkreiste. Offenbar nahm Sie Witterung auf, 
  versuchte ihren Gegner einzuschätzen.


  Dann, unerwartet, warf sich die Bestie herum – und stürmte mit gesenkten 
  Haupt auf Torn zu!

 


  Der sandige Boden der Arena erbebte, Mathrigo und seine höllischen Kumpane 
  johlten. Torn sah das stampfende Gebilde aus Muskeln und gepanzerter Haut auf 
  sich zukommen, das mörderische Horn, das ihm wie ein Rammsporn entgegenschoss 
  und gegen das auch die Plasmarüstung keinen Schutz bieten würde.


  Der Wanderer bewahrte Ruhe, konzentrierte sich …


  Bis zum letzten Augenblick wartete er. Dann, unmittelbar bevor die Spitze des 
  Horns ihn erreichte und ihn durchbohren konnte, warf er sich zur Seite, rollte 
  sich blitzschnell im Sand der Arena ab.


  Die Attacke der Kreatur ging ins Leere – wütende Enttäuschung 
  dröhnte vom Rand der Arena herab. Das Monstrum galoppierte noch ein Stück 
  weiter, brauchte einige Augenblicke, um seine schiere Masse zur Umkehr zu zwingen.


  Es ist schwerfällig, schoss es Torn durch den Kopf, vielleicht 
  kann ich das zu meinem Vorteil nutzen …


  Wieder griff das dämonische Nashorn an.


  Der Boden erzitterte erneut unter dem Schlag seiner gewaltigen Hufe. Fontänen 
  von schwarzem Sand spritzten hinter ihm auf. Schnaubend und stampfend kam es 
  heran, seinen Blick fest auf sein Opfer gerichtet, das es mit seinem Horn durchbohren 
  wollte. Torn wartete, das Lux beidhändig erhoben, ließ die Kreatur 
  nahe herankommen. Dann, plötzlich, machte er wieder Anstalten, ihrem wütenden 
  Angriff auszuweichen – früher diesmal, sodass dem Monstrum noch Zeit 
  zum Reagieren blieb. Sofort warf es seinen mächtigen Körper herum 
  und änderte die Laufrichtung, raste wieder auf Torn zu – der im letzten 
  Augenblick abermals auswich.


  Gleichzeitig wirbelte der Wanderer um seine Achse, führte einen Streich 
  mit der Lichtklinge aus – und streifte das Nashorn an der Seite.


  Die Energie des Lux und die Kraft des Hiebes reichten gerade aus, um die Panzerung 
  zu durchdringen, und die Kreatur warf sich herum, brach in Furcht erregendes, 
  schreckliches Gebrüll aus. Geifer troff aus ihrem Maul, das sich unmittelbar 
  unter dem mächtigen Horn befand, und sie gebärdete sich wie von Sinnen. 
  Nun schien ihr Blutdurst erst recht erwacht zu sein – und unter dem blutrünstigen 
  Heulen von Mathrigos Schergen griff die Kreatur erneut an.


  »Verdammt«, war alles, was Torn noch hervorbringen konnte, dann war 
  die Bestie auch schon heran. Diesmal blieb ihm keine Zeit mehr zu reagieren 
  – zu wild und zu ungestüm war die Attacke, die das Monstrum vortrug.


  Alles, was der Wanderer noch tun konnte, war, sich zur Seite zu drehen, als 
  das riesige Horn nach ihm stach. Die mörderische Spitze verfehlte ihn, 
  dennoch erhielt er einen wütenden Hieb vom wuchtigen Haupt der Bestie.


  Von urtümlicher Kraft wurde er hochgeschleudert und durch die Luft geworfen. 
  Er überschlug sich, krachte gegen die glatte Wand der Arena und rutschte 
  benommen daran herab.


  Augenblicke später fand er sich im Sand wieder. Das Lux war erloschen, 
  aber er hielt es noch in Händen – und schon wieder griff die rasende 
  Bestie an!


  Wie eine Dampfwalze pflügte sie durch die Arena, zog mit ihrem Horn, das 
  sie tief gesenkt hatte, eine Furche in den Sand. Schnaubend schwenkte sie in 
  Torn Richtung und donnerte heran – eine lebende, atmende Mordmaschine, 
  die nichts und niemand mehr stoppen konnte.


  Blitzschnell sprang Torn auf und rannte, so schnell er konnte, lief um sein 
  Leben. Mathrigos dröhnendes Lachen erfüllte die Arena, begleitet vom 
  keifenden Beifall seiner finsteren Anhänger.


  Torn hörte den mächtigen, stampfenden Hufschlag der Kreatur hinter 
  sich, wusste, dass er etwas unternehmen musste, wenn er nicht von ihr aufgespießt 
  oder zermalmt werden wollte.


  Wieder wich er blitzschnell zur Seite aus – das Monstrum pflügte an 
  ihm vorbei ins Leere, verfehlte ihn nur um Haaresbreite. Er wusste, dass er 
  dieses Spiel nicht ewig würde treiben können. Er musste handeln …


  Plötzlich hatte der Wanderer eine Idee.


  Rasch zog er sich zurück, taxierte die Kreatur, die im weiten Rund der 
  Arena gerade eine Kehrtwendung vollführte, um dann erneut anzugreifen.


  Der Wanderer hob sein Lux, aktivierte beide Klingen, um die Waffe als Kampfstab 
  einzusetzen. Als das schreckliche Nashorn erneut angriff, lief Torn los.


  Wie ein Leichtathlet setzte er mit riesigen Schritten auf die Kreatur zu, dann 
  stach er mit dem Lux in den Boden, gebrauchte die Waffe des Lichts wie den Stab 
  eines Hochspringers.


  In einem waghalsigen Manöver katapultierte sich der Wanderer hoch in die 
  Luft, vollführte einen Salto – und landete geradewegs auf dem Ungetüm, 
  unmittelbar zwischen seinem bulligen Haupt und dem Ansatz der mörderischen 
  Stachelplatten.


  Das Nashorn schnaubte und bäumte sich auf, um seinen Reiter abzuschütteln. 
  Torn jedoch dachte nicht daran, sich abwerfen zu lassen. Mit einer Hand krallte 
  er sich an der schroffen Panzerung der Bestie ein, während die andere das 
  Lux umschlossen hielt – und die gleißende Waffe niederfahren ließ.


  Der Hieb streifte den Hals der Kreatur, der im Vergleich zu ihrem Rücken 
  und ihren gedrungenen Gliedmaßen weniger stark gepanzert war. Die blau 
  pulsierende Flamme des Lux drang scheinbar mühelos durch die Falten dicker, 
  ledriger Haut, dunkles Blut sickerte aus der geschlagenen Wunde hervor.


  Die Bestie brüllte auf, weniger aus Schmerz, denn aus purer Wut. Abrupt 
  blieb sie stehen und bäumte sich erneut auf, warf ihr Furcht erregendes 
  Haupt hin und her, schnaubte und brüllte. Torn hatte Mühe, sich auf 
  seinem hohen Sitz zu halten, wurde mehrmals beinahe abgeworfen, wäre dann 
  unter den schrecklichen Hufen des dämonischen Untiers zertrampelt worden.


  Doch der Wanderer hielt sich eisern – und wieder stach das Lux herab, war 
  diesmal auf die vordere Kopfhälfte des Monstrums gerichtet, die von mehreren 
  hornigen Platten geschützt wurde. Dort vermutete Torn das Lebenszentrum 
  der Bestie, trachtete danach, die flammende Klinge des Lux geradewegs in ihr 
  Gehirn zu treiben.


  Als hätte es seine Absicht erahnt, änderte das Nashorn plötzlich 
  seine Taktik. Jäh ließ es von seinem aussichtslosen Unterfangen ab, 
  den unbequemen Reiter abschütteln zu wollen, und schoss stattdessen mit 
  donnernden Hufen auf die Umgrenzung der Arena zu.


  Torn kam nicht dazu, einen gezielten Schlag anzubringen – entsetzt sah 
  er die von dämonischen Symbolen verunzierte Felswand heranrasen, während 
  die Kreatur ihren Kopf senkte. Sie wollte sich mit ihrem ganzen Gewicht gegen 
  die Mauer werfen, um Torn zu zerschmettern.


  Der Wanderer handelte instinktiv, sprang auf und setzte in letzter Sekunde vom 
  Rücken des tobenden Untiers. Hart landete er im Sand der Arena und rollte 
  sich ab, war sofort wieder auf den Beinen – um die Bestie schon wieder 
  heranrasen zu sehen. Das Lux in seinen Händen zuckte empor, und während 
  er der Höllenkreatur auswich und spürte, wie ihre gewaltige Masse 
  mit der Gewalt einer Lokomotive an ihm vorbeidonnerte, brachte er ihr einen 
  Streich mit der flammenden Klinge des Lichts bei.


  Es gab ein sattes, schmatzendes Geräusch, Blut spritzte in einer dunklen 
  Fontäne. Das Gebrüll einer gequälten Kreatur erfüllte die 
  Luft, begleitet vom blutrünstigen Geschrei der Dämonen.


  Verblüfft blickte Torn auf das Ding, das inmitten der Arena lag und aus 
  dessen stumpfem Ende Blut quoll, das im schwarzen Sand rasch versickerte.


  Es war das Horn der Kreatur – Torns Hieb hatte es an seiner Wurzel abgetrennt, 
  hatte das Untier seiner gefährlichsten Waffe beraubt.


  Unter zornigem Gebrüll jagte die Bestie durch die Arena, jetzt rasend vor 
  Schmerz. Blut quoll zwischen den Hornplatten hervor, die den vorderen Teil ihres 
  klobigen Schädels schützten – Torn schien ihre verwundbarste 
  Stelle getroffen zu haben.


  Gefasst stellte sich der Wanderer der Kreatur entgegen, wissend, dass sie wieder 
  angreifen würde, dass sie nicht eher ruhen würde, bis einer von beiden 
  tot im schwarzen Sand der Arena lag.


  Die Dämonen heulten vor Wut, forderten den Tod des Wanderers, der zäh 
  um sein Leben kämpfte. Torn schüttelte entschlossen den Kopf. Noch 
  war seine Seele nicht verloren. Noch nicht …


  Drohend hob er das Lux, deutete damit auf die Kreatur. Lauernd umkreisten sich 
  die beiden, taxierten gegenseitig jede ihrer Bewegungen. Torn zwang sich zur 
  Ruhe. Er musste abwarten, den Angriff des Gegners voraussehen. Nur dann konnte 
  er sich wirkungsvoll verteidigen.


  Er war so damit beschäftigt, sich auf das gewaltige Untier zu konzentrieren, 
  aus dessen jetzt stumpfer Schnauze ein unaufhörlicher Schwall von Blut 
  pulsierte, dass er nicht merkte, was in seinem Rücken geschah.


  Denn das Blut, das aus dem abgetrennten Horn sickerte, trug eine verderbliche 
  Saat in sich. Kaum war es im Sand versickert, begann sich dort etwas zu regen.


  Zuerst war es nur eine unmerkliche Bewegung, ein winziger Wirbel im Sand, der 
  sich jedoch rasch vergrößerte, zu einem Strudel wurde, der das abgetrennte 
  Horn in sich aufsog, um es Augenblicke später wieder auszuspeien.


  Ein Hügel wuchs im Sand empor, der sich einer schwärenden Wunde gleich 
  öffnete und eine neue Kreatur des Bösen gebar, nicht weniger groß 
  und Furcht erregend als die Erste …

 


  Erst als Torn das Schnauben hinter sich hörte, den heißen, stinkenden 
  Atem der Bestie in seinem Nacken fühlte, fuhr er herum – und sah, 
  dass er zwischen zwei der schrecklichen Kreaturen gefangen war! Der Wanderer 
  gab einen Laut des Entsetzens von sich – Mathrigo und seine Schergen lachten 
  dröhnend.


  Die eine Bestie, die durch dunkle Magie aus dem abgetrennten Horn ihres Artgenossen 
  hervorgegangen war, scharrte unruhig mit ihren mächtigen Hufen, senkte 
  ihr Horn, um dem Wanderer damit endgültig den Rest zu geben. Die andere, 
  verletzte Kreatur tat es ihr gleich – und Torn sah, wie aus dem blutigen 
  Stumpf an ihrer Stirn ein neues Horn wuchs, größer und furchterregender 
  noch als das Erste!


  »Sieh es ein, Wanderer!«, dröhnte Mathrigos hämische Stimme 
  herab. »Du kannst nicht gewinnen! Gegen die Macht des Bösen gibt es 
  keine wirksame Gegenwehr!«


  »Doch!«, widersprach Torn in hilfloser Verzweiflung, das Lux zur Abwehr 
  erhoben. Seine Blicke pendelten zwischen den beiden Bestien hin und her, die 
  ihn mit gesenkten Häuptern aus glutroten Augen taxierten.


  Der Wanderer wusste, dass er keine Chance hatte.


  Es ist vorbei!, schoss es durch sein Bewusstsein. Gegen eine der Kreaturen 
  konnte ich mit Mühe bestehen. Gegen zwei bin ich machtlos. Auch das Lux 
  wird mich nicht schützen. Sie werden mich unter ihren Hufen zermalmen, 
  ihre Hörner werden mich zerfetzen …


  Mit keifenden Rufen stachelten Mathrigos Dämonen den Blutdurst der 
  beiden Ungeheuer noch weiter an. Die Ausgeburten der Hölle bewegten sich 
  von zwei Seiten auf Torn zu, trieben ihn ganz allmählich in die Enge, so 
  als wüssten sie nur zu genau, dass er ihnen nicht mehr entkommen konnte.


  Abrupt blieb Torn stehen, wich nicht weiter zurück.


  Wenn die jüngsten Erlebnisse ihn eines gelehrt hatten, dann, dass man vor 
  seinem Schicksal nicht davonlaufen konnte. Dass es Dinge gab, denen man sich 
  stellen musste. Gefahren, denen man ins Auge blicken musste.


  Wenigstens, dachte er bitter, werde ich kämpfend untergehen. 
  Wie so viele Wanderer vor mir. Möge dem, der nach mir kommt, mehr Glück 
  beschieden sein …


  »Lutrikan!«, stieß er den alten Schlachtruf der Armada aus, 
  den ihn Custos gelehrt hatte, und entzündete gleichzeitig alle Klingen 
  des Lux. Der Stern des Lichts leuchtete auf. Und die beiden Bestien griffen 
  an!


  Mit gesenkten Häuptern preschten sie heran, rasten in spitzem Winkel auf 
  Torn zu.


  Der Wanderer hatte das Gefühl, als bliebe die Zeit stehen, als geschehe 
  alles um ihn herum mit quälender Langsamkeit.


  Mit einem grellen Kampfschrei warf er sich den Kreaturen entgegen, ließ 
  sein Lux wirbeln und entfesselte einen gewaltigen Sturm von Licht, der die Arena 
  erfasste und bizarre Schatten an die mit den Zeichen des Bösen verunzierten 
  Wände warf.


  Dann prallten die Bestien und der Wanderer aufeinander.


  Torn sprang senkrecht in die Luft, um den mörderischen Hörnern auszuweichen. 
  Die Untiere schnaubten und warfen sich herum. Breitbeinig landete Torn zwischen 
  ihnen – und schlug mit dem Stern des Lichts zu.


  Er merkte, wie die Klinge des Sterns auf Widerstand traf, sich durch Fleisch 
  und Panzer fraß. Eine der beiden Kreaturen heulte auf, ein Schwall von 
  Blut brach aus einer klaffenden Wunde.


  Einen Sekundenbruchteil später wurde Torn mit furchtbarer Wucht von etwas 
  erfasst und zu Boden geschmettert. Einen Augenblick lang konnte er nichts sehen, 
  dann gewahrte er harte, gepanzerte Haut, Unmengen von Fleisch und stahlharten 
  Muskeln, die sich über ihn wälzten.


  Der Wanderer stieß mit dem Lux zu, bohrte eine der flammenden Klingen 
  in das Ungetüm, das über ihm war. Wieder ergoss sich ein Sturzbach 
  von stinkendem Blut – dann stampfte ein gewaltiger Huf herab, um den Wanderer 
  zu zerschmettern.


  Seine durch die Plasmarüstung beschleunigten Reflexe nutzend, warf sich 
  Torn zur Seite. Noch einmal stieß er mit der Lichtklinge zu, schlug eine 
  klaffende Wunde, ehe er wieder von etwas erfasst und mit unwiderstehlicher Gewalt 
  in die Luft geschleudert wurde.


  Noch während er sich überschlug, wurde ihm klar, dass es das Horn 
  einer der Kreaturen gewesen war. Hart schlug er auf, kam nicht dazu, sich wieder 
  aufzuraffen. Schon pflügte die andere Bestie heran – und diesmal blieb 
  Torn keine Zeit mehr, dem wütenden Angriff auszuweichen.


  Er sah das gewaltige Horn, das auf ihn zuschoss – und fühlte im nächsten 
  Augenblick unsagbaren Schmerz, als die mörderische Spitze des Horns seine 
  Schulter durchbohrte, die Plasmarüstung ohne Mühe durchschlug. Wieder 
  wurde er hochgeworfen, wirbelte wie ein Spielzeug durch die Luft – um unmittelbar 
  zwischen den Hufen des anderen Untiers zu landen, das sich schnaubend und knurrend 
  auf ihn stürzte.


  Trotz des Schmerzes, der ihn peinigte, hob Torn noch einmal sein Lux, stieß 
  zu, um dem Nashorn eine weitere Wunde beizubringen – doch der Schmerz stachelte 
  die Kreatur nur noch mehr an. Ihr gewaltiges Haupt ging mit vernichtender Wucht 
  nieder, begrub den Wanderer unter sich.


  Torn hatte das Gefühl, als würden sämtliche Knochen in seinem 
  nicht mehr vorhandenen Leib zerschmettert. Gequält schrie er auf, was Mathrigo 
  und seine Höllenbrut mit bösartigem Gelächter quittierten. Das 
  Lux in Torns Hand erlosch, er war nicht mehr fähig, es zu steuern. Etwas 
  packte ihn und warf ihn herum – dann wurde er von den stampfenden Hufen 
  der Untiere erfasst.


  Torn brüllte seinen Schmerz laut hinaus. Bilder zuckten durch sein Bewusstsein, 
  Erinnerungen an die Lu'cen und die Festung am Rande der Zeit – aber auch 
  verschwommene Eindrücke an Tage, die lange zurücklagen, an sein Leben 
  unter den Sterblichen. Zusammenhanglose Eindrücke tauchten vor ihm auf: 
  Ein Haus am Meer, Männer in Uniform, ein Gebäude, das in Flammen stand, 
  eine junge Frau mit blondem Haar.


  Der Schmerz steigerte sich ins Unermessliche, drohte sein Bewusstsein aufzufressen, 
  seinen Verstand und seine Seele.


  »Neeein!«, brüllte er aus Leibeskräften, wehrte sich mit 
  aller Macht dagegen, diesen grausamen Tod zu sterben, den ihm der Finsterste 
  aller Dämonen zugedacht hatte – doch es gab keine Rettung mehr.


  Torn wusste es.


  Er würde den Wanderern folgen, die den Pfad des Kriegers vor ihm beschritten 
  hatten und für ihre Kausa gestorben waren – auch wenn er der Unwürdigste 
  unter ihnen gewesen war …


  »Gardian!«, schrie er in seinem Schmerz und seiner Agonie. »Hilf 
  mir …!«


  Dann wurde es dunkel um ihn …


  Als Torn wieder erwachte, erwartete er, dass sich seine Seele inmitten einer 
  tobenden See von Höllenqualen befand, dort ausgesetzt von Mathrigo und 
  seiner grausamen Schar.


  Doch er irrt sich.


  Denn stattdessen fand er sich in der Abgeschiedenheit seines Gort wieder, lag 
  am Boden und blickte hinauf zur Kuppel, unter deren blauem Licht der Gardian 
  schwebte, dunkel und unergründlich.


  Rings an den Wänden gewahrte Torn seine Trophäen, Erinnerungsstücke 
  an seine Reisen durch die Zeit, an Siege über die Grah'tak. Kleine Siege 
  und erst wenige – im Vergleich zu der großen Niederlage, die er gerade 
  erlitten hatte.


  Mit einem Mal flutete die Erinnerung an das, was geschehen war, in sein Bewusstsein 
  zurück: Der dunkle Kern und die verbotene Zone; das Collegón und 
  der Crush'tar; das Duell mit Ferrotor, dem Verräter – der kein anderer 
  als Mathrigo war …


  »Wa-was ist passiert?«, stammelte Torn verblüfft und richtete 
  sich auf. Der Schmerz, den er eben noch empfunden hatte, war verschwunden – 
  ebenso wie die Bestien und die Arena. »Wie – wie bin ich hierher gekommen?«, 
  fragte der Wanderer leise.


  »Was meinst du?«, fragte der Gardian. »Du hast diesen Raum doch 
  nie verlassen.«


  »Was?« Torn glaubte, nicht recht zu hören.


  »Du hast den Kampf mit dem Lux geübt und warst unaufmerksam. Eine 
  der Dämonen hat dich niedergestreckt, und du hast das Bewusstsein verloren.«


  »Aber …«


  Verblüfft blickte sich Torn um, erinnerte sich, dass er tatsächlich 
  mit den Dronen trainiert hatte. Er war wütend gewesen, weil ihn die Lu'cen 
  bevormundet und ihm seine Herkunft verschwiegen hatten …


  »Wie lange war ich bewusstlos?«


  »An diesem Ort existiert keine Zeit, Wanderer«, erklärte ihm 
  der Gardian zum ungezählten Mal geduldig. »Es existiert nur deine 
  Erinnerung.«


  »Ich bin in der Festung«, sagte Torn leise. »Der Festung am Rande 
  der Zeit.«


  »So wird sie genannt«, bestätigte Gardian. »Was ist mit 
  dir, Wanderer? Ist dir nicht wohl? Vielleicht sollte Medicos nach dir sehen 
  …«


  »Nein!«, sagte Torn schnell. »Ich – habe nur geträumt. 
  Glaub ich wenigstens …«


  Verwundert blickte er an sich herab, sah, dass die Plasmarüstung an vielen 
  Stellen in Mitleidenschaft gezogen war. Flackerndes Licht pulsierte überall 
  dort, wo sie sich regenerierte.


  Ganz offenbar war er in einen Kampf verwickelt gewesen. Hatte er tatsächlich 
  in der Grube von Kal'fath gegen die grausamen Bestien Mathrigos gekämpft? 
  Oder waren dies die Wunden, die ihm die Trainingsdronen beigebracht hatten?


  Torn vermochte es nicht zu sagen. Vielleicht hatte er tatsächlich nur trainiert 
  und war unaufmerksam gewesen – doch die Erinnerung an seinen Aufenthalt 
  im Cho'gra, an die Furcht erregende Gegenwart Mathrigos und seiner Höllenschar 
  war zu lebendig, als das er sie einfach als Traum abtun konnte. Vielleicht, 
  so sagt er sich, war es kein Traum gewesen. Vielleicht war seine Seele auf Wanderschaft 
  gegangen, während sein Bewusstsein geschlafen hatte. Oder es steckte etwas 
  ganz anderes dahinter …


  »Die Lu'cen unterziehen die ihren oft seltsamen Prüfungen«, sagte 
  der Gardian leise, für den Torns Gedanken wie ein offenes Buch waren. »Wer 
  vermag zu sagen, was real ist und was nicht? Hier, in der Unzeit des Numquam, 
  ist alles möglich.«


  Torn nickte nachdenklich, versuchte, ein wenig Ordnung in das Wirrwarr seiner 
  Gedanken zu bringen.


  Obwohl er nicht zu sagen vermochte, ob das, was er erlebt hatte, wirklich geschehen 
  oder nur ein Traum gewesen war, gab es eine Frage, die ihn mehr als alles andere 
  beschäftigte, die wie ein glühendes Eisen in seiner Seele brannte.


  »Ja«, sagte der Gardian düster. »Die Antwort auf deine Frage 
  lautet ja, Wanderer.«


  »Ich habe noch keine Fragen gestellt.«


  »Das ist auch nicht nötig. Ich kann sehen, was deine Seele verfinstert, 
  ich spüre, wie die Ungewissheit an dir nagt. Ganz offenbar war es nicht 
  nur ein Traum, der dich umfangen hat, Wanderer. Denn manches davon ist wahr. 
  Mathrigo, der finstere Herr der Dämonen, war einst einer von uns.«


  »Ein Wanderer …«, ächzte Torn, während er sich fragte, 
  was mit ihm geschehen war. Wie konnte er von Dingen erfahren haben, die er zuvor 
  nicht gewusst hatte, wenn er den schützenden Gort angeblich nie verlassen 
  hatte?


  »Ja, Mathrigo war einst ein Wanderer«, versicherte der Gardian voll 
  Bitterkeit. »Und er war nicht irgendein Wanderer. Sein Name war Ferrotor 
  – und er war der Beste. Der strahlendeste und tapferste Träger des 
  Lichts der Armada.«


  »Aber – wie konnte das geschehen? Wie konnte er werden, was er ist?«


  »Ferrotor hat sich blenden lassen von den Versprechungen der Grah'tak, 
  hat sich täuschen lassen von den Lockungen des Bösen. Sein Hochmut 
  und sein Stolz wurden ihm zum Verhängnis. Er begnügte sich nicht mehr 
  damit, dem Guten zu dienen und ein Teil des großen Ganzen zu sein. Er 
  wollte selbst herrschen, wollte persönliche Macht – und er wollte 
  das Wissen.«


  »Das Wissen?«, fragte Torn.


  »Das Wissen um die Antworten, die jede sterbliche Kreatur beschäftigen: 
  Woher komme ich, und wohin gehe ich? Was ist der Zweck meines Daseins? Worin 
  liegt das Rätsel des Universums? Was ist das Geheimnis der Existenz?«


  Torn wusste nichts zu erwidern. Betreten ließ er den Kopf sinken, während 
  er sich eingestehen musste, dass dies genau die Fragen waren, die auch ihn beschäftigt 
  hatten – und die ihn dazu getrieben hatten, das Siegel zu überschreiten. 
  Mochte es ein Traum gewesen sein oder nicht – er hatte es getan, 
  hatte sich den Anweisungen der Lu'cen widersetzt und sie verraten.


  Wie einst Ferrotor …


  »Er schloss einen Pakt«, fuhr Gardian mit seinem Bericht fort, »einen 
  Pakt mit dem Bösen. Er verpflichtete sich, die Position des letzten Bollwerks 
  der Wanderer an die Grah'tak zu verraten und seine Gefährten den Dämonen 
  auszuliefern. Und so geschah es. In einer letzten, gewaltigen Schlacht wurden 
  die Wanderer bis auf wenige vernichtet, und nur dem Eingreifen der Mächte 
  der Ewigkeit war es zu verdanken, dass nicht alles verloren ging. Unter schrecklichen 
  Verlusten wurden die Grah'tak zurück ins Subdaemonium verbannt, doch viele 
  von ihnen blieben in der Welt der Sterblichen zurück – unter ihnen 
  Ferrotor, der den Titel des fünften Kardinaldämons annahm und sich 
  zu ihrem Herrscher machte.«


  »Also hat er erreicht, was er wollte«, stellte Torn fest.


  »Nein, denn die Grah'tak haben auch ihn getäuscht – so wie sie 
  jeden betrügen, der den Fehler macht, ihnen zu trauen. Anstatt ihm das 
  Wissen um das Wesen des Universums zu offenbaren, das sie selbst nicht haben, 
  machten sie ihn zu einem Meister der schwarzen Magie. Sie stürzten ihn 
  in einen tiefen Pfuhl, der das Urelement Malum enthielt.«


  »Das Malum?«


  »Aus dem Urelement Malum, das in der scheußlichen Sprache der Dämonen 
  Ma'thruk heißt, gingen die Grah'tak einst hervor – es hat sie geboren 
  wie ein Sturm, der nur Zerstörung birgt, wie ein Krieg, der nur Tod und 
  Leid mit sich bringt. Dort hinein haben sie Ferrotor gestürzt. Als er dem 
  Sündenpfuhl des Malum wieder entstieg, hatte er aufgehört, ein sterbliches 
  Wesen zu sein. Das Plasma seiner Rüstung war verbrannt und hatte ihn schrecklich 
  entstellt. Das Malum hatte ihn zu einer scheußlichen, bösartigen 
  Bestie gemacht, deren Fratze so scheußlich ist, dass er sie hinter einer 
  stählernen Maske verbirgt.«


  »Also hat ihn das Malum verdorben«, meinte Torn.


  »Nein«, widersprach der Gardian entschieden. »Ferrotors Seele 
  war schon von Neid und Selbstsucht zerfressen, bevor er sich den Grah'tak anschloss. 
  Das Malum hat lediglich sein Innerstes nach Außen gekehrt, hat sein Erscheinungsbild 
  zu einem Spiegel seiner Seele gemacht. So wurde aus Ferrotor, dem Träger 
  des Lux, Mathrigo, der Herr der Dämonen.«


  »Bei allen Mächten«, sagte Torn leise.


  »All das ist geschehen, Wanderer, lange bevor du geboren wurdest. Unauslöschlich 
  verankert sind die Ereignisse jener dunklen Tage im Gedächtnis des Universums, 
  können nie wieder verändert werden, weder von uns noch von den Grah'tak. 
  Doch seither sind die Dämonen auf den Inseln der Zeit gestrandet, und sie 
  trachten noch immer danach, die Sterblichen zu vernichten und die Macht im Immansium 
  an sich zu reißen.«


  »Ich weiß …«


  »Gerade weil er die Wanderer am besten kennt, weil er einst einer von ihnen 
  war, ist Mathrigo dein mächtigster und gefährlichster Feind, Torn. 
  Anders als die meisten Dämonen vermag er sich wie du über die Abgründe 
  der Zeit hinweg zu bewegen. Er weiß um deine Wünsche, um deine Ängste 
  und um die Fragen, die dich quälen. Hüte dich, Wanderer. Lasse nicht 
  zu, dass deine Neugier, dass dein Drang nach Wissen Oberhand gewinnt. Die Lu'cen 
  sind die Verwalter des Wissens. Sie werden dich lehren, was sie für richtig 
  halten. Dann, wenn die Zeit reif dafür ist. Zu viel Wissen zur unrechten 
  Zeit führt in die Verwirrung und ins innere Chaos.«


  »Ich verstehe«, gab Torn niedergeschlagen zurück. Er fühlte 
  sich schuldig und überrumpelt, kam sich unendlich dumm vor. Das also war 
  der Grund dafür gewesen, dass die Lu'cen ihm Wissen vorenthalten hatten, 
  dass sie ihn über seine Herkunft im Unklaren lassen wollten. Sie wollten 
  ihn schützen, wollten verhindern, dass er den gleichen dunklen Pfad beschritt 
  wie einst Ferrotor …


  »Dann war alles nur eine Prüfung?«, fragte er. »Ein Test, 
  mit dem die Lu'cen meine Loyalität prüfen wollten?«


  »Das Leben eines jeden Sterblichen ist eine Prüfung, Wanderer. Der 
  Kampf zwischen den Mächten des Lichts und der Finsternis tobt täglich, 
  Torn. Überall.«


  Torn nickte – wenngleich er auf seine Frage keine Antwort bekommen hatte.


  »Es war eine Prüfung«, fügte der Gardian hinzu. »Vielleicht 
  auch mehr als das. Wichtig ist nur, dass du die Prüfung bestanden hast. 
  Dass du den Verlockungen des Bösen widerstanden hast – und dass du 
  auf den Pfad des Lichts zurückgekehrt bist. Irgendwann, Torn, wirst du 
  Antwort auf deine Fragen erhalten, wird die Vergangenheit zu dir kommen. Aber 
  du wirst nicht länger danach suchen.«


  »Einverstanden«, sagte Torn – und es fiel ihm nicht einmal schwer.


  Er wusste jetzt, dass es wichtigere Dinge gab als seine persönlichen Interessen. 
  Er hatte gelernt, dass Fehler dazu da waren, um aus ihnen zu lernen. Er war 
  jetzt bereit, Verantwortung zu übernehmen, nun, da er für einen kurzen 
  Augenblick den kalten Hauch des Bösen gefühlt hatte. Nie mehr wieder 
  wollte er diese Erfahrung wiederholen …


  »Die ersten Anfechtungen der Finsternis hast du überstanden«, 
  meinte der Gardian, »aber es werden neue kommen. Sie werden zahlreich sein, 
  und nicht immer wirst du sie auf den ersten Blick erkennen. Der Konflikt, der 
  vor so langer Zeit begonnen hat, tobt noch immer – und jetzt hat er neue 
  Nahrung erhalten. Der Zeitkrieg hat begonnen, Torn …«


 

 

5. Kapitel

 


  Mathrigo saß auf seinem Thron, brütete finster vor sich hin.


  All seine Macht und sein Wissen um die Schwächen der Sterblichen hatten 
  ihm nichts genutzt. Obwohl er Torns Seele in sein dunkles Reich entführt, 
  obwohl er sie allen Verlockungen ausgesetzt hatte, war der Wanderer standhaft 
  geblieben.


  So sehr es dem Kardinaldämon widerstrebte, es sich einzugestehen: Der neue 
  Wanderer war stärker, als er vermutet hatte.


  Mit Hilfe der Lu'cen hatte Torn das Ende der Welt verhindert, hatte Morgo getötet 
  und der Prüfung widerstanden. Vielleicht war der neue Wanderer doch nicht 
  so ungefährlich, wie der Herr der Dämonen zunächst angenommen 
  hatte.


  Mathrigo schnaubte, dass sich seine schwarzen Nüstern blähten, ballte 
  seine Klauen zu gewaltigen Fäusten. Er würde die Grah'tak in allen 
  Zeiten und Welten warnen müssen, hatte sie darauf vorzubereiten, dass ihnen 
  aus der Unzeit des Numquam ein neuer Feind erwachsen war: Torn, der Wanderer 
  …


  Mathrigo fühlte jähen Zorn in sich aufkeimen. Kurz entschlossen griff 
  er zu, packte mit seiner Klauenhand eine der Grak'ul-Wachen, die am Fuß 
  seines Throns Wache hielten.


  Die erbärmliche Kreatur, die nur aus Knochen und ledriger Haut zu bestehen 
  schien, wand sich quiekend in seinem Griff, ihre gelben Augen drohten aus den 
  Höhlen ihres kahlen Schädels zu quellen. Mathrigo gab ein verächtliches 
  Schnauben von sich, dann drückte er zu.


  Der Schädel des Grak'ul, den er mit seiner Klauenhand umklammert hatte, 
  platzte wie eine überreife Frucht, grüner Schleim spritzte nach allen 
  Seiten. Mathrigo öffnete seine Hand, der leblose Torso klatschte auf den 
  Boden. Voller Genugtuung beobachtete der Herr der Dämonen, wie die Hirnmasse 
  der Kreatur an seiner Hand herablief.


  Mathrigo fühlte, wie sich sein Zorn etwas legte, und erneut verfiel er 
  in tiefes Nachdenken.


  Es gab einen neuen Feind. Einen Wanderer.


  Vielleicht, dachte er widerwillig, hatte sich die Prophezeiung, die ihm vor 
  so vielen Zeitaltern gemacht worden war, am Ende doch noch erfüllt …


  »Neeein …!«


  Der Schrei des Wanderers hallte von der hohen Kuppel des Gort wider, als der 
  noch junge Kämpfer sah, wie sein Meister tödlich getroffen zu Boden 
  sank.


  »Meister Machiel …!«


  Mit fliegenden Schritten stürzte der Wanderer ins Innere des Gorts, sein 
  Lux hatte er beidhändig erhoben. Er hatte keine Augen für die schrecklichen 
  Trophäen, die das weite Rund der Kuppel säumten und die alles Lügen 
  straften, wofür das Collegón und die Große Armada standen. 
  Alles, was er sah, war der blutende Körper seines Meisters, der tödlich 
  getroffen am Boden lag – und die hünenhafte Gestalt des Kriegers, 
  die über ihm stand und ihn soeben niedergestreckt hatte.


  Ferrotor, schoss es ihm durch den Kopf. Also doch!


  Er hatte es nicht glauben wollen, als er die Gerüchte gehört hatte. 
  Er hatte sich mit aller Macht dagegen gewehrt. Er hatte zu den Fürsprechern 
  gehört, die Ferrotor vor dem Großen Rat rehabilitiert hatten.


  Nun jedoch gab es keinen Zweifel mehr, konnte auch er seine Augen nicht länger 
  vor der Wahrheit verschließen …


  »Verräter!«, schrie der junge Wanderer aus Leibeskräften. 
  »Elender Mörder …!«


  Ferrotor erwiderte nichts – stattdessen warf er den Kopf in den Nacken 
  und begann dröhnend zu lachen. Es war ein schauriges, böses Gelächter, 
  das dem jungen Wanderer bis ins Mark fuhr.


  Noch während er auf den Verräter zusetzte, sah er, wie das Lux in 
  dessen Hand erlosch, wie die Waffe zu Staub zerfiel. Schon glaubte er, mit dem 
  Mörder seines Meisters leichtes Spiel zu haben – als etwas Unerwartetes 
  geschah!


  Unmittelbar über Ferrotor schien die düstere Kuppel des Gort zu bersten, 
  und ein orangerot pulsierender Strudel von Schwarzer Magie brach hervor, eine 
  Öffnung, die in ein loderndes Inferno zu führen schien. Es war das 
  erste Mal, dass der junge Wanderer das Kha'tex aus der Nähe sah, und unwillkürlich 
  schreckte er zurück. Der feurige Schlund war Furcht erregend und schrecklich, 
  war ein Beweis dafür, dass die Grah'tak im Numquam Fuß gefasst hatten.


  Ferrotor, der unmittelbar unter der klaffenden, lodernden Öffnung stand, 
  lachte wie von Sinnen. Plötzlich schossen feurige Arme aus dem Schlund, 
  lodernde Tentakel, die den Verräter erfassten und ihn einhüllten. 
  Im nächsten Moment wurde er empor gerissen, verschwand im schrecklichen 
  Wirbel des Kha'tex – der ebenso unerwartet verschwand, wie er aufgetaucht 
  war.


  Der junge Wanderer war zu entsetzt, um einen klaren Gedanken fassen zu können. 
  »Nein!«, brüllte er außer sich. »Neeeiiin …!«


  Rasch eilte er zu seinem Meister, der am Boden lag – Ferrotors Lux hatte 
  Machiel eine tödliche Wunde beigebracht. Unmittelbar danach war die Waffe 
  des Lichts zu Staub zerfallen, hatte sich ob dieses schrecklichen, unglaublichen 
  Sakrilegs selbst zerstört.


  »Meister! Meister Machiel …«


  Der junge Wanderer fiel auf die Knie nieder, bettete den behelmten Kopf seines 
  Lehrers in seinen Schoß. Mit zitternder Stimme sprach er auf ihn ein, 
  obgleich er wusste, dass jede Hilfe zu spät kam und auch er seinen alten 
  Lehrer nicht würde retten können.


  Meister Machiel war tot – die Klinge des Verräters hatte sein Herz 
  durchbohrt …


  Der junge Wanderer schrie auf, brüllte seinen Schmerz und seine Verzweiflung 
  laut hinaus. Er konnte nichts mehr tun, als von seinem weisen Lehrer Abschied 
  zu nehmen – und einen feierlichen Schwur zu leisten.


  »Ferrotor!«, brüllte er. »Du magst nicht mehr hier sein, 
  aber ich weiß, dass du mich noch hören kannst! Vernimm meinen Schwur: 
  Egal, wo du bist, und egal, was du tust, gleichgültig, wohin du fliehst 
  oder mit wem du dich verbünden magst – ich werde dich finden und dich 
  zur Verantwortung ziehen für das, was du uns angetan hast! Ich werde dich 
  für deinen Verrat bestrafen! Ich werde meinen Meister rächen und dich 
  zur Strecke bringen, Ferrotor – das schwöre ich! Die gerechte Strafe 
  wird dich ereilen! Vielleicht nicht hier und vielleicht nicht jetzt, vielleicht 
  nicht einmal in diesem Äon! Vielleicht werde nicht ich es sein, der das 
  Lux führen wird, sondern ein anderer Kämpfer, ein anderer Wanderer 
  in einer weit entfernten Zukunft. Aber die Strafe wird kommen, Ferrotor! Du 
  sollst den Tag fürchten, an dem ein neuer Wanderer deinen Weg kreuzen wird! 
  Das schwöre ich, so wahr ich Aeternos heiße …«

 


 

 

Vorschau
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Dämonen des Krieges


  Torn – Wanderer der Zeit Band 3

 
  

  Vor Tausenden von Jahren: Anubis, der Totengott der Ägypter, versucht, 
  sich durch ein Opferritual körperlich zu manifestieren. Die Lu'cen schicken 
  Torn in jene Zeit, um dies zu verhindern, denn Anubis ist in Wahrheit ein Grah'tak, 
  der finstere Pläne schmiedet.


  Sein nächster Auftrag führt Torn mitten in die Zeit des Ersten Weltkriegs. 
  Auf der Seite der Deutschen greift Torn in den Kampf um eine französische 
  Festung ein, in der sich zwei Höllenhunde eingenistet haben. Die Kreaturen 
  verbreiten eine Seuche, die die Besatzung des Forts in ein Heer von Untoten 
  verwandelt. Torn muss dafür sorgen, dass die Krankheit nicht weiter um 
  sich greift. Dabei begegnet er einem besonderen Soldaten, der Torns Weg in unbestimmter 
  Zukunft noch einmal kreuzen wird …

   

   
  

  Mehr Informationen, aktuelle Erscheinungstermine

  
  und Leserreaktionen zur Serie unter:

   

 www.Zaubermond.de


 

 
    
Glossar

 


  In diesem Glossar werden die wichtigsten Begriffe und Personen der gesamten 
  Serie erklärt. Es ist in folgende drei Bereiche eingeteilt:


  Allgemeine Begriffe der Serie


  Personen der Wanderer


  Personen und Rassen der Grah'tak (das Daemonichron)


  Wichtiger Hinweis: Neuleser sollten das Glossar mit Bedacht lesen, da 
  es Hinweise auf den Fortgang der Handlung enthält.

 

 


  Allgemeine Begriffe

 


  Begriffe der Wanderer

 


  Äon


  Begriff der alten Zeitrechnung

 


  Alphabet der Wanderer


  In den Tagen der Alten Allianz entwickelte sich eine gemeinsame Schrift 
  und Sprache, die auf allen zivilisierten Welten Gültigkeit hatte und als 
  die »Schrift der Wanderer« bekannt war. Die Zeichen entwickelten sich 
  einerseits aus bildhaften Symbolen, aber auch aus den Schriften der beteiligten 
  Welten. Das Zeichen für »A« beispielsweise symbolisiert den Planeten 
  Ascalot und seine ausgedehnten Berglandschaften. Nach dem Ende der Allianz und 
  dem Untergang der Wanderer behielten die Lu'cen als die Erben der Wanderer ihre 
  Schrift und Sprache bei.

 


  Alte Allianz


  Bündnis gegen die Grah'tak, einst von den Wanderern zur Verteidigung 
  der freien Welten geschmiedet

 


  Ascalot


  Kernwelt der Alten Allianz, in den alten Tagen Basis des Wandererkorps; 
  seit dem Ende des Großen Krieges ist Ascalot eine kalte, tote Welt, deren 
  Überreste unter einer teilweise mehrere hundert Meter dicken Schicht aus 
  Staub und Asche begraben liegen.

 


  Calah


  Planet, der zwischen Ascalot und Rattakk liegt, und dessen Bewohner 
  zu den stärksten Verbündeten innerhalb der Alten Allianz gegen 
  die Grah'tak zur Zeit des Großen Krieges zählten. Nachdem 
  ein Festungsbruchstück von einem Teil des Wandererkorps aufgegeben wurde, 
  wird Calah der zentrale Ausgangspunkt und Heimat der Wanderer.

 


  Collegón


  Der Versammlungsort der alten Wanderer bildet den Kern der Festung 
  am Rande der Zeit. An diesem legendären Ort versammelten sich die Wanderer, 
  um gemeinsam zu speisen, zu beraten und zu beten, sowie Siege zu feiern und 
  nach Niederlagen zu sich zu finden.

 


  Cylia


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Daemonichron


  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die 
  alles Wissen über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre 
  Stärken und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges 
  enthält. Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging jedoch 
  in der Schlacht von Galmar verloren. In der alten Sprache der Wanderer 
  bedeutete das Wort lediglich einen Speicher von Wissen.


  Das Daemonichron wird durch fünf Kreise, die kreisförmig angeordnet 
  sind und von einem weiteren Kreis umrahmt werden, symbolisiert.

 


  Dimensor


  Dieses technische Gerät aus den Tagen der Alten Allianz versetzte 
  die Wanderer in die Lage, das Vortex zu öffnen und die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überschreiten. Er ist eine lang gezogene Röhre 
  aus schimmerndem Metall, die an die vier Meter Durchmesser und an die fünfzehn 
  Meter Länge hatte.

 


  Erde


  blauer Planet im Solsystem; trotz seiner entlegenen Position stellt sich 
  mehr und mehr heraus, dass der Erde im Kampf um das Schicksal des Immansiums 
  eine besondere Rolle zukommt.

 


  Erleuchteter


  Als Erleuchtete bezeichnen die Lu'cen jene Menschen, die die Fähigkeit 
  haben, über die engen Grenzen ihrer Sterblichkeit hinauszublicken. Sie 
  wissen oder ahnen zumindest, dass es einen Konflikt apokalyptischen Ausmaßes 
  gibt, bei dem die Mächte des Lichts gegen die der Finsternis aufeinander 
  treffen.

 


  Escoban


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Executum


  Angriffsschlag der Wanderer, der gegen die Kehle des Feindes geführt 
  wird; einmal begonnen, vermag sie kein Gegner abzuwehren.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Vor Äonen gebaut, war sie die alte Raumstation der Wanderer, die im 
  Numquam zwischen den drei Hauptdimensionen gelegen ist. Als Torn noch in den 
  Diensten der Lu'cen stand, war die Festung am Rande der Zeit seine Heimat. 
  Nachdem die Festung kurzzeitig in der Hand von Mathrigo war, wurde sie 
  schließlich wieder Stützpunkt für Torn und sein neues Wandererkorps. 
  Durch die Zerstörung des alten Cho'gra wurde die Festung aus dem 
  Numquam gerissen und schließlich ebenfalls zerstört.

 


  Gabong


  Philosophentempel auf Talon; der Gabong ist ein Ort der Ruhe und 
  der Besinnung und gilt als Vorläufer des Gort.

 


  Galmar, Schlacht von


  Entscheidungsschlacht in den späten Tagen der Alten Allianz, in der 
  die Flotte der Wanderer von den Grah'tak vernichtend geschlagen wurde.

 


  Ganides-Parade


  Abwehrparade mit dem Lux, nach dem Fechtmeister Ganides benannt, 
  einem Wanderer der alten Zeit

 


  Gardian


  In den alten Tagen bezeichnete der Begriff lediglich den Schutzmantel eines 
  Wanderers. Torns Gardian hingegen konnte noch mehr – er war 
  ein lebendes Wesen, das in der Lage war, das Vortex zu öffnen, um 
  ihn durch Raum und Zeit zu transportieren. Nach seiner Verbannung durch die 
  Lu'cen hatte Torn jedoch jeden Kontakt zu seinem Gardian verloren, obwohl 
  dieser immer noch ohne sein Wissen bei Torn war. Durch eine Atomexplosion verschmolz 
  der Gardian, welcher einst der Lu'cen Aeternos war, mit Torn – 
  es war die Geburtsstunde eines neuen Helden …

 


  Gort


  Jeder Wanderer hat seinen eignen Gort und dient ihm als Heimstätte, 
  Zuflucht und Trainingsort. Er ist ein kugelförmiger Raum, in dem ein Wanderer 
  Ruhe durch Meditation findet, sich von vergangenen Missionen erholt und auf 
  zukünftige Abenteuer vorbereitet. Um Orientierungspunkte im zeitlosen Zustand 
  des Numquam zu gewährleisten, bewahren die Wanderer in ihrem Gort 
  Erinnerungsstücke vergangener Missionen auf.

 


  Große Armada


  Streitmacht der Alten Allianz im Kampf gegen die Grah'tak

 


  Haloi


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Ignition


  Fähigkeit, mittels Gedankenkraft Feuer zu entzünden; bei verschiedenen 
  Grah'tak-Spezies verbreitet, die über das Kha'lithor verfügen 
  können

 


  Immansium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension der Sterblichen, in 
  der sich auch die Erde befindet, in der Planeten um Sonnen kreisen und Sonnen 
  um Galaxien. Das Immansium ist der Zeitlichkeit unterworfen – nichts, was 
  hier existiert, kann sich dem Einfluss der Zeit entziehen.

 


  Iuncatum


  Ursprünglich bezeichnet der Ausdruck das Bestreben des Plasmas, sich 
  gegenseitig zu verbinden. Stirbt ein Wanderer, wird die Energie seiner Plasmarüstung 
  von anderen absorbiert. Allg. Ausdruck für einen mentalen Verschmelzungsvorgang

 


  Kernwelten der Alten Allianz


  Ascalot, Cylia, Escoban, Myria, Talon

 


  Kodex der Wanderer


  Von den Philosophen des Gabong begonnenes Regelwerk, das im Lauf 
  der Äonen fortgeschrieben wurde und verbindliche Verhaltensregeln für 
  alle Wanderer enthält. Darin gesammelt sind die Erfahrungen unzähliger 
  Wanderer-Generationen. Gegen den Kodex zu verstoßen, bedeutet, aus der 
  Gemeinschaft der Wanderer ausgeschlossen zu werden.

 


  Liboratum


  Für den Kampf mit dem Lux entwickelte Kampftechnik, die dazu 
  dient, sich mehrerer Gegner gleichzeitig zu erwehren.

 


  Lucium


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Guten, das »Licht«. 
  Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit existieren. 
  Das Lucium bildet das Gegenstück zum Malum.

 


  Lutrikan!


  wörtlich: »Bei den Mächten des Lichts!« Schlachtruf 
  der Wanderer zur Zeit der Alten Allianz und des neuen Wandererkorps

 


  Lux


  Das Lux ist die traditionelle Waffe der Wanderer mit einer variablen 
  Klinge aus energetischem Plasma, und wird auch »Schwert des Lichts« 
  genannt. Dem Träger des Lux ist es möglich, mittels eines Gedankenbefehls 
  dessen Form zu verändern, sodass vier Klingen entstehen: den »Stern 
  des Lichts«.

 


  Malum


  Urelement des Bösen und der Vernichtung; aus dem Malum gingen einst 
  die Grah'tak hervor; Gegenstück zum Lucium

 


  Malumetrie


  In den alten Tagen war die Malumetrie diejenige Wissenschaft gewesen, die 
  sich mit der Erforschung des Bösen beschäftigt hatte. Die Ergebnisse 
  all dieser Forschungen, die über Generationen hinweg fortgeführt worden 
  waren, waren im Daemonichron zusammengefasst worden.

 


  Mech-Alai


  Die »mechanischen Flügel« sind zu Zeiten der Alten Allianz 
  in der Endphase des Großen Krieges entwickelte Flug-Kampfmaschinen; ausschließlich 
  von Mechar besetzt. Sie kamen niemals zum Einsatz, werden erstmals von 
  Krellrim aktiviert.

 


  Mechar


  Abk. für »mechanische artifizielle Einheit«; Roboter, die 
  in der letzten Phase des Großen Krieges dafür konzipiert wurden, 
  Verwaltungs- und Wartungsarbeiten sowie medizinische Aufgaben zu übernehmen. 
  Nach der Gründung des neuen Korps der Wanderer verrichten die Mechar 
  ihren Dienst wieder auf der Festung am Rande der Zeit

 


  Mrook


  Entlegene, paradiesische Welt, Heimat des Affenvolkes von Krellrim. 
  Hauptstadt ist Mrook Tan, eine auf riesigen Brunyak-Bäumen errichtete 
  Stadt, mit vielen, durch Hängebrücken miteinander verbundenen Ebenen. 
  Um das Jahr 1450 ihrer Zeitrechnung haben die Affen von Mrook eine Kulturstufe 
  erreicht, die sich mit der des alten Griechenland vergleichen lässt. Handel 
  und Kultur erleben eine Blüte. Die Verteidigung liegt in den Händen 
  des Gorillakorps, als Reit- und Transporttier dient der Ballust, ein gedrungener 
  Dickhäuter mit Stoßzähnen. Die Blüte der Zivilisation von 
  Mrook endet jäh mit dem Überfall der Qr'ul, bei dem auch Mrook 
  Tan zerstört wurde. Mrook wurde zwischenzeitlich unter Krellrims 
  Herrschaft wieder aufgebaut, doch das Volk der Affen ist dennoch dem Untergang 
  geweiht.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt des Affenvolkes von Mrook; beim Angriff durch die Qr'ul 
  zerstört

 


  Mutat


  Wendepunkt in der Geschichte einer Kultur und daher bevorzugter Angriffspunkt 
  für Manipulationen im Fluss der Zeit

 


  Myria


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Numquam


  Dimension zwischen den drei Hauptdimensionen, »Welt zwischen den Welten«. 
  Zeit und Raum existieren im herkömmlichen Sinn hier nicht. Für lange 
  Zeit ist das Numquam der Standort der Festung am Rande der Zeit.

 


  Omniversum


  Auch großes Kontinuum genannt: Gesamtheit aller möglichen Welten 
  bzw. Dimensionen. Es ging aus der Synthese von Lucium und Malum 
  hervor und unterteilt sich in die drei Hauptdimensionen Immansium, Subdaemonium 
  und Translucium.

 


  Plasmarüstung


  Sie ist die traditionelle Kampfrüstung eines jeden Wanderers. 
  Die Rüstung ist an das Bewusstsein ihres Trägers gekoppelt. Da sie 
  aus positiv geladenem Protoplasma besteht, ist sie in der Lage, ihre Form zu 
  verändern. Theoretisch ist es dem Wanderer dadurch möglich, das Aussehen 
  nahezu jedweder sterblichen Kreatur anzunehmen, außer Dämonengestalt. 
  Torn trägt die Plasmarüstung Aeternos'. Später 
  verschmilzt Torns Rüstung mit seinem Gardian, welches ein neues 
  Potential in Torn hervorruft.

 


  Reminiscat


  Dabei handelt es sich um ein Ritual aus der Zeit der Wanderer: Das 
  Bewusstsein eines Wanderers mit den Erinnerungen eines anderen verschmolzen. 
  Das Reminiscat zeugt von tiefer gegenseitiger Verbundenheit.

 


  T-Flügler


  Abk. für Trieb-Flügler; konisch geformter Raumjäger, der auf 
  Konstruktionsplänen von TITAN basiert und das Transportmittel für 
  das neu gegründete Wandererkorps ist; ist von einer drehbaren Ringsektion 
  mit drei Antriebsgondeln umgeben und zusätzlich mit einer Plasmakanone 
  und Dimensorentechnik ausgerüstet.

 


  Talon


  Kernwelt der Alten Allianz, »Welt der Philosophen und Denker«

 


  Subdaemonium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Bösen, die 
  Heimat der Grah'tak, jener finsteren Dämonen, die seit Jahrmillionen 
  versuchen, die Welt der Sterblichen zu unterwerfen und sich ihre Bewohner untertan 
  zu machen. Kein Sterblicher hat je das Subdaemonium betreten.

 


  Textat


  Die Gesamtheit aller möglichen temporalen Interferenzen im Fluss der 
  Zeit

 


  Translucium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Lichts und der 
  Unsterblichen. Aus dem Translucium stammen die Lu'cen.

 


  Vortex


  »das«, seltener »der«: Es handelt sich dabei um künstlich 
  erzeugtes, blau leuchtendes »Wurmloch«, durch das die Wanderer 
  reisen, um Raum und Zeit zu überbrücken. In der Alten Zeit wurden 
  Dimensoren zur Reise durch das Vortex verwendet – später nutzen 
  die Wanderer dafür ihre Gardians.

 


  Wanderer


  Ursprünglich war dieser Begriff lediglich die Bezeichnung für 
  einen Dimensionsreisenden. Mit dem Beginn des Krieges gegen die Grah'tak 
  und der Gründung des Wandererkorps wurde ein Titel daraus, der die edelsten 
  und besten Kämpfer der Alten Allianz kennzeichnete. Erkennungszeichen 
  des Wanderers sind sein Lux, seine Plasmarüstung und sein 
  Gardian.

 


  Begriffe der Grah'tak

 


  Aghral'ogh


  Von den Dokaten konstruierte Maschine, die in der Lage ist, eine Zeitblase 
  zu erzeugen, innerhalb derer andere temporale Gesetzmäßigkeiten gelten.

 


  Brak'tar


  Metall aus der Dämonenschmiede, von den Grah'tak zur Herstellung schwarzmagischer 
  Waffen und Maschinen verwendet

 


  Chaosfestung


  Gewaltiges Bauwerk der Grah'tak, dient als Stützpunkt bei großen 
  Eroberungsfeldzügen. In die Chaosfestung wurde die Lebensessenz einer Kreatur 
  eingearbeitet, so dass sie – wie auch ein Großteil der Technik der 
  Grah'tak – als halborganisch anzusehen ist

 


  Cho'gra


  Schlupfwinkel des jeweiligen Herrschers der Grah'tak, vor Äonen 
  erschaffen von Mathrigo, auch »Hölle auf Erden« genannt. 
  In der Sprache der Grah'tak bedeutete dieses Wort »Ort des Grauens«.

 


  Ursprünglich ein weites, von Lavaströmen durchzogenes Gewölbe 
  tief unter der Oberfläche des Planeten Erde. Doch mit dem Verschwinden 
  von Mathrigo nach Keforia zerfällt das Cho'gra und wird vernichtet. 
  Daraufhin wird Keforia von Mathrigo zum neuen Cho'gra ausgerufen.

 


  Dämonengleiter


  Von den Shikan'tar bevorzugter, telepathisch gesteuerter Kampfgleiter

 


  Glu'takh


  abwertend: Dämon, der einst ein Mensch war

 


  Kha'lithor


  Von Sterblichen auch als »schwarze Magie« bezeichnet: Energetisches 
  Gespinst, das die Wesen der Dunkelheit verbindet. Es wird vermutet, dass das 
  Kha'lithor seinen Ursprung im Subdaemonium hat. Von besonders starken 
  Grah'tak kann das Kha'lithor geformt und genutzt werden. Eine spezielle 
  Ausformung des Kha'lithor ist das Kha'tex

 


  Kha'tex


  Subraum der Grah'tak, Gegenstück zum Vortex; orangeroter Energieschlund

 


  Lirg'taragh


  Peitsche, angefertigt von Dokaten nach Anweisung von Carnia, 
  an deren Lederriemen mehrere kleine Mäuler schnappen, die einem Gegner 
  die Lebensenergie aussaugt und seinem Träger wieder zuführt

 


  Math'ra'krat


  Rat der Dämonen, dem ausschließlich Abkömmlinge des Subdaemoniums 
  angehören; die Akul'rak stellen die stärkste Macht im Rat.

 


  Ma'thruk


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Bösen und der Vernichtung, 
  aus dem einst die Grah'tak hervorgegangen sind. Die Wanderer nennen es 
  Malum. Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit 
  existieren. Das Malum bildet das Gegenstück zum Lucium.

 


  Mesh'rul


  In der Mythologie der Grah'tak sagenhafter Vernichter der Sterblichen, angeblich 
  in Torn wiedergeboren

 


  Nekronergen


  Das Nekronergen wird auch Dämonenfeuer genannt. Dabei handelt es sich 
  um orangerote, negative Energie, die die Grah'tak-Waffen und -Maschinen 
  antreibt.

 


  Pal'rath


  Ein aus dem Subdaemonium stammender Kristallsplitter, der böse Kräfte 
  in unvorstellbarer Konzentration birgt; wird von den Grah'tak des Immansiums 
  als uraltes Artefakt verehrt und von Mathrigo ausfindig gemacht, um einen 
  Ragh'na'rakh zu bauen.

 


  Ragh'na'rakh


  wörtlich: »Zerstörer der Welt«; Bezeichnung für 
  die riesigen, von der Energie eines Pal'rath betriebenen Kampfstationen 
  der Grah'tak, die Planeten und Sonnen vernichten können; von den 
  Sterblichen deshalb auch als »Weltenvernichter« bezeichnet.

 


  Ragh'tar


  Maschinensektion des Ragh'na'rakh

 


  Rakh


  Lehen, das den Dämonenlords von ihren Herren verliehen wird

 


  Rush'al


  Auch Fluchbefehl genannt; im Verständnis der Grah'tak ein Auftrag, 
  der mit einem Fluch verbunden wird und den mit einem Rush'al belegten Untergebenen 
  bei Nichtausführung oder Verweigerung des Befehls grausam bestraft.

 


  Scimita


  wörtlich: »Säbel«; Von bösem Willen beseelte Dämonenwaffe, 
  die aus einer mörderischen Klinge besteht, die blitzschnell durch die Luft 
  wirbelt

 


  Skack


  Schimpfwort in der Sprache der Grah'tak

 


  Skelettschiff


  Kampfschiff der Grah'tak, das aus einer unbekannten Lebensform hervorgegangen 
  ist; das Exoskelett verleiht dem Skelettschiff das typische Aussehen.

 


  Stahlfalke


  Flugmaschine der Grah'tak, die ihren Namen ihrer Ähnlichkeit 
  mit einem Raubvogel verdankt

 


  TITAN


  Name einer kriminellen Organisation, die auf der Erde des 20. Jahrhunderts 
  ihr Unwesen treibt und von den Grah'tak ins Leben gerufen wurde. Anführer 
  von TITAN ist der Ultralord. Das Symbol der Organisation ist ein Titan, 
  der die Erde aus den Angeln hebt.

 

 


  Personen der Wanderer

 


  Aeternos


  der Gütige. Ein ehemaliger Lu'cen. Opfert sich für Torn 
  und wird zu dessen Gardian.

 


  Anarchos


  der Gesetzlose. Einer der Lu'cen. Er ist der Humorvollste der Lu'cen 
  – er repräsentiert das chaotische Element und muss von Severos 
  stets in Zaum gehalten werden.

 


  Anticos


  der Weise. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer und Ratgeber. Er 
  ist der Älteste der Lu'cen und lebt zurückgezogen in den Weiten des 
  Transluciums.

 


  Callista


  In der Sterblichen Callista fand Torn sein Symellon, jene Seele, die seiner 
  eigenen verwandt ist und sie komplettiert. Durch eine Intrige Mathrigos wurde 
  Callista jedoch ermordet und ihre Seele ins Cho'gra entführt. Mit der Hilfe 
  von Krellrim gelang es Torn, Callista zu befreien und ins Leben zurückzuholen. 
  Da er dabei gegen die Gesetze der Wanderer verstoßen hatte, erhoben die 
  Lu'cen jedoch Anklage. Torn wurde aus der Festung am Rande der Zeit verbannt, 
  Callista wurde selbst eine Lu'cen. Doch nachdem es Mathrigo gelang, kurzzeitig 
  Herr der Festung am Rande der Zeit zu werden, gab er Callista wieder 
  einen sterblichen Körper. Mittlerweile gehört sie dem neu gegründeten 
  Wandererkorps an.

 


  Cassius Alienus


  Er ist ein ehemaliger Gladiatorenschüler, auf den Torn im alten Rom 
  trifft und der wenig später dem Wandererkorps beitritt. Seine kräftige 
  Statur und die Erfahrung in der Arena sind ihm in den vielen Einsätzen 
  gegen die Grah'tak nützlich. Seine Plasmarüstung wurde von Tattoo 
  so gestaltet, dass sie die Form einer Gladiatorenrüstung annimmt.

 


  Ceval


  Er war einst Torns Freund und Diener in Atalans Stadt, besser bekannt unter 
  dem Decknamen »Atlantis«; starb beim Versuch, Atalans Stadt vor dem 
  Untergang zu retten, wurde aber von den Mächten der Ewigkeit gerettet 
  und mit einer besonderen Mission betraut; gehörte als einer der ersten 
  dem von Torn neu gegründeten Wandererkorps an, wurde aber von Nroth 
  im Kampf bezwungen, ins Cho'gra gebracht und von Mathrigo enthauptet.

 


  Chronos


  der Zeitlose. Einer der Lu'cen. Er hat sich mit dem Wesen der Zeit beschäftigt. 
  Wie Anticos und Sapienos ist auch er vor allem Forscher.

 


  Custos


  der Wächter. Ein ehemaliger Lu'cen. War einst selbst ein Hauptmann 
  des Wandererkorps und später Torns väterlicher Lehrer und sein 
  Waffenmeister. Opfert sich wie Aeternos für Torn.

 


  Ethan


  von Ascalot. Name des ersten Dimensionsreisenden der Geschichte

 


  Krellrim


  Stammvater des Volkes von Mrook; durch genetische Experimente auf der Erde 
  erlangte Krellrim einst Intelligenz; zusammen mit seinen Artgenossen ermöglichten 
  ihm die Lu'cen auf einem fremden Planeten einen Neubeginn. Krellrim nannte den 
  Planeten Mrook, was in seiner Sprache »Baum« bedeutet. Mit Torn verbindet 
  Krellrim eine tiefe Freundschaft; er half ihm beim Kampf gegen Mathrigo und 
  bei der Befreiung von Callista. Auf der Suche nach neuen Mitstreitern in Torns 
  Wandererkorps kann Krellrim von Ceval überzeugt werden, dem 
  Korps beizutreten. Krellrim verliert durch Carnias Folterung ein Bein, 
  welches durch eine Prothese ersetzt werden kann. Später sagt er sich vom 
  Wandererkorps und seiner Ethik los und tötet im alten Rom Carnia. 
  Daraufhin wird er in der Zeitenfeste inhaftiert, verschwindet wenig später 
  aber auf mysteriöse Weise aus dem Gefängnis und taucht in der Festung 
  zur Zeit des Großen Krieges wieder auf. Er glaubt nun, vom Schicksal dazu 
  bestimmt zu sein, Ferrotor in der Vergangenheit zu töten, ehe er 
  zu Mathrigo wird. Doch als Krellrim die Chance dazu hat, zweifelt er 
  und verschont Ferrotors Leben. Am Ende muss er erkennen, dass er nur 
  den Traum einer alten Wanderin träumte und nie tatsächlich die Möglichkeit 
  bestand, Ferrotor zu töten. Wenig später schließt er 
  sich dem Wandererkorps erneut an.

 


  Lu'cen


  Vor vielen Zeitaltern waren diese weisen Energiewesen, die sich die »Richter 
  der Zeit« nennen, selbst Sterbliche, die im Großen Krieg gegen die 
  Grah'tak kämpften. Sie wurden von den Mächten der Ewigkeit 
  auf eine höhere Bewusstseinsstufe gehoben und sollen über die Geschicke 
  der Sterblichen wachen. Die Lu'cen existieren in einer anderen Dimension, dem 
  Translucium. Obwohl sie eigentlich keine Körperlichkeit mehr besitzen, 
  erscheinen sie Torn meist als weise alte Männer – ganz einfach weil 
  dies am ehesten den sterblichen Vorstellungen von dem entspricht, was sie verkörpern. 
  Auf der Festung am Rande der Zeit im Numquam kann Torn mit den 
  Lu'cen sprechen.

 


  Durch die Lu'cen wird Torn zum Wanderer, später aber von ihnen aus 
  der Festung am Rande der Zeit verstoßen.

 


  Die Namen der acht Lu'cen sind Severos, Anarchos, Sapienos, 
  Lyricos, Chronos, Anticos, Medicos und Memoros. 
  Früher gehörten auch Aeternos und Custos zu den Lu'cen. 
  Später kommt Callista hinzu, die jedoch durch Mathrigo wieder zur 
  Sterblichen wurde. Nachdem das Wandererkorps neu gegründet wurde, 
  zogen sich die Lu'cen ins Translucium zurück.

 


  Lyricos


  der Künstler. Einer der Lu'cen. Er hat die Kunst der Lu'cen-Kultur 
  im Herzen bewahrt. Er ist offen für alles Schöne und Durchgeistigte, 
  das die Kulturen des Immansiums im Verlauf von Jahrtausenden zusammengetragen 
  haben – und das von den Grah'tak bedroht wird.

 


  Mächte der Ewigkeit


  Niemand weiß, woher sie kamen oder wie sie entstanden – sie sind 
  geheimnisvolle, göttliche Mächte, die jenseits sterblichen Begreifens 
  liegen und selbst den Lu'cen immer wieder Rätsel aufgeben.

 


  Max Hartmann


  Der junge, aber erfahrene deutsche Soldat kämpft auf den Schlachtfeldern 
  des Ersten Weltkrieges, als er Torn und den Grah'tak das erste Mal begegnet; 
  wird wenig später Mitglied des neuen Wandererkorps.

 


  Medicos


  der Heiler. Einer der Lu'cen. Er ist der Heilkunst kundig und beschlagen 
  in den verschiedenen Wesenheiten, die die Welten des Immansiums bevölkern.

 


  Memoros


  der Mahnende. Einer der Lu'cen. Er ist ein wandelndes Geschichtslexikon, 
  der die Chroniken der Wanderer und des Großen Krieges genau studiert 
  hat. Er kennt auch viele dunkle Geheimnisse, die in grauer Vorzeit liegen, ist 
  jedoch nicht bereit, sie alle zu teilen.

 


  Nara Yannick


  Sie ist die ehemalige Sicherheitschefin auf dem Jupitermond Io im 23. Jahrhundert. 
  Nachdem sie von der »Stimme« und Carnia gefoltert wurde und 
  auf Nroth trifft, wird sie gemeinsam mit ihm von Torn in den Wandererorden 
  aufgenommen. Sie galt seit einer Mission auf dem Planeten Calah als tot, doch 
  gelang es ihr, zu überleben. Sie verwandelte sich nach einem Biss in eine 
  Schlangenmutantin und schwang sich als Herrscherin über das Volk der Calahi 
  auf.

 


  Nroth


  Er ist Torns Sohn und der ehemalige Ultralord. Er war ein dunkler Wanderer, 
  einst im Auftrag Mathrigos dem Leib seiner Mutter und Torns Frau Rebecca 
  entrissen und künstlich in einem Aghral'ogh herangewachsen. Nroth 
  untersteht dem Befehl Mathrigos, als dieser noch Herrscher des Cho'gra 
  ist. Nach dessen Verbannung durch Torn reißt Nroth für kurze Zeit 
  die Macht über das Cho'gra an sich, wird aber schließlich 
  durch General Nagor besiegt. Danach schließt sich Nroth dem neu 
  gegründeten Wandererkorps an. Sein Name bedeutet in der Sprache der Grah'tak 
  »Werkzeug«.

 


  Rebecca


  Sie ist die Lebensgefährtin des Menschen Isaac Torns und mit 
  seinem Kind schwanger. Im Auftrag Mathrigos wird sie von den Grah'tak 
  bestialisch ermordet. Rebecca ist ein Splitter von Torns Symellon.

 


  Sapienos


  der Wissenschaftler. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer im Hinblick 
  auf das Wesen des Universums – ein sanftmütiger Forscher, der um die 
  große Verantwortung weiß, die großes Wissen mit sich bringt.

 


  Severos


  der Gestrenge. Einer der Lu'cen. Er ist das Oberhaupt der Richter 
  der Zeit. Er steht Torns menschlicher Herkunft skeptisch gegenüber und 
  ist der strengste Kritiker des Wanderers.

 


  Tattoo


  Er begegnet Torn zum ersten Mal als Artist im Zirkus des Grauens. Sein Körper 
  ist von Tätowierungen übersät, die seine eigene Zukunft andeuten 
  können. Er wird von Callista aus der Todeszelle eines texanischen Forts 
  befreit, um dem neu gegründeten Wandererkorps beizutreten. Es stellt sich 
  heraus, dass seine Tätowierungen vom Wanderer Carfeli angefertigt wurden.

 


  Torn, Isaac


  Früher begleitete Torn den Rang eines Majors und war Elitesoldat in 
  einer Spezialeinheit von Green Berets. Doch das Schicksal spielte übel 
  mit ihm mit, nachdem Mathrigo ihn gefangen nahm. Als seine Frau Rebecca 
  getötet wurde, nimmt er an einem Zeitreiseexperiment teil, was beinahe 
  zum Untergang der Menschheit führt. Doch die Lu'cen greifen helfend 
  ein, nehmen Torn jedoch seine Vergangenheit und Erinnerungen, und machen ihn 
  zu einem Wanderer. Torns menschliche Existenz wird dabei gelöscht 
  – er existiert nicht mehr in unserem Sinn, sondern ist eine Art wandelnder 
  Geist, der durch die Plasmarüstung des Wanderers Gestalt 
  erhält. Seine Aufgabe ist es, die Sterblichen in allen Zeiten und Welten 
  vor den blutigen Angriffen der finsteren Grah'tak und ihres Herrschers 
  Mathrigo zu beschützen …

 

 


  Das Daemonichron

 
  

  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die alles Wissen 
  über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre Stärken 
  und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges enthält. 
  Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging in der Schlacht 
  von Galmar verloren, jedoch gelang es Torn, das Daemonichron zurückzuerobern.


  Von nun an steht es auf der Festung am Rande der Zeit und hilft dem Wanderer 
  bei seiner Vorbereitung auf neue Abenteuer.

 


  Akul'rak


  Rasse: Grah'tak, Stacheldämonen


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Ihr Körper ist von Stacheln übersät. Sie 
  sind gefürchtet für ihre Grausamkeit und stellen die Hauptmacht im 
  Math'ra'krat.

 


  Arndt von Lichtenfels


  Titel: König von Morowia und Lichtenfels


  Rasse: Mensch/Lupane


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Arndt von Lichtenfels ist der Sohn des Markgrafen Ulrich von 
  Lichtenfels. Im Zuge der dramatischen Ereignisse, die im Jahr 1148 menschlicher 
  Zeitrechnung zum Fall der Festung Lichtenfels führten, geriet Arndt unter 
  den Einfluss des Dämons Lupis Lupax und fiel dem Bösen anheim. 
  Durch den "Fluch von Trovoch" mutierte Arndt vom Menschen zur Werwolfsbestie. 
  Indem er König Igor von Morowia ermordete, bemächtigte er sich des 
  morowischen Throns.


  Eigenschaften: Obwohl Arndt die besten Voraussetzungen hatte und eine 
  gute Erziehung genoss, traten schon von früher Jugend an bei ihm Anzeichen 
  eines dunklen Erbes auf. Diese wurden im Zuge der Krise des Jahres 1148 schließlich 
  deutlich. Indem sich Arndt gegen seine Freunde und Verbündeten stellte 
  und mit dem Bösen paktierte, offenbarte er sein wahres Selbst – das 
  eines verschlagenen, egomanischen Adeligen, der zerfressen ist von der Sucht 
  nach Ruhm und Macht. Um ihr nachzukommen, schreckte der junge König auch 
  vor Mord nicht zurück.

 


  Carnia/Sadia


  Ursprünglicher Name: Marianne Gerber


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 7



  Herkunft: Sadia war einst ein Menschenkind, das der Dämonendiener 
  Rotger Tassel zu sich nahm, nachdem Mathrigo ihn zu Torcator gemacht 
  hatte. Sie ist die Tochter Albert Gerbers, eines Mannes, der in Tassels Folterkeller 
  starb. Nach seinem Tod nahm Tassel/Torcator das kleine Mädchen zu 
  sich. Es bereitete ihm Vergnügen, ihren unschuldigen Geist mit seiner Bosheit 
  zu verderben und sie so zu einer kleinen Kopie von ihm selbst zu machen. Da 
  er fand, dass ihr alter Name nicht mehr zu ihr passte, gab er ihr den Namen 
  "Sadia". Später legte Sadia diesen Namen ab und nannte sich selbst 
  Carnia.


  Eigenschaften: Die unkontrollierte Bosheit ihres Ziehvaters Torcator 
  hat Sadia zu einem durch und durch verderbten Wesen werden lassen. Wie ihr erklärtes 
  Vorbild ergötzt sie sich am Leid anderer und ergeht sich in boshafter Schadenfreude. 
  Ihre Lieblingsbeschäftigung besteht darin, armen Kreaturen, die in den 
  Kerkern der Grah'tak gefangen gehalten werden, die Fresswürmer 
  anzusetzen. Sadia lässt sich später von Mathrigo in einem Aghral'ogh 
  künstlich altern, um dem Schatten ihres Vaters zu entfliehen – sie 
  nennt sich fortan Carnia. Zu Torns Sohn Nroth steht sie 
  in einer engen Beziehung.


  Sie verhindert nicht den Tod ihres Vaters, als sie dem Killerkorps angehört. 
  Tattoo schlägt ihr die rechte Hand ab, als sie versucht, Torn in 
  der Zentrale des Kraftwerks von Ascalot zu töten. Im alten Rom schließlich 
  stirbt sie durch die Hand Krellrims.

 


  Chamäleon


  Alternative Bezeichnung: Chamäleonid


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 3


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Grah'tak, der in der Lage ist, sein Aussehen zu 
  verändern und jedwede Form anzunehmen. Seine tatsächliche Gestalt 
  ist die eines tentakelbewehrten Wesens, dessen Schlingarme in gefräßigen 
  Mäulern enden. Es ist in der Lage, mit Gift besetzte Stacheln zu verschießen.

 


  Chaoskämpfer


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Chaoskämpfer sind Dämonenkrieger, die im strengen 
  Sinn nicht über ein eigenes Leben verfügen – es sind von bösem 
  Willen erfüllte Rüstungen, die auf der magischen Welt Rattakk gegen 
  die dort ansässigen Menschen eingesetzt werden. Der Akul'rak Santon, 
  der als Bezwinger der Orantis traurige Berühmtheit erlangte, war einer 
  der ersten, die Chaoskämpfer in größerer Anzahl zum Einsatz 
  brachten.


  Eigenschaften: Chaoskämpfer sind ausdauernde Krieger, die an Stärke 
  und Kampfkraft leicht eine Scrab'ul-Meute aufwiegen. Von ihren Gegnern 
  sind sie gefürchtet, weil sie nur schwer zu verwunden und noch schwerer 
  zu besiegen sind. Chaoskrieger sind berüchtigt dafür, jeden Befehl 
  ohne Zögern auszuführen. Gesteuert werden sie über mentale Befehle. 
  Auf Rattakk werden Chaoskämpfer auch als Piloten von Dämonenscheiben 
  eingesetzt.

 


  Crush'tar


  Klassifizierung: halborganische Kampfmaschine


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: -


  Eigenschaften: Sie sind die Kampfmaschinen des Dämonenheeres, eine 
  Mischung aus Maschine und Lebewesen, einer stählernen Echse gleich. Sie 
  besitzen einen schweren Rammsporn an der Kopfsektion. Statt Hinterbeinen verfügen 
  die Crush'tar über riesige Räder aus Brak'tar.

 



  Dämonenbaum


  Spezies: Floros Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Dämonenbäume gehören zur Spezies der Floros 
  Subdaemonis, also jener Pflanzen, die durch die Grah'tak aus dem Subdaemonium 
  in die Dimension der Sterblichen gebracht wurden. Da über das Subdaemonium 
  kaum etwas bekannt ist, weiß man nicht, auf welchen Welten Dämonenbäume 
  sich entwickeln konnten. Ihre aggressive Natur lässt allerdings darauf 
  schließen, dass sie aus tristen, lebensfeindlichen Welten stammen.


  Eigenschaften: Dämonenbäume gedeihen nur auf verdorbener Erde, 
  die mit einem Fluch versehen wurde oder in unmittelbarer Nähe einer Grah'tak-Niederlassung 
  liegt. Sie kommen vor allem in Sumpfgebieten vor. Ahnungslose Opfer, die das 
  Pech haben, in ein Sumpfloch zu stürzen, finden sich plötzlich in 
  den Ästen der Dämonenbäume wieder, die sich von ihrem Blut ernähren: 
  Indem sie ihre Opfer zerquetschen und den umliegenden Boden mit ihrem Blut tränken, 
  nehmen Dämonenbäume über ihre Wurzeln das Blut ihrer Opfer auf.

 


  Dokat


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Dokaten besitzen große intellektuellen Fähigkeiten 
  und stellen die Gelehrtenkaste der Grah'tak.

 


  Far'ruk


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Hierbei handelt es sich um eine Rasse mental begabter 
  Dämonen mit weißlich schwammiger Haut und Fühlern. Ihr Körper 
  ist mit Drüsen besetzt, die Giftstacheln verschießen können. 
  Wegen ihrer Fähigkeiten werden sie oft als Piloten von Crush'tar 
  oder Stahlfalken eingesetzt.

 


  Fresswurm


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erste Erwähnung: eBook 7


  Herkunft: Fresswürmer gehören der Spezies der Dämonentiere 
  an. Mit dem Heer der Grah'tak gelangten sie einst ins Immansium. Ein 
  Fresswurm besteht zunächst aus einem etwa 10 cm langen Ur-Wurm, aus dessen 
  Körper sich weitere Kopfsegmente bilden können. Fresswürmer sind 
  Parasiten, die sich von den Körpern ihrer Wirte ernähren.


  Eigenschaften: Die Folterknechte der Grah'tak machten sich schon 
  früh die parasitären Eigenschaften der Fresswürmer zunutze. Einer 
  oder mehrere Ur-Würmer werden am Körper des zu Folternden angesetzt, 
  worauf sie sich in dessen Inneres fressen. Durch Zugabe von Nahrung kommt es 
  zum Wachstum der Würmer und zur Abspaltung weiterer Kopfsegmente, die sich 
  in verschiedene Richtungen weiter fressen. Die Folgen sind schreckliche Qualen 
  für den Gefolterten. Gerüchten zufolge kann die Gesamtlänge eines 
  Fresswurms bis zu 8 Meter betragen.

 


  Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Diese abgrundtief bösen Kreaturen entstammen dem 
  Subdaemonium. Durch einen Riss im Gefüge von Raum und Zeit – 
  ausgelöst durch Experimente mit Dimensoren – entkamen sie aus 
  ihrer Dimension des Grauens und begannen, die Welt der Sterblichen in Angst 
  und Schrecken zu versetzen. Die Invasion des Immansiums durch die Grah'tak 
  führte zur Gründung der Alten Allianz und des Korps der Wanderer.


  In einem Krieg, der fast ein Äon lang tobte, wurden die Wanderer 
  schließlich vernichtend geschlagen. Nur dem Wirken der Mächte 
  der Ewigkeit ist es zu verdanken, dass die Grah'tak in ihre Dimension 
  zurückgedrängt werden konnten. Ein Teil von ihnen ist jedoch im Immansium 
  verblieben und versucht noch immer, die Sterblichen zu unterwerfen und das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut zu brechen.

 


  Grak'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Grak'ul gehören den Hilfstruppen der Grah'tak an 
  – sie sind niedere Dämonendiener, die einst Sterbliche waren. Durch 
  einen Sturz ins Ma'thruk, das Urelement des Bösen, wurden sie zu 
  Dienern der Finsternis. Deshalb zählen sie – ähnlich wie die 
  Scrab'ul – zur Rasse der Ma'thruk'ul.


  Eigenschaften: Grak'ul sind blutrünstige, hinterlistige Kreaturen, 
  die jede Erinnerung an ihre sterbliche Vergangenheit verloren haben und den 
  Grah'tak blindlings folgen. Als Zerrbild eines Sterblichen fristen sie 
  ihr finsteres Dasein, angetrieben von der negativen Energie, die ihnen durch 
  das Ma'thruk übertragen wurde.

 


  Kattras


  Titel: Dämonischer Zeremonienmeister, Träger des Mus'tak


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 13


  Herkunft: Über Kattras' Abstammung ist nichts bekannt, außer 
  dass er aus dem Subdaemonium kam. Er gelangte im Gefolge der Kardinaldämonen 
  ins Immansium und ist ein Günstling von Mallia Vorkash, als dessen Zeremonienmeister 
  er tätig war. Als Veranstalter des schrecklichen Schlachtens von Garnuk 
  erlangte er traurige Berühmtheit. Nach der Verbannung der Kardinaldämonen 
  ins Subdaemonium trat Kattras in Mathrigos Dienste und ist oberster 
  Zeremonienmeister im Cho'gra. In dieser Eigenschaft ist er auch für 
  die Organisation der Spiele in der Grube von Kal'fath verantwortlich.


  Eigenschaften: Kattras gilt als überaus schlau und verschlagen, 
  ist ein zäher und unnachgiebiger Verhändler. Er scheut sich weder 
  davor, unter den Menschen zu wandeln noch davor, mit ihnen Geschäfte zu 
  machen, solange es seinen Zwecken dient.

 


  Khor'makh


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse kriegerischer Grah'tak, die aus dem Subdaemonium 
  stammen und der herrschenden Kaste angehören. Die Khor'makh stellen eine 
  der stärksten Fraktionen im Math'ra'krat.

 


  Logh'ra'mar


  Alternative Bezeichnung: Todesspinne


  Klassifizierung: halbintelligentes Dämonentier


  Erster Auftritt: eBook 8


  Herkunft: Die Logh'ra'mar sind halbintelligente Wesen, deren Ursprung 
  im Subdaemonium liegt. In Scharen dienen sie den Grah'tak als 
  Hilfstruppen und sind gefährliche, unberechenbare Gegner. Die Logh'ra'mar 
  vermehren sich unkontrolliert und hausen in unterirdischen Höhlensystemen, 
  wo sie in einem Zustand der Starre Jahrhunderte überdauern können, 
  um dann wieder zum Leben zu erwachen. Es ist nicht bekannt, wie viele Welten 
  im Zug des großen Krieges von den Logh'ra'mar infiziert wurden.


  Eigenschaften: Eine ausgewachsene Logh'ra'mar-Spinne wird bis zu zwei 
  Metern hoch und vermag sich mit ihren Artgenossen rudimentär zu verständigen. 
  Ihr Körper ist gepanzert, ihr Organismus äußerst zäh. Die 
  einzige wirkungsvolle Waffe ist Feuer. Gefürchtet sind die Logh'ra'mar 
  vor allem wegen ihres ätzenden, grün leuchtenden Gifts, das sie ihren 
  Opfern injizieren und die sie daraufhin aussaugen. Die Mandibeln der Logh'ra'mar 
  vermögen auch Plasmarüstungen zu durchstoßen.

 


  Lupan


  Alternative Bezeichnung: Werwolf, Wolfsmensch


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Der Orden der Lupanen ist so alt wie die Bruderschaft der Wanderer. 
  Sterbliche Kämpfer, die der Fluch des Lupanen ereilt, verwandeln sich in 
  reißende Bestien, die den Arkanen von Ascalot oder den Wölfen 
  von der Erde nicht unähnlich sind. Wer vom Fluch ereilt wird, verliert 
  seine Erinnerung an seine Zeit als sterbliches Wesen und wird zu einer Kreatur 
  des Bösen, die den Befehlen ihrer Meister willenlos gehorcht.


  Nach mehreren erbitterten Schlachten gegen die Heere des Lupanen-Ordens galt 
  ihr Geschlecht als ausgerottet. Ein Irrtum, wie sich herausstellte …


  Eigenschaften: Lupane sind gefährliche Kämpfer, die über 
  übermenschliche Kräfte verfügen und weder Furcht noch Gnade kennen. 
  Da sie sich von den negativen Gefühlen derer nähren, aus denen sie 
  hervorgegangen sind, ist ihnen mit herkömmlichen Waffen nur schwer beizukommen. 
  Viele Lupanen führen noch die Waffen der Sterblichen, die sie einst waren; 
  andere verlassen sich ganz auf die Kraft ihrer mörderischen Pranken und 
  ihre rasiermesserscharfen Zähne.


  Warnung: Wer einem Lupanen zum Opfer fällt und von ihm gerissen wird, der 
  wird selbst zur Bestie …

 


  Lupis Lupax


  Titel: Der Inquisitor


  Erster Auftritt: eBook 16


  Herkunft: Lupis Lupax entstammt dem Subdaemonium. Er ist der letzte 
  Überlebende der Bruderschaft der Lupanen, die in alter Zeit zahlreich und 
  mächtig war und einen der Kardinaldämonen stellte. Er ist ein Parasit, 
  ein ruheloser Geist, der umher streift und Sterbliche befällt, um sich 
  ihrer Körper zu bedienen. Lupax' gegenwärtige Erscheinung ist die 
  des Menschen Lukano, eines verräterischen Abts, der im frühen Mittelalter 
  lebt.


  Eigenschaften: Lupis Lupax ist ebenso heimtückisch wie gefährlich. 
  Zu jeder Zeit ist er in der Lage, seinen sterblichen Wirtskörper in den 
  einer reißenden Bestie zu verwandeln. Sterbliche, die seiner Mordlust 
  zum Opfer fallen, werden dauerhaft zu Lupanen, blutrünstigen Wolfskreaturen, 
  die ihm treu ergeben sind. Im Mittelalter der Menschheitsgeschichte hat sich 
  Lupax eine Machtbasis geschaffen, indem er sich die Furcht und den Aberglauben 
  der Sterblichen zunutze macht und als Inquisitor auftritt.

 


  Mathrigo/Ferrotor


  Titel: Kardinaldämon, Herrscher aller Grah'tak im Immansium


  Rasse: Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Einst war Mathrigo ein Sterblicher namens Ferrotor, ein Wanderer, 
  der gegen die Mächte der Finsternis kämpfte, die aus dem Subdaemonium 
  über die Welten der Sterblichen her fielen. Dann jedoch geriet er unter 
  den Einfluss der Grah'tak und fiel selbst dem Bösen anheim. Er übte 
  schändlichen Verrat an den Wanderern und wechselte die Seiten. Die Grah'tak 
  stürzten ihn danach in das Malum, welches seine Rüstung verbrannte 
  und ihn derart entstellte, dass er fortan eine stählerne Maske in Form 
  eines Schädels trägt. Von da an legte er seinen alten Namen ab und 
  nannte sich fortan Mathrigo.


  Eigenschaften: Nachdem das Heer der Grah'tak wieder ins Subdaemonium 
  verbannt worden war, schwang sich Mathrigo zum Herrscher über die im Immansium 
  verbliebenen Dämonen auf und rief sich selbst zum Kardinaldämon aus. 
  Vom Cho'gra, der Hölle auf Erden aus herrscht er über das Dämonenheer 
  mit eiserner Hand, besitzt dabei die Fähigkeit, das Kha'tex zu öffnen 
  und durch Zeit und Raum zu reisen.


  Doch schließlich kommt es zu einem Kampf zwischen ihn und Torn – 
  und der Erste Wanderer verbannt Mathrigo aus dem Raum-Zeit-Kontinuum 
  an einen unbekannten Ort. Kurze Zeit später erscheint er als »Stimme« 
  widererwartend auf der Erde des 23. Jahrhunderts. Dort ist es ihm möglich, 
  seinen Geist in einen Klon Isaac Torns zu transferieren, der nun seinen Körper 
  darstellt.


  Nach Carnias Tod begibt er sich ins Cho'gra und dient von nun 
  an General Nagor. Dennoch verfolgt er seine eigenen Pläne und will 
  die Legion der Slag'horr'tak, die er einst auf den Planeten Keforia 
  ins Exil schickte, erneut entfesseln. Auf Keforia vernichtet er schließlich 
  das Kommando über die Legion des Grauens und wird ihr neuer Anführer. 
  Nach der Zerstörung des alten Cho'gra auf der Erde wird Keforia 
  zum neuen Cho'gra.

 


  Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: unterschiedlich


  Eigenschaften: Sie sind Hilfstruppen der Grah'tak, zu denen auch 
  die Grak'ul gehören. Wörtlich übersetzt bedeutet das Wort 
  »die dem Ma'thruk Entstiegenen«.

 


  Mor'lekh


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Wie die Grah'tak entstammt auch der Mor'lekh dem Subdaemonium, 
  von wo die Dämonen ihn mit in die Dimension der Sterblichen brachten. Aufgrund 
  ihrer niederen Intelligenz sind Mor'lekh als Tiere einzustufen. Es ist kein 
  Fall bekannt, wo ein Mor'lekh im Immansium in freier Wildbahn angetroffen 
  wurde. Stets sind sie in Begleitung eines Meisterdämons, in dessen Diensten 
  sie stehen.


  Eigenschaften: Mor'lekh sind Wesen der Tiefe. Sie haben schwarze, spindelförmige 
  Körper, die mit Tentakeln bewehrt sind. Ihr Hunger auf lebendes Fleisch 
  ist unersättlich. Der einzige Mor'lekh, der jemals lebend gefangen wurde, 
  war mit einer Gesamtlänge von zwanzig Metern ein vergleichsweise kleines 
  Exemplar. Frühe Expeditionen der Wanderer berichteten von noch um 
  vieles größeren und gefährlicheren Exemplaren.

 


  Morg'reth


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: Die Morg'reth kamen in grauer Vorzeit mit dem Heer der Finsternis 
  aus dem Subdaemonium. Über ihre Herkunft ist nur wenig bekannt, 
  doch schon die Wanderer der alten Zeit lernten, zwischen zwei Arten von 
  Morg'reth zu unterscheiden: den weißhäutigen und den schwarzhäutigen 
  Morg'reth. Angehörige beider Unterrassen sind niemals gemischt anzutreffen. 
  Historiker nehmen an, dass dies mit einem Geheimnis zusammenhängt, das 
  im Ursprung der Morg'reth zu suchen ist.


  Eigenschaften: Die Morg'reth sind gefürchtete Dämonenkrieger, 
  die mit ihren weiten, ledrigen Schwingen große Entfernungen in kürzester 
  Zeit überbrücken können. Ihre Hinterlist ist beinahe so groß 
  wie ihr Blutdurst, ihre bevorzugten Waffen sind Flammenpeitschen sowie Dämonenspeere 
  und Äxte aus Brak'tar. Ihren Feinden gewährend die Schwärme 
  der Morg'reth weder Schonung noch Gnade, und auch heute, Äonen nach dem 
  Ende des Großen Krieges, gehören sie noch immer zum Kern von Mathrigos 
  finsterem Heer.

 


  Morgo


  Rasse: Grah'tak, Echsendämon


  Beiname: Der Henker; Seelenfresser


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Morgo entstammt dem Subdaemonium. Er ist ein Kriegerdämon, 
  der den Kardinaldämonen loyal ergeben ist. Nach dem Ende des Großen 
  Krieges wurde er zu Mathrigos willfährigem Diener und Vollstrecker. 
  Später fiel er jedoch bei ihm in Ungnade.


  Eigenschaften: Morgo der Henker ist berüchtigt dafür, die Seelen 
  gefallener Sterblicher auf den Schlachtfeldern zu sammeln. Als Echsendämon 
  gehörte er einst der Leibwache der Kardinaldämonen an, ehe er zur 
  obersten Kriegerkaste berufen wurde. Morgo war einer der Generäle, die 
  die Grah'tak bei der Schlacht von Tuluth führten. Er trug die Verantwortung 
  für das Massaker, das dort an zweitausend Wanderern verübt wurde.

 


  Nagor


  Titel: General, oberster Heerführer Mathrigos


  Rasse: Perr'agkar


  Erster Auftritt: eBook 38


  Eigenschaften: Als der Bruch des Siegels zum Subdaemonium unmittelbar 
  bevorstand, leitete er die Eroberung der Erde; nachdem Mathrigo 
  von Torn aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt wurde, kommt es zu einer gewaltigen 
  Schlacht zwischen Nagor und Nroth um die Herrschaft über das Cho'gra, 
  welche Nagor für sich entscheiden kann. Kurze Zeit später holt er 
  den irren Killer-Grah'tak Shizophror zu sich ins Cho'gra, doch 
  dieser tötet Nagor anschließend in einem Duell.

 


  Nunc'tar


  Rasse: Unterart der Grah'tak


  Funktion: Spion, Bote


  Erster Auftritt: eBook 4


  Herkunft: Die Nunc'tar stammen aus dem Subdaemonium. In ihrer 
  Verschlagenheit wurden sie bereits vor Unzeiten von den Kardinaldämonen 
  dazu ausersehen, als Spione und Boten im Auftrag der Grah'tak tätig 
  zu sein – eine Funktion, die sie auch unter der Herrschaft von Mathrigo 
  beibehalten haben.


  Eigenschaften: Die Nunc'tar stellen nach unserer Kenntnis ein Amalgam 
  aus mehreren Dämonenrassen dar, deren verschlagenste Eigenschaften kombiniert 
  wurden. Sie einer einzigen Rasse zuzuordnen, ist daher nicht möglich. Nunc'tar 
  sind kleine, flinke Kreaturen mit einem ausgeprägten Orientierungssinn. 
  Zu ihrer Pflicht gehört es, unzählige Schleichwege und Schlupflöcher 
  zu kennen. Sie haben einen feierlichen Eid geschworen, sich niemals lebend fassen 
  zu lassen. Um sich vor wachsamen Blicken zu schützen, tragen viele Nunc'tar 
  einen Mantel, der sie zu tarnen vermag. Zudem verfügt auch ihre Haut über 
  einige Tarneigenschaften und vermag das Auge etwaiger Beobachter zu täuschen.


  Nunc'tar-Boten verfügen grundsätzlich über keine Privilegien. 
  In ihrer Funktion als Kardinalboten ist einigen von ihnen dennoch die Benutzung 
  des Kha'tex möglich.

 


  Ock'mar


  Rasse: Grah'tak


  Funktion: Leibgarde Mathrigos


  Erster Auftritt: eBook 11


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse von tumben, hünenhaften Grah'tak 
  mit grüner Echsenhaut, deren bevorzugte Waffe die Brak'tar-Axt ist. 
  Die Ock'mar stellen die Leibgarde von Mathrigo.

 


  Perr'agkar


  Alternative Bezeichnung: Todeswandler


  Erster Auftritt: eBook 38


  Herkunft: künstlich erschaffen


  Eigenschaften: Von den Dokaten künstlich erschaffene 
  Rasse der Grah'tak, die sich in Humanoide, Amphibische, Insektoide und 
  Vogelartige unterteilen lassen. Die Dokaten setzten die »Ur«-Perr'agkar 
  aus Leichenteilen der verschiedensten Gattungen zusammen, sodass die Perr'agkar 
  deren unterschiedliche Fähigkeiten in sich vereinten. Außerdem entwickelten 
  sie durch deren Kombination weitere Fähigkeiten. Vor Jahrtausenden zogen 
  sich die Perr'agkar in einen Winkel des Cho'gra zurück, wo es ihnen 
  auf bislang unbekannte Weise gelang, sich fortzupflanzen. Auch die "geborenen" 
  Perr'agkar wirken optisch wie aus Leichenteilen zusammengesetzt.

 


  Qr'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 26


  Herkunft: Aus dem Volk der echsenhaften Q'uel hervorgegangene Rasse von 
  Dämonenkriegern, die von den Grah'tak zur Invasion von Mrook 
  eingesetzt wurden

 


  Rak'tres


  Klassifizierung: halborganische Transportmaschine


  Erstes Auftauchen: eBook 21


  Herkunft: Rak'tres sind Dämonenmaschinen, die auf Minenwelten zum 
  Transport von Sklaven und Material eingesetzt werden. Wie alle Maschinen der 
  Grah'tak sind sie halborganischen Ursprungs, wenngleich das Wesen, das 
  einst in den Rak'tres gebannt wurde, nicht mehr bekannt ist.


  Eigenschaften: Der Rak'tres ist mehr als nur eine Transportmaschine – 
  ein böser Wille wohnt ihm inne, der die Kreaturen, die in seinem Inneren 
  gefangen sind, in seinen Bann schlägt. Mit seiner enormen Schnelligkeit 
  vermag er auch große Strecken innerhalb kurzer Zeit zu überbrücken 
  – auf Schienen aus Brak'tar rast er durch finstere Stollen und findet 
  selbst seinen Weg.

 


  Re'thruk'ul


  Alternative Bezeichnung: Wiedergänger, Untote


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 17


  Herkunft: Re'thruk'ul sind Untote – verfluchte Kreaturen, die der 
  Fluch, der sie zu Lebzeiten ereilte, nicht zur Ruhe kommen lässt. Re'thruk'ul 
  gehen meist aus Angehörigen der Ma'thruk'ul-Kontingente hervor. 
  Dies sind Dämonenkrieger, die durch die Kraft einzelner Grah'tak 
  oder durch das Urelement des Bösen zu Dienern des Bösen wurden. Die 
  negative Energie, die sie erfüllt, reicht bisweilen aus, um sie auch über 
  ihren Tod hinaus weiter in den Diensten des Bösen stehen zu lassen, während 
  ihre Körper bereits zerfallen.


  Eigenschaften: Re'thruk'ul sind gefährliche und überaus hartnäckige 
  Gegner. Ihre Bewegungen sind langsam und schwerfällig, dafür sind 
  sie nahezu unverwundbar. Mit den Waffen Sterblicher sind sie nicht zu bezwingen, 
  lediglich das Lux eines Wanderers kann ihrer Existenz ein Ende 
  setzen.

 


  Rubis Rokh


  Titel: Der Rote Tod, Meister der Dokatengilde


  Rasse: nicht bekannt


  Erster Auftritt: eBook 23


  Herkunft: Weder weiß man, woher Rubis Rokh kommt, noch ob es noch 
  mehr von seiner Art gibt. Frühe Malumetriker haben angenommen, dass er 
  einst ein Sterblicher war, der von einer Dämonenseuche dahingerafft und 
  daraufhin selbst zum Grah'tak wurde. Er ist Mathrigos oberster 
  Giftmischer und der Anführer seiner Dokaten.


  Eigenschaften: Rubis Rokh zeichnet sich durch einen äußerst 
  präzise arbeitenden Verstand aus, der stets dabei ist, neue Gifte und Elixiere 
  zu mischen. Auf Mathrigos Geheiß beschäftigt er sich seit 
  einiger Zeit mit der Züchtung eines Virus, der den Sterblichen zum Verhängnis 
  werden soll. Näheres ist darüber jedoch nicht bekannt.

 


  Santon


  Titel: Bezwinger der Orantis, Vernichter der Lichtbarriere


  Rasse: Akul'rak


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Santon ist einer der Ur-Dämonen, die einst mit dem Heer 
  der Finsternis aus dem Subdaemonium kamen. Wie viele Abkömmlinge 
  seiner Rasse hat er es geschafft, sich innerhalb des Dämonenheeres zu einem 
  geachteten Führer empor zu arbeiten. Als solcher betrachtet er den "Emporkömmling" 
  Mathrigo mit Misstrauen und erhebt selbst Ansprüche auf den Dämonenthron. 
  Um sich seiner zu entledigen, hat Mathrigo Santon auf den entlegenen 
  Außenposten Rattakk versetzt.


  Eigenschaften: Wie alle Akul'rak ist auch Santon ein hünenhafter 
  Koloss, dessen orangefarbene Haut von Stacheln und Dornen übersät 
  ist, die giftige Sekrete absondern. Sein furchterregendes Aussehen spiegelt 
  Santons innere Verdorbenheit wider, er ist selbst unter den Grah'tak 
  für seine Grausamkeit gefürchtet. Seine einzige Schwäche ist 
  seine Gier nach Macht. Loyal ist Santon vor allem sich selbst und seinen eigenen 
  Zielen gegenüber.

 


  Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Die Schemen stammen aus dem Subdaemonium, über 
  ihre Herkunft ist nur wenig bekannt. Sie sind Schatten, die aus sich selbst 
  heraus existieren, losgelöst von den Wesen, denen sie vor Äonen einmal 
  gehört haben mögen. Obwohl sie nicht stofflich sind, vermögen 
  sie mit ihrer Umwelt zu interagieren.


  Eigenschaften: Schemen sind als verschlagen bekannt und selbst unter 
  den Grah'tak für ihre Feigheit verachtet. Meist halten sie sich 
  im Verborgenen auf und scheuen die offene Konfrontation. Sie sind in der Lage, 
  sich durch feste Materie zu bewegen. Durch Willenskraft vermögen sie, auf 
  ihre stoffliche Umwelt einzuwirken und sind so schreckliche Gegner im Kampf, 
  zumal das Lux eines Wanderers sie nicht zu verletzen vermag.

 


  Scrab'ul


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Wie die Grak'ul gehören auch die Scrab'ul den Hilfstruppen 
  der Grah'tak an – ursprünglich waren sie Sterbliche, die ins 
  Ma'thruk, das Urelement des Bösen, gestürzt wurden und dadurch 
  zu Kreaturen der Finsternis wurden. Sie zählen daher zur Rasse der Ma'thruk'ul, 
  was wörtlich übersetzt "die dem Ma'thruk Entstiegenen" 
  bedeutet.


  Aus welcher sterblichen Rasse die Scrab'ul hervorgegangen sind, ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Die Scrab'ul, die von den Grah'tak meist in Massen 
  eingesetzt werden, sind halbintelligent, nichtsdestotrotz aber verschlagen und 
  hinterlistig. Ihr Äußeres mutet wie eine Mischung aus Insekt und 
  Reptil an, und wie alle Kreaturen des Bösen kennen sie weder Gnade noch 
  Nachsicht.


  Bekanntester Vertreter: Orpus, Fortkommandant auf der magischen Welt Rattakk

 


  Shador


  Rasse: Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Erster Auftritt: eBook 19


  Herkunft: Wie alle Schemen entstammt auch Shador dem Subdaemonium. 
  Woher sein Schatten stammt, ist nicht bekannt, ebenso wenig wie die Rolle, die 
  er während des Großen Krieges hatte. Nach dem Kampf um Cantato strandete 
  Shador auf dieser Welt. Über Zeitalter hinweg hielt er die Bewohner des 
  Planeten als geistige Sklaven, indem er ihnen vorgaukelte, dass ihre Welt noch 
  immer von Dämonen besetzt wäre.


  Eigenschaften: Shador teilt die Eigenschaften, die den Schemen oft nachgesagt 
  werden – er ist ein verschlagener, feiger Intrigant. Seine wirksamste Waffe 
  ist die Fähigkeit, durch pure Willenskraft auf seine Umgebung einzuwirken, 
  die Shador zur Perfektion gebracht hat. Er ist in der Lage, tief in die Seelen 
  Sterblicher zu blicken und ihre furchtbarsten Ängste scheinbar wahr werden 
  zu lassen. Wahnsinn ist für seine Opfer die Folge, was ihn zu einem gefährlichen 
  und unberechenbaren Gegner macht.

 


  Shikan'tar


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Schwesternschaft der Shikan'tar – Geheimgesellschaft 
  weiblicher Grah'tak, die sich vom Blut sterblicher Wesen ernähren 
  und die telepathisch begabt sind, um sich untereinander durch Gedanken verständigen 
  können, was sie zu undurchschaubaren Gegnern macht. Die Shikan'tar gelten 
  als Meisterinnen der Intrige und des politischen Ränkespiels, weshalb sie 
  im Math'ra'krat entsprechend gefürchtet sind. Ihr Orden wird später 
  von Nagor nahezu komplett vernichtet.

 


  Shizophror


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 5


  Eintrag: Über die Ursprünge des Killerdämons Shizophror 
  ist nichts bekannt, vermutlich kam er mit der ersten Angriffswelle aus dem Subdaemonium. 
  Das Bewusstsein eines jeden Wesens, das seiner Mordlust zum Opfer fällt, 
  nimmt er in sich auf, so dass seine böse Psyche tausendfach gespalten ist.


  Warnung: Shizophror ist ein gefährlicher Killer, der es ausgezeichnet versteht, 
  sich unter den Sterblichen zu verbergen. Niemand konnte seinem Treiben bislang 
  Einhalt gebieten …

 


  Sklavenmeister


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 21


  Herkunft: Sklavenmeister gehören den Hilfstruppen der Grah'tak, 
  den sog. Ma'thruk'ul, an, die einst Sterbliche waren und durch das Malum, 
  den Urstoff des Bösen, zu Dienern der Grah'tak wurden. Die Ursprünge 
  der Sklavenmeister sind nicht genau geklärt; man nimmt an, dass sie mit 
  dem Maheejanischen Bürgerkrieg und den Geschehnissen um die Zerstörung 
  von Kalderon zusammenhängen.


  Eigenschaften: Die Sklavenmeister sind besonders gefürchtete Kreaturen, 
  deren Sadismus und unnachgiebige Härte selbst unter den Grah'tak 
  berüchtigt sind. Ihre bevorzugte Waffe ist die Dämonenpeitsche, die 
  sie einsetzen, um die Heere der Sklaven auf Kalderon anzutreiben. Kalderon ist 
  das hauptsächliche Einsatzgebiet der Sklavenmeister, selten sind sie auch 
  auf anderen Welten anzutreffen.

 


  Slag'horr'tak


  Funktion: Mathrigos Legion des Grauens


  Erster Auftritt: eBook 45


  Eigenschaften: Die Slag'horr'tak zählen zu den gefährlichsten 
  Grah'tak. Ihr Todesrascheln vor jedem Angriff ist im gesamten Immansium 
  gefürchtet. Mathrigo bildete aus ihnen einst die Legion des Grauens, 
  doch als sie zu gefährlich wurden, verbannte er alle, bis auf einen, auf 
  einen entfernten Exilplaneten. Doch nun sind sie wieder auferstanden, und die 
  Stunde der Legion des Grauens naht …

 


  Srukh'nar


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Alternative Bezeichnung: Dämonenvogel


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Es ist unklar, ob die Srukh'nar dem Subdaemonium entstammen 
  oder durch Kreuzungen entstanden sind, die die Dokaten der Grah'tak 
  zwischen dämonischen Spezies und Tieren sterblicher Welten vorgenommen 
  haben. Die Ähnlichkeit, die die Srukh'nar mit den Flugsauriern der Kreidezeit 
  des Planeten Erde aufweisen, lassen darauf schließen.


  Eigenschaften: Srukh'nar sind höchst gefährliche Kreaturen 
  mit ausgeprägtem Jagdinstinkt. Eingesetzt werden sie als Reittiere, zur 
  Jagd oder als abgerichtete Wächter wie im Mikrokosmos von Krigan. Die Körper 
  der Dämonenvögel sind gepanzert, ihre Flügel, mit deren Hilfe 
  sie sich innerhalb weniger Augenblicke in die Lüfte schwingen können, 
  erreichen bis zu zwölf Metern Spannweite. Die Krallen und der Schnabel 
  des Srukh'nar sind mörderische Waffen.

 


  Su'kat


  Rasse: Unterart der Dokaten


  Erster Auftritt: eBook 29


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Gelehrte mit weniger Kenntnis und Privilegien als Dokaten.

 


  Torcator


  Ursprünglicher Name: Rotger Tassel


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Titel: Der Folterer


  Erster Auftritt: eBook 7


  Herkunft: Wer Torcator sieht, mag kaum glauben, dass dieser Dämon 
  einst ein Mensch gewesen ist. Schon als Mensch waren Rotger Tassels Hang zu 
  Brutalität und Grausamkeit gefürchtet. Als Offizier diente er in einem 
  geheimen Kommando der Gestapo während einer der dunkelsten Perioden der 
  Menschheitsgeschichte. Hier rekrutierte Mathrigo ihn für seine Reihen. 
  Seither dient Torcator, dessen äußeres Erscheinungsbild sich seiner 
  inneren Verderbtheit angepasst hat, als oberster Folterer der Grah'tak 
  – bis er eines Tages in seiner eigenen Ziehtochter Sadia seinen 
  Meister findet …


  Eigenschaften: Schon als Mensch war Rotger Tassel verschlagen und grausam 
  – als Torcator hat er endgültig alle Skrupel verloren. Es bereitet 
  ihm Vergnügen, andere Kreaturen zu foltern und zu quälen. Er spielt 
  seine Machtposition genussvoll aus, Gnade ist ihm unbekannt. Obrigkeiten ist 
  Torcator geradezu hörig, seinem Gebieter Mathrigo ist er unterwürfig 
  ergeben.

 


  Varron


  Rasse: Vampyr


  Titel: Blutlord


  Erster Auftritt: eBook 20


  Herkunft: Zum gegenwärtigen Zeitpunkt ist weder über die Herkunft 
  von Lord Varron noch über seine vampyrische Rasse etwas bekannt. Als Angehörige 
  des Dämonenvolks gelangten die Vampyre vergleichsweise früh zur Macht. 
  Ob sie auch einen Kardinaldämon stellten, ist nicht bekannt. Varron gehört 
  einem alten Adelsgeschlecht innerhalb der Vampyr-Gilden an, den gefürchteten 
  Blutlords. Da nur noch wenige Vampyre existieren, haben sie die Morg'reth 
  zu ihren Helfern ernannt. Ob Verbindungen zwischen den beiden Rassen bestehen, 
  ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Varron ist ein verschlagener und heimtückischer Charakter, 
  dessen Brutalität nur noch von seinem Machthunger übertroffen wird. 
  Er ist seinem Herrn Mathrigo treu ergeben und führt in dessen Auftrag 
  Missionen in den Welten der Sterblichen aus. Wie alle Vampyre ernährt sich 
  auch Varron vom Blut sterblicher Kreaturen. Wer von ihm gebissen, aber nicht 
  getötet wird, verwandelt sich ebenfalls in eine vampyrische Bestie, ohne 
  jedoch die Gabe zu besitzen, den Fluch weiterzutragen. Varrons bevorzugte Waffe 
  ist ein Dämonenstab aus Brak'tar, mit dem er seine Gegner pfählt.
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