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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, um das Experiment zu verhindern. Doch dies scheitert 
  ebenso wie der Versuch, entgegen der Warnungen der Lu'cen, den Mord an Rebecca 
  zu verhindern.


  Es scheint nur noch eine Lösung zu geben: Der Wanderer Torn muss zeitgleich 
  mit seinem menschlichen Ebenbild das Vortex durchschreiten. Mathrigo kann dies 
  beinahe verhindern, doch der Lu'cen Aeternos greift ein und opfert sich selbst 
  – der Untergang der Menschheit wurde abgewendet.


  Torns Aufgabe ist es nun, zu allen Zeiten und in allen Welten die Sterblichen 
  vor den Übergriffen der Grah'tak und ihres Anführers Mathrigo zu schützen, 
  denn diese versuchen weiterhin, das Immansium ins Chaos zu stürzen. Um 
  gewappnet zu sein, erhält Torn neben seiner Plasmarüstung das Lux, 
  genannt das Schwert des Lichts, sowie einen Gardian, der ihm das Reisen durch 
  Raum und Zeit ermöglicht.


  Und so kommt es, dass Torn in seiner ersten Mission die Chance erhält, 
  sich am Mörder Rebeccas zu rächen: Im Kampf schlägt Torn dem 
  Grah'tak Morgo den Kopf ab.


  Torn, dessen Menschlichkeit und Erinnerungen von den Lu'cen ausgelöscht 
  wurden, lebt nun auf der Festung am Rande der Zeit. Dort beginnt er, einen Teil 
  der Geheimnisse der Zeitenfeste aufzudecken, und erfährt die Geschichte 
  des Wanderers Ferrotor, dem Verräter – der sich später Mathrigo 
  nennen wird.


  Im Auftrag der Lu'cen durchstreift der Wanderer von nun an einsam die Zeiten 
  und Welten des Immansiums, trifft neue Freunde und bekämpft gefährliche 
  Feinde, zerrissen von Schuldgefühlen und immer auf der Suche nach seiner 
  wahren Vergangenheit.
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  Das Malum, das Urelement des Bösen, brodelte und gärte, produzierte 
  in seinen Tiefen immer neues Übel, um es auszuspucken und ins Universum 
  zu schleudern. Vor Urzeiten war es ins Immansium gebracht worden – die 
  Saat des Bösen, die immer von neuem aufging, genährt von den Untaten 
  der Sterblichen und der Bosheit der Dämonen. Was ins Malum stürzte, 
  wurde von ihm durchdrungen, durchtränkt vom Bösen und wurde so zu 
  einer Kreatur der Finsternis. Es gärte und brodelte in dem dunklen Sumpf 
  aus heißer, schleimiger Schlechtigkeit, es rumorte in den Gedärmen 
  der Bosheit – und dann wurde erneut eine Ausgeburt der Finsternis hinausgeschleudert 
  in die Welt der Sterblichen.


  Der Name der Kreatur war Morgo – und Morgo wollte Rache …

 
    
1. Kapitel

 


  Pisac in den Anden, anno domini 1527 …


  Der Name des hageren Mannes war Cupachu.


  Cupachu war der Sancoyoc, der oberste Arzt und Priester von Pisac, ein entfernter 
  Cousin des Sapa Inka – wenngleich das in diesen unruhigen Tagen nicht mehr 
  viel bedeuten mochte. Huayna, der Herrscher des Reiches, war krank und lag im 
  Sterben. Schon jetzt begannen sich seine Söhne darüber zu streiten, 
  wer nach dem Tod des obersten Inka die Herrschaft über das Reich erben 
  würde. Unruhige Zeiten brachen an – und wer sich nicht beizeiten nach 
  Verbündeten umsah, würde in dem Konflikt, der folgen würde, das 
  Nachsehen haben.


  In allen Dörfern und Städten des Reiches war sie zu spüren, diese 
  Unruhe, die immer weiter um sich griff. Täglich brachten die Chasquis, 
  die aus der Hauptstadt eintrafen, neue schlechte Kunde. Die Söhne des Sapa 
  Inka hatten sich entzweit, ein Bruderkrieg unter den Stämmen stand bevor 
  – und jener entfernte Cousin des obersten Inka, der einst große Ambitionen 
  gehabt und Hohepriester von Cuzco hatte werden wollen, würde schon bald 
  keinen Einfluss mehr besitzen.


  Cupachu gehörte zu den Curacas, den fremdgeborenen Adligen des Reiches, 
  wenngleich seine Herkunft nicht ganz so makellos war wie die mancher anderer 
  Priester, die in den Diensten des Sonnengottes standen. Sein Anspruch darauf, 
  zur herrschenden Kaste zu gehören, war ebenso berechtigt wie die der Speichellecker 
  und Schönredner, die den Hof und die Huacas von Cuzco bevölkerten 
  – doch in all der Wirrnis und Dunkelheit, in die das Reich zu stürzen 
  drohte, konnte ein ambitionierter Sancoyoc froh sein, wenn er nicht den Kopf 
  verlor.


  Und da war noch etwas, was Cupachu beunruhigte und ihm in letzter Zeit eine 
  schlaflose Nacht nach der anderen bescherte – die Weissagung.


  Die Weissagung, die einer der Seher des Sapa Inka gemacht hatte, nachdem er 
  von der heiligen Koka-Pflanze gekostet hatte: dass ein fremder Krieger in das 
  Reich der Inka kommen würde, ein Krieger in einer leuchtenden Rüstung, 
  vielleicht der Kriegsgott selbst. Am Ende, so hatte die Prophezeiung gelautet, 
  würde das Reich in Trümmern liegen, und der fremde Krieger würde 
  sich über alle Inkas erheben und sie beherrschen …


  Cupachu war lange genug Priester, um zu wissen, dass eine Weissagung wie diese 
  nicht auf die leichte Schulter genommen werden durfte. In den kleinen Dörfern 
  entlang der Küste und der großen Berge gab es zahllose Schwindler 
  und Scharlatane, die den Bauern und einfachen Quechuas ihren kargen Lohn abknöpften, 
  indem sie ihnen wilde Lügengeschichten erzählten. Doch wenn der oberste 
  Seher des Sapa Inka eine Weissagung tat, so sollte man diese besser beachten 
  …


  Seit Tagen zerbrach sich Cupachu den Kopf darüber, was die rätselhafte 
  Prophezeiung bedeuten mochte. Stundenlang schloss er sich in seinem Raum tief 
  unter den mächtigen Steinen der Tempelpyramide ein und versuchte sich hier, 
  in Gegenwart derer, die vor ihm das Amt des Sancoyoc von Pisac bekleidet hatten, 
  über die Bedeutung der rätselhaften Worte klar zu werden. Bedeutete 
  die Prophezeiung, dass das Ende aller Zeiten bevorstand? Dass das Inka-Reich 
  dem Untergang geweiht war? Hatte Illapa, der Kriegsgott, tatsächlich vor, 
  die Erde zu betreten?


  Wenn ja, stand eine Zeit von großer Dunkelheit bevor – denn in seinem 
  geschwächten Zustand würde der Sapa Inka, der heilige Sonnengott, 
  seinem kriegerischen Bruder nichts entgegenzusetzen haben, und das Reich würde 
  fallen, wie es der Orakelspruch besagte. Das bedeutete Tod und Verderben … 
  Im Schein der Fackeln, die den von massigen, glatten Steinquadern umgebenen 
  Raum erhellten, schritt Cupachu auf und ab. Die weite Robe, die er als Anhänger 
  der Priesterschaft trug, umwehte seine hagere Gestalt. Seine goldenen Armspangen 
  funkelten im Schein der Feuer. Cupachus Ohrläppchen waren durchbohrt wie 
  die aller Angehörigen der Priesterschaft – goldene Scheiben, die groß 
  wie Hühnereier waren, prangten darin und wiesen ihn als einen Diener des 
  Sonnengottes aus.


  Während Cupachu auf und ab schritt, hatte er das Gefühl, dass die 
  leeren Augenhöhlen der Mumien, die in den Nischen der Kammer standen, ihn 
  genau beobachteten – so, als wären die leeren Augenhöhlen ihrer 
  Schädel noch immer von Leben erfüllt.


  Cupachu fühlte sich unwohl unter ihren leeren Blicken, spürte den 
  stillen Vorwurf, der darin lag. Nach seiner Geburt war seinen Eltern geweissagt 
  worden, dass er einst Vilcaoma werden würde, der oberste Priester des Reiches, 
  dessen Macht beinahe grenzenlos war und nur von der des Sapa Inka selbst übertroffen 
  wurde.


  Doch stattdessen war er hier auf diesen Außenposten gelandet, fern von 
  der Betriebsamkeit der Hauptstadt Cuzco an den Ufern des großen Sees. 
  »Ihr Ahnen«, murmelte Cupachu, »steht mir bei! Der Sonnengott 
  liegt im Sterben. Wenn der Schein des Sohnes der Sonne verlischt, wird Dunkelheit 
  über das Land fallen und es wird in Wirrnis versinken. Lasst nicht zu, 
  dass euer treuer Diener in diesen Wirren untergeht. Ich fürchte um mein 
  Leben, ihr Ahnen. Ich will es nicht verlieren, wenn der Kriegsgott das Angesicht 
  dieser Erde betritt.«


  Mit gehetzten Blicken schaute Cupachu zu den sterblichen Überresten seiner 
  Vorfahren auf.


  »Bitte«, rief er immer wieder, »sagt mir, was ich tun soll! Gebt 
  mir ein Zeichen. Nur ein Zeichen!«


  In der Kammer war es fast völlig still, nur das leise Knistern der Fackeln 
  war zu hören.


  Dann plötzlich ein ohrenbetäubender Laut, ein Rumoren, das tief aus 
  dem Inneren der Erde zu kommen schien.


  Cupachu gab einen entsetzten Laut von sich. Er merkte, wie die Erde unter seinen 
  Füßen zu beben begann, und verlor das Gleichgewicht. Er schlug gegen 
  die massigen Quader der Wand. Die Kammer wurde von einem heftigen Beben geschüttelt. 
  Zwei der Mumien kippten nach vorn und fielen aus ihren Nischen.


  »Bei der Macht des Inti!«, entfuhr es Cupachu, und voller Entsetzen 
  schlug er sich die Hände vors Gesicht.


  Es war nichts Ungewöhnliches, dass die Erde in ihren Grundfesten erschüttert 
  wurde – doch es war selten ein gutes Vorzeichen. Unter den gegenwärtigen 
  Umständen war es geradezu ein entsetzliches Ereignis, denn es gab der Prophezeiung 
  des obersten Sehers noch zusätzliche Bedeutung. Und dass auch noch die 
  sterblichen Überreste der Ahnen zerstört worden waren, konnte nur 
  weiteres Unheil bedeuten.


  In diesem Moment gab es einen mächtigen, knackenden Laut, der dem Priester 
  durch Mark und Bein fuhr.


  Dann legte sich das Beben, und die Erde kam wieder zur Ruhe.


  Cupachu wagte kaum zu atmen. Schließlich blinzelte er zaghaft zwischen 
  seinen Fingern hindurch, sah den Staub, der von der Decke rieselte, und die 
  Knochen seiner Vorfahren, die den Boden übersäten.


  Ein Riss hatte sich im Boden der Kammer gebildet, der quer durch den Fels ging.


  Und aus der Tiefe drangen Schwaden von grau-rotem Dampf, dessen beißender 
  Gestank Cupachu den Atem raubte.


  Mit einem Ächzen raffte sich der Sancoyoc wieder auf. Er war gleichermaßen 
  entsetzt und ergriffen. Was hatte dieses neuerliche Zeichen zu bedeuten – 
  und wieso war es ausgerechnet ihm geschickt worden?


  »Ihr Ahnen, steht mir bei«, murmelte der Priester leise, während 
  er langsam auf den Erdspalt zutrat, der einen Schritt breit war und an die drei 
  Schritte Länge messen mochte.


  »Du bist ein Wurm, Sancoyoc Cupachu!«, erscholl es plötzlich 
  mit tiefer Stimme, die dem Priester in alle Glieder fuhr.


  Erschreckt zuckte er zusammen, machte einen Satz zurück.


  »W – wer spricht da?«, fragte er leise und eingeschüchtert. 
  »Seid ihr das, meine Ahnen?«


  »Nein«, scholl es bedrohlich knurrend zurück. »Deine Ahnen 
  sind längst tot, Cupachu, dahingerafft von ihrer eigenen Dummheit. Das 
  Universum hat sie längst vergessen – ich aber bin zurückgekehrt!«


  »Wer – wer bist du …?«


  »Einst war ich Morgo, der Mächtige. Der Seelenfresser, der über 
  seine Feinde triumphierte und ihnen Tod und Verderben brachte.«


  »Der – Mächtige?«, stammelte Cupachu, der nur dieses eine 
  Wort wirklich verstanden hatte.


  »So ist es. Ich entstamme einer Welt, die der deinen fremd ist, und meine 
  Macht übertrifft selbst die deines Herrschers.«


  »Mächtiger als der heilige Sapa Inka?« Verstohlen blickte sich 
  Cupachu um – der Herrscher des Inka-Reiches war der Sonnengott selbst. 
  Seinen Namen zu lästern oder seine Macht anzuzweifeln, war ein furchtbares 
  Vergehen. »Was hast du?«, fragte die dunkle Stimme. »Fürchtest 
  du die Macht des großen Inka?«


  »Ei – ein wenig«, gab Cupachu zu. »Dann bist du wirklich 
  ein Wurm!«, tönte die Stimme, die geradewegs aus der wabernden Kluft 
  erklang. »Denn mit mir als Verbündetem brauchst du weder die Macht 
  des Inka noch irgendetwas anderes zu fürchten. Nur mich, Cupachu. Nur mich 
  musst du fürchten.«


  »Wer bist du?«, erkundigte sich der Priester noch einmal. »Zeige 
  dich mir!«


  »Bist du bereit, mir zu dienen? Ich werde dich zu einem mächtigen 
  Mann machen, Cupachu. Mächtiger als der Inka selbst! Deine Träume 
  werden sich erfüllen, und du wirst zum Herrscher eines Reiches werden. 
  Du wirst stark und groß sein – so wie es einst geweissagt wurde!«


  »Du kennst die Prophezeiung?«, fragte der Sancoyoc, während er 
  merkte, wie sich in seinem Hals ein harter Kloß bildete.


  »Ich kenne sie nicht nur – ich habe sie gemacht! Und ich werde sie 
  für dich wahr werden lassen, wenn du mir dienst. Mir, Morgo, dem Schrecklichen!«


  Cupachu brauchte keinen Augenblick zu überlegen.


  Spontan warf er sich zu Boden, senkte sein Haupt vor dem Spalt im Fels, aus 
  dem unaufhörlich rötlicher Nebel quoll.


  »Ich will dein Diener sein«, versicherte er ehrerbietig. »Ich 
  will alles tun, was du von mir verlangst.«


  »So sei es«, scholl es mit lauter Stimme – und dann sah Cupachu, 
  wie sich etwas aus den Tiefen der Kluft erhob. Etwas Unförmiges, Großes, 
  das inmitten des wabernden Nebels schwebte.


  »Hebe deine Blicke und sieh mich an!«, befahl die Stimme – und 
  zögernd kam der Priester der Aufforderung nach.


  Was er sah, überstieg seine Vorstellungen bei weitem, war schlimmer als 
  der entsetzlichste Albtraum, den er je gehabt hatte.


  Das Gebilde, das über der Kluft zu hängen schien, war von solch abstoßender 
  Scheußlichkeit, dass Cupachu in grelles Geschrei verfiel – er hatte 
  schlagartig seinen Verstand verloren.


  »Fürwahr«, sagte die Stimme, »du wirst mir ein treuer Diener 
  sein. Du wirst tun, was ich dir befehle. Wir haben eine Mission zu erfüllen 
  …«

 


  In der Unendlichkeit des Numquam hatte die Zeit keine Bedeutung. Augenblicke 
  waren wie Jahre, Jahre wie Ewigkeiten, Ewigkeiten wie Augenblicke.


  Torn hatte sich daran gewöhnt. Die Festung am Rande der Zeit, jene gewaltige, 
  trutzige Hinterlassenschaft aus den Tagen der alten Allianz, war seine Heimat 
  geworden – die einzige Heimat, die ein ruheloser Geist wie er hatte, der 
  rastlos die Jahrhunderte durchstreifte und den ewigen Kampf kämpfte.


  Den Kampf gegen das Böse …


  Obwohl Torn keine konkreten Erinnerungen an die Zeit hatte, in der er als Sterblicher 
  auf der Erde geweilt hatte, und obgleich er nicht zu sagen vermochte, wie lange 
  diese Zeit zurück lag, waren da noch immer Gefühle, Erinnerungen an 
  jene vergangenen Tage, in denen er ein Mensch gewesen war und nichts von den 
  Mächten des Omniversums, von den Lu'cen und ihrem Kampf gegen die finsteren 
  Grah'tak gewusst hatte.


  Einsamkeit.


  Verlorenheit.


  Ein seltsames Gefühl von Trauer, das ihn immer dann umgab, wenn er wie 
  jetzt in seinem Gort weilte und still meditierte.


  Über ihm, unter der hohen Kuppel des Gort, schwebte der Gardian, der lebendige 
  Mantel der Zeit, der es ihm ermöglichte, Zeiten und Welten innerhalb von 
  Augenblicken zu überbrücken. Rings an den gewölbten Wänden 
  schwebten Erinnerungen an zurückliegende Missionen – Gegenstände, 
  die verhindern sollten, dass das Vergessen in der Unzeit des Numquam um sich 
  griff.


  Das Licht, das den Gort erfüllte, war von überirdischer Natur. Torn 
  vermochte nicht zu sagen, ob es tatsächlich da war oder ob es nur seinen 
  Geist erhellte, damit er die Umgebung erfassen konnte.


  Aber er nahm wahr, dass das Licht auf einmal noch heller wurde und plötzlich 
  stand einer der Lu'cen vor ihm. Einer der uralten Richter der Zeit, die ihn 
  zu dem gemacht hatten, was er war.


  »Sei gegrüßt, Wanderer«, sagte eine Stimme, und Torn erkannte, 
  dass er Memoros vor sich hatte – Memoros, den Erinnerer, den Geschichtskundigen 
  unter den Richtern.


  Jeder der neun Lu'cen, die die Letzten ihrer Art waren, hatte eine besondere 
  Aufgabe. Die von Memoros bestand darin, das Gedächtnis und Andenken der 
  Völker des Omniversums zu bewahren und ihre Vergangenheit zu hüten 
  – eine verantwortungsvolle Aufgabe …


  Das grelle Licht, das Torn einen Augenblick lang geblendet hatte, verlosch.


  Die Gestalt des Lu'cen trug einen weiten Kapuzenmantel. Dies war die Form, die 
  die Lu'cen meist wählten, wenn sie mit Torn in Kontakt traten. Mitunter 
  zeigten die Richter der Zeit ihm sogar menschliche Gesichter, aber nicht dieses 
  Mal. Memoros' Züge blieben im Dunkel der Kapuze schemenhaft, nur ein fahl 
  leuchtendes Augenpaar blitzte Torn entgegen.


  »Was gibt es?«, fragte Torn und erhob sich langsam. »Eine neue 
  Mission?«


  »Eine Störung im Fluss der Zeit«, erwiderte Memoros mit leicht 
  bebender Stimme. »Dunkle Mächte sind dabei, in die Geschicke der Menschheit 
  einzugreifen. Sie wollen die Geschichte verändern.«


  »Wer?«, fragte Torn. »Severos hat eine schwere Erschütterung 
  im Gefüge des Omniversums gespürt, Torn. Das kann nur bedeuten, dass 
  etwas geschehen sein muss, das nicht hätte geschehen dürfen. Du musst 
  herausfinden, was passiert ist, Torn – und du musst den Sterblichen helfen, 
  die Versuchungen des Bösen zu überwinden. Chaos und Tod werden sonst 
  die Folge sein.«


  Torn nickte. Mehr als jeder andere wusste er, wozu die Grah'tak, die schrecklichen 
  Dämonen aus der Dimension des Grauens, fähig waren. Er hatte mit angesehen, 
  wie die Erde von ihren finsteren Heerscharen überrannt worden war und hatte 
  geschworen zu verhindern, dass sich dies wiederholte – in welcher Zeit 
  und Welt auch immer. »Ich bin bereit«, erklärte er nur, und die 
  uralte Plasmarüstung, die seinen menschlichen Geist beherbergte, begann 
  pulsierend zu leuchten.


  »Gute Reise«, sagte Memoros. »Dein Gardian wird dich führen. 
  Löse das Rätsel um die Störung und zerschlage die Macht des Bösen. 
  Möge das Licht des Omniversums dich begleiten …« Der Wanderer nickte 
  nur – und merkte, wie sich die wallenden, unergründlich schwarzen 
  Formen des Gardian aus der Kuppel auf ihn herabsenkten und ihm umhüllten.


  Im nächsten Moment öffnete sich zu seinen Füßen der pulsierende, 
  lohende Schlund des Vortex, und er stürzte hinein, fiel geradewegs durch 
  Zeit und Raum.

 


  Die Sonne stand im Zenit, schickte sengende Strahlen auf die Häuser der 
  Stadt herab, in deren Mitte sich die steinerne Pyramide erhob, deren klobige 
  Stufen sich hoch über die Dächer der Häuser erhoben.


  Die Luft war schwül und drückend, der Gestank von Fäulnis und 
  Verwesung zog vom nahen Urwald die Berghänge herauf und hing zäh und 
  schwer in den Gassen.


  Die Straßen der Stadt waren menschenleer – alle hatten sich auf dem 
  Vorplatz der großen Pyramide versammelt, die aus alten Zeiten stammte 
  und die Mitte der Stadt einnahm. Oben auf der flachen Spitze des prächtigen 
  Baus schwelten mehrere Feuer – dort stand Cupachu, der Sancoyoc, mit seinen 
  Wächtern, deren goldene, federgeschmückte Helme in der Sonne glänzten.


  Vier weitere Schergen des Priesters waren gerade dabei, einen Gefangenen die 
  niederen Stufen emporzuzerren, die an der Vorderseite der Pyramide zur Plattform 
  hinaufführten. Es war ein Kind, ein kleiner Junge, der eine schneeweiße 
  Tunika trug und sich heftig in den Griffen seiner Bewacher wand. Doch gegen 
  ihre überlegene Körperkraft hatte der Junge keine Chance.


  Auf dem Vorplatz, am Rand der Menge, die dem beklemmenden Schauspiel schweigend 
  beiwohnte, standen ein Mann und eine Frau, Tränen in den Augen. Die Hände 
  des Mannes ballten sich zu Fäusten – doch sobald er auch nur die geringsten 
  Anstalten machte, sich zu bewegen, hielt ihm einer der Wächter, die den 
  Vorplatz umstanden, die Spitze seines Speers entgegen.


  »Er ist mein Sohn«, knurrte er. »Ihr verdammten Ungeheuer! Gebt 
  mir meinen Sohn zurück …!«


  Doch die Wächter verzogen keine Miene, schienen geradewegs durch den Mann 
  und seine Frau hindurchzustarren. Sie waren nichts als willenlose Diener des 
  Mannes, der oben auf der Pyramide stand und mit fieberndem Augen dem Kind entgegen 
  blickte, das zu ihm gebracht wurde.


  Der Mann dort oben war Cupachu! Der von Federn geschmückte, goldene Stirnreif, 
  den der Priester trug, blitzte im Licht der Sonne, ebenso die goldenen Pflöcke 
  in seinen Ohren.


  Als das Kind bei ihm anlangte, riss der Sancoyoc seine Arme hoch und blickte 
  hinauf zur Sonne, deren Strahlen die Pyramide und den Vorplatz überfluteten.


  »Der Sonnengott«, rief er laut, »ist erbost! Noch immer ist es 
  uns nicht gelungen, ihn zu besänftigen! Noch immer schwelt der Streit um 
  seine Herrschaft! Der Sapa Inka Huayna Capac ist von uns gegangen und ins Reich 
  seiner Väter gewechselt, und seine Söhne ringen um die Macht. Dem 
  Sonnengott gefällt nicht, dass seine Herrlichkeit ohne eine Entsprechung 
  auf Erden ist, und so verlangt er von uns ein weiteres Opfer, um seinen Unmut 
  zu besänftigen! Ein Opfer von reinem Blut! Ein Opfer, dessen Hände 
  noch unbefleckt sind! Ein Kind!«


  Triumphierend blickte Cupachu auf die Menge hinab. In den Gesichtern der Menschen 
  konnte er Furcht erkennen, vereinzelt auch Widerspruch – doch niemand wagte 
  es, seine Stimme laut zu erheben und seinen Unmut zu bekunden.


  Wie sollten sie auch?


  Die Menschen auf dem Vorplatz waren nur Bauern, die auf den Äckern des 
  Umlandes Kartoffeln, Mais und Koka anbauten. Rechtlose Quechuas, die nicht zu 
  den Herren gehörten. Ihnen blieb nichts übrig, als zu schweigen, während 
  Cupachu tat, was ihm beliebte. Die vergangenen Monde hatten dem Reich keine 
  Erholung gebracht – im Gegenteil.


  Der Sapa Inka war gestorben, und seine Söhne waren bemüht, sich im 
  Kampf um das Reich gegenseitig zu zerfleischen. Das Inka-Reich wankte, wurde 
  in seinen Grundfesten erschüttert.


  Doch anders als noch vor ein paar Monden maß Cupachu den Ereignissen, 
  die sich in Cuzco und anderen Städten des Reiches abspielten, keine Bedeutung 
  mehr bei.


  Sollten sich Huascar und Atahualpa, die Söhne des Sapa Inka, ruhig um die 
  Macht streiten und sich gegenseitig auslöschen. Am Ende würde er, 
  Cupachu, der lachende Dritte sein und die Herrschaft im Reich an sich reißen. 
  Die Macht seines neuen Verbündeten würde ihn beschützen und ihn 
  gegenüber seinen Gegnern unbesiegbar machen. Morgo der Schreckliche stand 
  auf seiner Seite, wollte die Prophezeiung aus früher Jugend wahr werden 
  lassen. Da war es nur recht und billig, wenn sich Cupachu bei seinem Herrn mit 
  der einen oder anderen Opfergabe revanchierte …


  »Ein Opfer von reinem Blut!«, wiederholte der Priester triumphierend 
  und trat zur Seite, um den Blick auf die eigenartige Vorrichtung freizugeben, 
  die den rückwärtigen Teil der Plattform einnahm. Es war ein grob gezimmerter 
  Käfig, der an einer Seilwinde hing. Darunter klaffte eine Öffnung 
  im Gestein, die senkrecht hinab ins Innere der Pyramide führte.


  »Möge der Sonnengott unser demütiges Opfer annehmen und möge 
  es helfen, seinen Zorn zu besänftigen!«, fuhr Cupachu mit Ehrfurcht 
  gebietender Stimme fort. »Auf dass der Bruderkrieg unseres Volkes ende 
  und das Morden aufhöre! Auf dass unsere Äcker wieder erblühen 
  und die Ernte gedeihe!«


  Damit gab Cupachu seinen Wächtern ein Zeichen, und die Männer führten 
  den Jungen zu dem Käfig, steckten ihn kurzerhand hinein. Dann machten sich 
  zwei der Wächter daran, das Seil zu lösen und den Käfig langsam 
  in den Schacht hinabzulassen.


  Der Junge weinte und schrie aus Leibeskräften, trommelte mit seinen kleinen 
  Fäusten gegen die Gitterstäbe – vergeblich. Stück für 
  Stück verschwand der Käfig in dem dunklen Schlund, sank immer weiter 
  hinab.


  Die Schreie des Jungen gellten aus dem Schacht, und sie entlockten Cupachu ein 
  sadistisches Grinsen, während sie die Menschen auf dem Vorplatz mit Entsetzen 
  erfüllten.


  Dann, plötzlich, brachen die Schreie des Jungen ab, und betretenes Schweigen 
  setzte ein.


  »Der Sonnengott«, erklärte Cupachu kurzerhand, »hat unser 
  Opfer angenommen. Hoffen wir, dass er unsere Bitten erhört und den Krieg 
  beendet. Dass er dem Morden der Brüder ein Ende setzt, damit wir alle wieder 
  ein Leben in Frieden führen können. Erfüllt uns Inti unseren 
  Wunsch nicht, werden wir ihm in wenigen Tagen ein neues Opfer darbringen – 
  solange, bis er unsere Bitten erhört!«


 

 

2. Kapitel

 


  Das Reich der Inkas …


  Auf dem Höhepunkt seiner Macht hatte es eine Ausdehnung, die der des Römischen 
  Reiches in nichts nachstand. Entlang der Westküste des südamerikanischen 
  Kontinents erstreckte es sich über 4000 Kilometer und beheimatete mehr 
  als 12 Millionen Menschen.


  Mit dem Sapa Inka, der menschlichen Inkarnation des Sonnengottes an seiner Spitze, 
  war das Inka-Reich 200 Jahre lang Heimat einer blühenden Kultur – 
  bis es in einem blutigen Bürgerkrieg zerfiel.


  1528 – das Jahr meiner Bestimmung. Die endlosen Geschichtslektionen, die 
  Memoros Torn erteilt hatte, begannen sich allmählich auszuzahlen, und noch 
  während der Reise durch das Vortex gab der Gardian dem Wanderer weitere 
  Informationen über die Zeit, in die seine neue Mission ihn führte.


  Von den Lu'cen hatte Torn erfahren, wie es um die wahre Natur des Omniversums 
  bestellt war. Und obwohl er erst im Ansatz zu erahnen begann, welche unfassbaren 
  Geheimnisse die Vielfalt der Dimensionen und Universen barg, hatte er bereits 
  einige wichtige Erkenntnisse gewonnen.


  Dazu gehörte, dass die Zeit nicht linear verlief, wie die Menschen sie 
  erlebten. Für jemanden, der wie die Lu'cen außerhalb der Zeit existierte, 
  war sie eher wie ein Fluss, der an beliebigen Stellen durchschritten und dessen 
  Verlauf unter bestimmten Voraussetzungen auch geändert werden konnte.


  So betrachtet, war die Geschichte kein Ablauf von Ereignissen, sondern ein ständiges 
  Nebeneinander, ein Geflecht von Geschehnissen, die sich gegenseitig beeinflussten. 
  Die Kenntnis der Geschichte war deshalb das unabdingbare Rüstzeug für 
  einen Wanderer. Sie half zu verstehen. Und Verantwortung zu übernehmen 
  …


  Der Gardian hatte Torn inmitten von üppigem Grün abgesetzt, im dichten 
  Urwald unweit einer Stadt. Sie hieß Pisac und lag auf einem Plateau, das 
  sich aus den spitzen, zuckerhutförmigen Ausläufern der Anden erhob.


  Kaum hatte der Wanderer die Zeit und Welt betreten, die das Ziel seiner Reise 
  gewesen war, begann sich sein Aussehen zu verändern. Das leuchtende Plasma 
  der Rüstung verblasste, ebenso wie Torns Umhang und die Helmmaske mit den 
  lodernden Augenschlitzen. Binnen weniger Sekunden veränderte sich das Plasma 
  und Torn nahm menschliche Gestalt an.


  Der Mann, in dessen Rolle er schlüpfte, war mittleren Alters und von sehniger, 
  muskulöser Statur. Seine Züge waren ebenmäßig und von fast 
  bronzener Farbe.


  Sein Gewand bestand aus einer hellen Tunika, über der er einen Brustpanzer 
  aus Chontaholz trug. Sein Haar war glatt und pechschwarz, reichte ihm bis auf 
  seine Schulter herab und wurde von einem schmalen Stirnband zusammengehalten. 
  Er trug die traditionelle Kleidung eines Chasquis – eines jener Boten, 
  die zwischen den Städten und Dörfern verkehrten und das gewaltige 
  Inka-Reich so zusammenhielten.


  Ein Bote, dachte Torn bei sich und bemerkte die bittere Ironie der Tarnung, 
  die der Gardian für ihn ausgewählt hatte. Ich bin tatsächlich 
  ein Bote. Ein Bote aus einer anderen Welt, von der die Menschen nicht das Geringste 
  ahnen. Sie wissen nichts von den Anfechtungen des Bösen, und doch sind 
  sie ihnen ausgeliefert. Es ist meine Aufgabe, sie davor zu bewahren …


  Der Wanderer setzte sich in Bewegung, verließ die Lichtung und ging in 
  die Richtung, in der er die Stadt Pisac wusste.


  Er genoss es, den Wald zu durchstreifen und den Geruch von ewigem Werden und 
  Vergehen zu schmecken, die schwüle Luft zu atmen. Natürlich atmete 
  er nicht wirklich, natürlich war dies nicht sein wahres Aussehen, und natürlich 
  war es nur die Rüstung, die ihm die Illusion verlieh, am Leben zu sein 
  und unter den Sterblichen zu wandeln. Aber er ertappte sich immer wieder dabei, 
  dass ihm diese Illusion gefiel.


  Im Numquam herrschten Ruhe und Frieden, bei den Sterblichen hingegen Unruhe 
  und Chaos – aber auch das Leben.


  Torn wusste, dass er in Wahrheit weder hierhin noch dorthin gehörte. Seine 
  Mission machte ihn zu einem Ausgestoßenen, zu einem einsamen Wanderer 
  zwischen den Welten. Nach Beendigung seiner Mission würde er ins Numquam 
  zurückkehren und die Welt der Sterblichen hinter sich lassen wie so viele 
  Male zuvor. Es sei denn, er unterlag im Kampf gegen das Böse, und seine 
  Seele fiel den Mächten der Finsternis anheim …


  Nach einem kurzen Fußmarsch stieß er auf eine schmale Straße, 
  die quer durch den Wald angelegt war und sich in engen Serpentinen den Berg 
  hinaufwand. Torn folgte ihrem Verlauf vorbei an gewaltigen Bäumen, die 
  aus dem satten Immergrün des Regenwaldes ragten, das allmählich in 
  Dunkelheit versank. Schließlich ging die Straße in flache Stufen 
  über, die von Menschenhand in den Fels gehauen worden waren und steil nach 
  oben führten.


  Torn stieg weiter hinauf, gewahrte schließlich die trutzigen, aus säuberlich 
  gehauenen Quadern gefertigten Mauern, die sich oberhalb des Zugangs erhoben 
  und das Plateau umgaben.


  Die Stadt Pisac.


  Der Wanderer verlangsamte seinen Schritt. Er musste versuchen, zu den Machthabern 
  der Stadt Kontakt aufzunehmen und herausfinden, was die Störung im Fluss 
  der Zeit verursacht hatte. Er musste herausfinden, was die Grah'tak im Schilde 
  führten – und alles daran setzen, ihren Plan zu vereiteln. Die Geschichte 
  der Menschheit durfte nicht verändert werden. Die Folgen waren unabsehbar. 
  Der Fluss der Zeit musste wieder hergestellt werden, um jeden Preis.


  Als Torn das Stadttor erreichte, war die Sonne bereits jenseits der Berge versunken.


  Vor dem trapezförmigen Tor, das von mehreren Fackeln beleuchtet wurde, 
  waren zwei Wächter postiert – Männer in schwarzweiß karierten 
  Tuniken und mit goldenen Helmen auf den Köpfen, die im Widerschein des 
  Feuers schimmerten.


  Bewaffnet waren die Wächter mit Speeren aus Holz und Schilden aus gehärtetem 
  Leder, und die stieren Blicke, mit denen sie Torn bedachten, zeigten, dass mit 
  ihnen nicht zu spaßen war.


  »Halt, Fremder!«, rief einer von ihnen, als er sich ihnen bis auf 
  wenige Schritte genähert hatte. »Wer bist du, und was willst du?«


  »Ist dies die Art, wie Abgesandte des Reiches in dieser Stadt empfangen 
  werden?«, fragte Torn zurück. Die Plasmarüstung sorgte dafür, 
  dass er sich mit den Männern unterhalten konnte. »Mein Name ist Toncapu. 
  Ich bin ein Bote des Reiches und habe eine Botschaft für den Magistrat 
  dieser Stadt.«


  »Wer schickt dich?«, fragte der andere der beiden Wächter skeptisch. 
  Torn entging nicht der seltsam entrückte Blick des Mannes. Die beiden Posten 
  schienen unter irgendeiner Art von Droge zu stehen, wurden offenbar von jemandem 
  kontrolliert. Oder von etwas …


  Der Wanderer überlegte kurz. Die Zeit, in der er sich befand, war von Bürgerkrieg 
  gezeichnet. Huascar und Atahualpa, die Söhne des verstorbenen Inka-Herrschers, 
  lieferten sich einen blutigen Krieg. Torn wusste nicht, mit welchem der beiden 
  Brüder es die Stadt Pisac hielt. Ob er eingelassen wurde oder nicht, hing 
  wohl davon ab, dass er den richtigen Namen nannte. »Ich komme von Atahualpa, 
  dem rechtmäßigen Erben des Inti.« Torn hatte sich blitzschnell 
  entscheiden müssen – und offenbar aufs richtige Pferd gesetzt.


  Die beiden Wächter nickten mürrisch und hoben die Speere, die sie 
  vor ihm verkreuzt hatten, gaben den Zugang zur Stadt frei.


  »In dieser Stadt gibt es keinen Caramayoc mehr«, belehrten sie ihn, 
  als er das Tor passierte. »Überbringe deine Nachricht an Cupachu, 
  den Sancoyoc. Er ist der Herr über diese Stadt.«


  Torn ließ sich seine Verwunderung nicht anmerken, nickte nur und setzte 
  seinen Weg fort.


  Soweit er wusste, waren die Sancoyocs einfache Priester, die in den Städten 
  und Dörfern auch als Ärzte tätig waren. Dass sich ein Angehöriger 
  der Priesterschaft zum Herrscher einer ganzen Stadt aufgeschwungen hatte, war 
  zumindest seltsam …


  Der Wanderer betrat die Hauptstraße der Stadt, die aus etwa vierzig aus 
  Lehmziegeln gebauten und mit Grassoden gedeckten Häusern bestand.


  Aus den wenigen Fenstern und trapezförmigen Türen, vor denen Vorhänge 
  aus dicker Lamawolle hingen, drang gedämpftes, flackerndes Licht und leises 
  Stimmengemurmel war zu hören.


  Zu sehen war hingegen niemand. Die Straßen und Gassen waren menschenleer 
  – Es war ein gespenstisches Bild, das sich dem Wanderer bot. Dazu war die 
  Wärme des Tages mit dem Sonnenlicht verschwunden, und klamme Kälte 
  kroch von den Bergen herab und schlich wie ein Gespenst durch die Gassen …


  Plötzlich gewahrte Torn in einer der Seitengassen doch eine Gestalt. Ein 
  älterer Mann stand dort. Sein langes Haar war schon angegraut, seine Tunika 
  fleckig und zerschlissen. Der Alte stand nach vorn gebeugt und machte ein bekümmertes 
  Gesicht, starrte Torn aus ausdruckslosen Augen an.


  »He, du!« Mit wenigen Schritten war Torn bei ihm. »Cupachu den 
  Priester?«, fragte er. »Wo finde ich ihn?«


  Der Alte blickte zu ihm auf, hielt sich mühsam auf den Beinen. Torn stellte 
  fest, dass der Mann, der offenbar zu den niederen Quechuas gehörte, betrunken 
  war. Der Fahne nach zu urteilen, die ihn umwehte, hatte er recht viel von dem 
  malzigen Aka getrunken.


  »Du willst zu Cupachu?«, lallte der Alte mit heiserer Stimme.


  »So ist es«, bestätigte Torn. »Ich habe eine Nachricht für 
  ihn. Wo kann ich ihn finden?«


  »Wo schon?« Der alte Mann kicherte, als wäre er nicht mehr recht 
  bei Verstand. »Natürlich in der Pyramide. Der Pyramide des Sonnengottes. 
  Geh nur immer weiter, dann wirst du sie finden.« Er kicherte wieder. Ein 
  leises, verzweifeltes Kichern war das, in dem ein Hauch von Wahnsinn lag.


  Ein wenig verunsichert wandte sich Torn ab.


  Ihm war nicht entgangen, wie der Alte den Namen des Priesters ausgesprochen 
  hatte. Ekel und Abscheu hatten darin gelegen und schiere Verzweiflung. Offenbar 
  hatte der alte Mann nicht grundlos so heftig dem Alkohol zugesprochen.


  Etwas Seltsames ging in dieser Stadt vor sich, das konnte Torn deutlich spüren.


  Von innerer Unruhe erfüllt, setzte der Wanderer seinen Weg durch die von 
  spärlichem Fackelschein erleuchteten Gassen fort – und gelangte plötzlich 
  auf einen weiten Vorplatz, in dessen Mitte sich eine große, aus fünf 
  gewaltigen Stufen bestehende Pyramide erhob.


  Oben auf der Plattform brannte ein mächtiges Feuer, das sich geradewegs 
  in den dunklen Himmel zu bohren schien. Die Pyramide selbst war von Wachposten 
  umgeben. Sie trugen die gleiche Kleidung wie die Männer am Tor.


  Torn widerstand der Versuchung, auf den Vorplatz zu treten, hielt sich stattdessen 
  im Schatten der Gasse, um zu beobachten. Denn im gleichen Augenblick, in dem 
  er die Pyramide erblickt hatte, hatte er tief in seinem Inneren etwas gespürt. 
  Etwas Abgründiges. Dunkles. Böses …


  Gerade wollte sich Torn überlegen, was zu tun sei, als seine durch die 
  Rüstung geschärften Sinne ihn warnten.


  In nicht allzu großer Entfernung nahm er leise Schritte wahr. Er hörte, 
  wie sich jemand anpirschte. Er wurde beobachtet! Offenbar war ihm jemand gefolgt 
  und behielt ihn im Auge. Aber wer? Einer der Wächter vom Tor? Ein Spitzel 
  des Priesters? Oder gar der betrunkene Alte von vorhin?


  Torn beschloss, es herauszufinden. Wenn er den Menschen in dieser Stadt helfen 
  wollte, musste er zunächst wissen, wer seine Gegner waren …

 


  Leise zog sich Torn tiefer in den Schatten der Mauer zurück und ging wieder 
  die Gasse hinab. Er tat so, als bemerke er die dunkle Gestalt nicht, die in 
  einer der Seitengassen kauerte. An einer Kreuzung zweier Gassen bog er nach 
  rechts ab, um sich sofort eng in den Schutz der Wand zurückzuziehen.


  Er wartete, zählte die Sekunden. Dann, nach wenigen Augenblicken, sah er 
  plötzlich den langen, flackernden Schatten, der die Gasse herabfiel. Sein 
  Verfolger war ihm auf der Spur. Der Wanderer verharrte reglos, wartete, bis 
  die dunkle Gestalt in seiner Nähe war.


  Sein Verfolger schlich vorsichtig über den blanken Stein, verharrte, um 
  einen vorsichtigen Blick in die Seitengasse zu werfen, in der Torn verschwunden 
  war.


  In diesem Moment schossen die Hände des Wanderers wie zornige Schlangen 
  vor, packten den Fremden und zogen ihn an sich heran.


  Während Torn mit einer Hand den Mund des Mannes versiegelte und den dumpfen 
  Schrei erstickte, der daraus dringen wollte, drehte er ihm mit der anderen den 
  rechten Arm auf den Rücken, sodass es im Schultergelenk des Mannes knackte.


  Er bebte und wimmerte, zitterte in Torns festem Griff.


  Es war ein junger Mann von vielleicht zwanzig Jahren. Er war wie ein Maisbauer 
  gekleidet und seine sehnige Gestalt bewies, dass er hart arbeiten musste. Die 
  Blicke, die er Torn sandte, waren entsetzt und flehend. Sie enthielten nicht 
  den geringsten Hinweis auf Aggression.


  »Versprichst du, nicht zu schreien?«, fragte der Wanderer halb laut.


  Der Jüngling nickte – und Torn entließ ihn aus seinem Griff.


  »Wer bist du und was willst du?«, fragte Torn barsch. »Weshalb 
  schleichst du mir nach?«


  »Mein Name ist Mampoc«, stieß der junge Mann hervor. »Ich 
  war in der Nähe, als du am Tor mit den Wächtern gesprochen hast, Chasquis 
  Toncapu.«


  »Und?«


  »Ich habe gehört, dass du eine Botschaft für unseren Ältesten 
  hast.«


  »Man sagte mir, dass es in Pisac keinen Magistrat mehr gibt.«


  »Das ist nicht wahr«, presste Mampoc hervor, und Torn konnte das zornige 
  Funkeln in seinen Augen sehen. »Es gibt ihn, aber er wurde entmachtet. 
  Widerrechtlich entmachtet von dem verbrecherischen Cupachu und seinen Soldaten.«


  »Von Cupachu – dem Priester?«


  »Ja«, bestätigte der Jüngling und blitzte Torn trotzig an. 
  »Wenn du willst, kannst du mich jetzt an seine Spitzel verraten. Dann werden 
  sie kommen und mich in den dunklen Schlund werfen. Aber das ist immer noch besser, 
  als in ständiger Angst zu leben.«


  »Wovor?«, fragte Torn. »Wovor habt ihr Angst?«


  Mampoc schaute sich gehetzt um. Dann trat er näher auf Torn zu.


  »Diese Stadt ist verflucht, Chasquis«, sagte er leise. »Du solltest 
  sie verlassen, solange noch Zeit dazu ist.«


  »Ich werde bleiben«, erklärte Torn mit fester Stimme. »Ich 
  bin ein Sendbote und habe eine Mission zu erfüllen. Der Magistrat dieser 
  Stadt lebt also?«


  »Das will ich meinen.«


  »Du kennst ihn?«


  »Allerdings.«


  »Und du weißt, wo er sich aufhält?« Mampoc nickte. »Dann 
  bring mich zu ihm.« Der junge Mann schaute Torn an, und für einen 
  Augenblick waren Zweifel in seinem Gesicht zu erkennen. Das Misstrauen der Menschen 
  in dieser Stadt war groß. Ein Beweis dafür, dass sie in ständiger 
  Furcht lebten und niemandem trauen wollten.


  Schließlich nickte Mampoc und wandte sich ab. Aber er bedeutete Torn, 
  ihm zu folgen.


  Er führte den Wanderer durch ein verwirrendes Labyrinth aus engen Gassen 
  und in Stein gehauenen Treppen, inmitten derer Torn schon bald die Orientierung 
  verlor. Mehrmals stießen sie auf Trupps von Soldaten, die in den leergefegten 
  Gassen patrouillierten, und jedes Mal schlug Mampoc einen anderen Weg ein, um 
  den Soldaten aus dem Weg zu gehen.


  »Cupachus Wachen«, raunte er Torn zu. »Sie dürfen uns nicht 
  sehen. Es ist Quechuas nicht erlaubt, nach Sonnenuntergang die Häuser zu 
  verlassen. Wer Cupachus Gesetz missachtet, verliert sein Leben …«


  Schließlich gelangten sie zu einem unscheinbaren Haus, das am äußeren 
  Rand der Stadt lag, oberhalb der Ackerterrassen, die angelegt worden waren, 
  um den Anbau von Mais- und Kartoffelpflanzen zu ermöglichen.


  Im Vergleich zu den großen Familienhäusern, die die Mitte der Stadt 
  einnahmen, war das Haus des Magistrats geradezu armselig. Ein weiteres Indiz 
  dafür, dass in dieser Stadt etwas ganz und gar nicht stimmte …


  »Wer ist da?«, drang eine gedämpfte Stimme durch den wollenen 
  Vorhang des Hauses.


  Nachdem Mampoc eine leise Parole gemurmelt hatte, wurden Torn und er eingelassen.


  Das Innere des Hauses bestand aus einem einzelnen Raum. Die Mitte nahm eine 
  Feuerstelle ein. Lamadung brannte und verbreitete wohlige Wärme.


  Neben einem großen Stein, der zum Kornmahlen und Zubereiten der Nahrung 
  diente, bestand die einzige Einrichtung aus mehreren Decken, die auf dem harten 
  Boden ausgebreitet waren. Darauf kauerten mehrere Männer und Frauen, die 
  entsetzt aufsprangen, als sie Torn gewahrten.


  Der Wanderer konnte die Furcht in den Gesichtern der Menschen lesen, fühlte 
  ihr Misstrauen und ihre Angst.


  Natürlich mochte es daran liegen, dass ein blutiger Bürgerkrieg herrschte 
  und in diesen unsicheren Zeiten niemand seines Lebens sicher war. Doch Torn 
  spürte deutlich, dass dies nicht der einzige Grund für die Furcht 
  der Menschen war.


  Er hatte die Anwesenheit des Bösen bereits wahrgenommen und wusste, dass 
  es in dieser Stadt wirkte. Deutlicher noch als zuvor spürte er die Präsenz 
  des Dämonischen.


  Die Grah'tak waren in der Stadt …


  »Dies ist Toncapu, ein Chasquis des Reiches«, stellte Mampoc Torn 
  vor. »Ihr braucht keine Angst vor ihm zu haben.«


  Einige der Gesichter entspannten sich. Andere jedoch blieben skeptisch.


  »Noch vor wenigen Monaten«, sagte ein alter Mann, der nahe beim Feuer 
  saß und als einziger nicht aufgesprungen war, »war der Titel eines 
  Boten Grund genug, jemandem Essen und einen Platz am Feuer anzubieten, ihn als 
  Freund in seinem Haus willkommen zu heißen. Doch die Zeiten haben sich 
  geändert. Man kann niemandem mehr trauen.«


  »Toncapu«, sagte Mampoc zu Torn, auf den alten Mann am Feuer deutend, 
  »das ist Quipec, unser rechtmäßiger Caramayoc. Er ist der Magistrat 
  dieser Stadt – und mein Vater …«


  Torn sandte dem jungen Mann einen überraschten Blick, musste sich dann 
  eingestehen, dass die Familienähnlichkeit unübersehbar war. Mampoc 
  und sein Vater hatten die gleiche sehnige Gestalt, die gleichen edlen Züge. 
  Der Unterschied war, dass das Gesicht des alten Magistrats von tiefen Falten 
  durchzogen und sein schulterlanges Haar von weißen Strähnen durchsetzt 
  war.


  Torn ging zu dem alten Mann hin. Quipec schien in sich selbst zu ruhen, starrte 
  in die Flammen, die unaufhörlich züngelten. Die übrigen Männer 
  und Frauen im Raum – offenbar alles Familienangehörige – machten 
  Torn respektvoll Platz. Eine junge Frau mit langem Haar schmiegte sich eng an 
  Mampoc – Wahrscheinlich war sie seine Frau.


  »Was hast du zu berichten, Chasquis?«, erkundigte sich Quipec ruhig, 
  ohne seinen Blick von den Flammen zu wenden. »Ist der Krieg zu Ende? Hat 
  der Sapa Inka endlich einen Nachfolger gefunden?«


  »Nein«, antwortete Torn. »Der Krieg geht weiter, Caramayoc. Noch 
  gibt es keinen Sieger.«


  »Das habe ich mir gedacht.« Der alte Stadtvorsteher nickte traurig. 
  »Ich frage mich, wie viel Blut noch vergossen werden muss, ehe ein Nachfolger 
  des göttlichen Inti gefunden wird. Unsere Gebete wurden nicht erhört, 
  und das Morden geht weiter. Wir leben in einer finsteren Zeit, Toncapu. Die 
  Dinge verändern sich. Nichts ist mehr, wie es war. Ein großer Sturm 
  steht bevor.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn. Zum ersten Mal schenkte der alte 
  Mann ihm einen Blick.


  Quipec schaute von den Flammen auf, blickte an Torn empor – und für 
  einen kurzen Augenblick flackerte etwas wie Überraschung in seinen faltigen 
  Zügen auf.


  »Du bist es«, sagte er leise. Torn hob die Brauen, denn er verstand 
  nicht, wovon der Alte sprach. »Du bist es!«


  »Wovon sprichst du?«, fragte Torn verblüfft.


  »Du bist es«, wiederholte der alte Magistrat voller Überzeugung. 
  »Aber du kannst dich uns nicht zu erkennen geben. Noch nicht. Die Zeit 
  dafür ist noch nicht gekommen.«


  Torn machte ein verwundertes Gesicht, schaute Mampoc und den anderen fragend 
  an.


  »Aber Vater, das ist Toncapu, ein Sendbote des Reiches«, sagte der 
  junge Mann deshalb.


  »Ich weiß«, erwiderte Quipec nur, und ein hintergründiges 
  Lächeln umspielte seine von Sorgenfalten zerfurchten Züge. »Toncapu? 
  Ist das der Name, den du gewählt hast?«


  »Ich, äh …« Torn wusste nichts zu erwidern. Der Blick des Alten 
  schienen ihn geradewegs zu durchbohren, seine Tarnung zu durchdringen und auf 
  den Grund seiner Seele zu blicken.


  »Ihr müsst meinem Vater verzeihen, Toncapu«, sagte Mampoc schnell. 
  »Der Caramayoc ist müde und verwirrt. Er ist ein alter Mann. Die Aufregung 
  und das Leben in ständiger Angst waren wohl zu viel für ihn.«


  »Da ist nichts zu verzeihen«, versicherte Torn, der nur hoffen konnte, 
  dass dies tatsächlich der Grund für Quipecs Worte war. Alles andere 
  würde die Situation nur unnötig verkomplizieren …


  »Also«, fragte er, um möglichst rasch das Thema zu wechseln, 
  »was geht in dieser Stadt vor sich? Weshalb muss sich der Caramayoc verstecken?«


  »Sei vorsichtig, Quipec«, warnte ein anderer Mann, der der Konversation 
  bislang schweigend beigewohnt hatte. Da er keine Familienähnlichkeit mit 
  dem Magistrat oder seinem Sohn aufwies, nahm Torn an, dass es sich um einen 
  Schwiegersohn handelte. »Wir wissen nicht, ob er wirklich ein Chasquis 
  ist. Vielleicht ist er auch ein Spitzel, den Cupachu geschickt hat, um dich 
  auszuhorchen!«


  »Nein, Atualha«, sagte der alte Magistrat voller Überzeugung, 
  während er bewundernd an Torn emporblickte. »Er ist kein Spitzel. 
  Er ist gekommen, um uns zu helfen. Setze dich zu mir, Toncapu. Ich will dir 
  alles berichten.« Torn nickte, nahm neben Quipec am Feuer Platz, und nach 
  und nach versammelten sich auch die anderen Clanmitglieder um die flackernden 
  Flammen.


  »Es ist wahr«, begann Quipec. »Einst war ich der Caramayoc dieser 
  Stadt. Ihr Ältester, ihr Oberhaupt und ihr Verwalter, eingesetzt von der 
  Gnade des Sapa Inka selbst. Lange Jahre habe ich unserem Herrscher treu gedient 
  und dafür gesorgt, dass jedes Haus dieser Stadt seine Abgaben entrichtet 
  und die jungen Männer für den Dienst in der Armee bereitgestellt wurden. 
  Im Gegenzug hat uns der Sonnengott beschützt und uns seinen Segen gegeben. 
  Die Ernte auf unseren Feldern war reich, Frieden herrschte im ganzen Land. Dann 
  jedoch kam die Dunkelheit.«


  »Was ist geschehen?«, wollte Torn wissen.


  »Noch in der gleichen Nacht, in der ein Bote wie du die Nachricht vom Tode 
  des Sapa Inka brachte, ging mit Cupachu, dem Sancoyoc dieser Stadt, eine seltsame 
  Veränderung vor sich. Früher war er Arzt und Priester gewesen, ein 
  treuer Diener des Sonnengottes – doch in jener Nacht wurde sein Herz krank, 
  wurde es von der Macht der Finsternis beseelt. Cupachu riss die Herrschaft über 
  die Stadt an sich. Sobald er nicht mehr fürchten musste, vom Fluch des 
  Sapa Inka getroffen zu werden, wandte er sich von ihm ab und verriet sein Andenken. 
  Der Priester scharte Soldaten um sich, die er sich mit dunklem Zauber Untertan 
  machte, und er zwang sie dazu, seine Herrschaft zu sichern. Der Magistrat wurde 
  gestürzt, viele meiner Berater fanden dabei den Tod. Cupachus Schergen 
  haben ein wahres Blutbad angerichtet.«


  »Aber – wieso lässt man ihn gewähren? Warum widersetzt ihr 
  Euch nicht?«


  »Weil es niemanden gibt, der ihm Einhalt gebieten könnte«, erwiderte 
  Quipec. »Cupachus Schergen sind seelenlos und grausam.«


  »Was ist mit den Machthabern in Cuzco?«


  »Wie du weißt, herrscht Bürgerkrieg. Während sich die anderen 
  Städte für einen der beiden Kontrahenten im Kampf um die Herrschaft 
  entschieden haben, ist es Cupachu bislang gelungen, neutral zu bleiben und beide 
  Parteien gegeneinander auszuspielen. Ich vermute, dass er selbst nach der Herrschaft 
  trachtet. Zumindest verfolgt er finstere Pläne, die ich nicht durchschauen 
  kann.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn leise. Welchen Namen auch immer er am Tor 
  genannt hätte, er wäre also in jedem Fall eingelassen worden …


  »Dieser Cupachu«, erkundigte er sich vorsichtig. »Was ist mit 
  ihm geschehen in jener Nacht?«


  »Das weiß niemand.« Quipec schüttelte den Kopf. »Mit 
  Hilfe seiner grausamen Diener hält er die Stadt in festem Griff. Er sagt, 
  dass er den Sonnengott verehrt, und dass wir darum beten müssen, dass sein 
  Licht wieder zu uns zurückkehrt. Doch keiner von uns glaubt ihm mehr. Cupachu 
  hat sich vom großen Inti abgewandt. Es ist nicht das Licht der Sonne, 
  dem er folgt – er ist der Dunkelheit verfallen!«


  Der Dunkelheit … Torn merkte, wie er schauderte. Dem Bösen. Den Grah'tak 
  …


  »Einst war die Pyramide dem Sonnengott geweiht, Toncapu«, fuhr Quipec 
  mit resignierendem Kopfschütteln fort, »doch das ist längst vorbei. 
  Finstere Mächte wirken jetzt dort. Um ihnen zu huldigen, schreckt Cupachu 
  vor keiner Untat zurück. Auch nicht davor, Menschen zu opfern.«


  »Menschenopfer?«, fragte Torn entsetzt. »In dieser Stadt finden 
  Menschenopfer statt?«


  Quipec nickte nur, und Torn konnte sehen, wie Tränen in die Augen des entmachteten 
  Caramayoc traten.


  »Alle fünf Tage«, sagte der alte Mann mit bebender Stimme, »opfert 
  Cupachu ein unschuldiges Leben, um – wie er sagt – den Zorn des Sonnengottes 
  zu besänftigen. Doch in den alten Tagen hat Inti nie ein solches Opfer 
  von uns verlangt. Cupachu ist den Mächten des Bösen verfallen. Was 
  im Inneren der Pyramide mit unseren Kindern geschieht, können wir nur vermuten.«


  »Mit euren … Kindern?«


  »Das ist Cupachus Wunsch«, sagte Quipec. »Der Sonnengott will 
  nur Opfer von reinem, unschuldigem Blut. Alle fünf Tage wird in dieser 
  Stadt ein wehrloses Kind geopfert!«


  Torn der Wanderer fühlte, wie sich alles in ihm verkrampfte, wie unbändiger 
  Zorn ihn durchströmte. Eine Schreckensherrschaft zu errichten und eine 
  ganze Stadt zu unterjochen, war eine Sache – sich an unschuldigen, wehrlosen 
  Kindern zu vergreifen, eine ganz andere.


  Torn war sicher, dass er nicht länger zu suchen brauchte, wo das Böse 
  in dieser Stadt wirkte. Offenbar war dieser Cupachu dem Einfluss der Grah'tak 
  verfallen. Mit seiner Hilfe suchten sie den Lauf der Geschichte zu verändern. 
  Und in seiner Machtgier und Skrupellosigkeit schien er ein williger Diener zu 
  sein …


  Flüchtig blickte sich der Wanderer in Quipecs Haus um, stellte fest, dass 
  nur Erwachsene anwesend waren – weder Kinder noch Heranwachsende waren 
  zu sehen.


  »Ist das der Grund, warum hier keine Kinder sind?«, erkundigte sich 
  Torn vorsichtig.


  »Ja und nein«, gab der Magistrat zurück. »Obwohl einige 
  unglückliche Söhne und Töchter dieser Stadt Cupachus Wahnsinn 
  zum Opfer gefallen sind, ist es uns bislang gelungen zu verhindern, dass …«


  »Caramayoc!«, rief Quipecs Schwiegersohn, der sich schon vorhin warnend 
  eingeschaltet hatte. »Du darfst es ihm nicht sagen! Kennst ihn nicht! Du 
  weißt nicht, wer er ist!«


  »Ich weiß, wer er ist«, widersprach der alte Magistrat mit weisem 
  Lächeln. »Sei unbesorgt, Atualha!«


  »Aber er hat Recht«, pflichtete Mampocs junge Frau ihrem Schwager 
  bei. »Wie können wir wissen, dass Toncapu zu trauen ist? Wenn er unser 
  Geheimnis an Cupachu verrät …«


  »Das wird er nicht«, erwiderte der alte Mann im Brustton der Überzeugung 
  und wandte sich wieder an Torn. »Vergib meiner Familie, Toncapu«, 
  bat er. »Sie wissen nicht, wer du bist, deshalb zweifeln sie an dir.«


  Bittere Ironie, dachte Torn. Ich weiß selbst nicht, wer ich bin, und ich 
  zweifle oft genug selbst an mir. Warum sollte es ausgerechnet diesen Menschen 
  anders gehen?


  Welches Geheimnis verbergen sie vor mir? Was ist ihnen so wichtig, dass sie 
  es um jeden Preis beschützen wollen!


  »Es geht um die Kinder«, erklärte Quipec, als könne er Torns 
  Gedanken lesen. »Wir haben sie vor Cupachus Schergen versteckt.«


  »Wo?«, fragte Torn.


  »Quipec!«, warnte Atualha wieder.


  »In einer Höhle unweit der Stadt«, gab Quipec dennoch zur Antwort. 
  »Es gibt einen geheimen Gang, der aus der Stadt führt. Auf diesem 
  Weg haben wir die Kinder hinausgeschafft und sie so Cupachus Mörderhand 
  entzogen. Leider konnten wir nicht alle Kinder retten …« Der alte Magistrat 
  senkte seinen Blick, und die Tränen rannen nun über seine Wangen.


  Torn fühlte tiefe Beklemmung. Er konnte das Leid dieser Menschen durchaus 
  nachempfinden. Schreckliche Dinge waren ihnen angetan worden. Es wurde Zeit, 
  dass sich jemand ihrer annahm und der Herrschaft der Finsternis ein Ende setzte 
  …


  »Was hast du getan, Vater?«, fragte Atualha fassungslos. »Du 
  hast unser größtes Geheimnis verraten! Wenn er nun doch ein Spion 
  von Cupachu ist! Dann werden wir alle sterben. Soldaten werden kommen und nach 
  dem Geheimgang suchen. Dann werden sie unsere Kinder finden, und sie alle werden 
  im dunklen Schlund …«


  Der gedrungene Mann mit den kräftigen Muskeln sprach nicht weiter, seine 
  Stimme wurde von Tränen erstickt. Auch einige der Frauen hatten zu weinen 
  begonnen, die übrigen Männern starrten mit versteinerten Mienen vor 
  sich hin.


  »Habt keine Furcht«, sagte Quipec mit sanfter, väterlicher Stimme. 
  »Toncapu wird uns nicht verraten. Er ist auf unserer Seite.«


  »Woher, beim großen Inka, willst du das wissen?«


  »Habt ihr ihn denn nicht erkannt?«, fragte der Magistrat. »Wisst 
  ihr denn noch immer nicht, wer er ist?«


  Zu Torns Missfallen starrten ihn plötzlich alle aus großen Augen 
  an, während Quipec wieder wissend lächelte.


  »Es gibt keinen Zweifel«, sagte der Caramayoc voller Überzeugung. 
  »Er ist der Krieger, der uns verheißen wurde. Ein Kämpfer, der 
  in den Zeiten der Finsternis das Antlitz dieser Erde betritt und dem Reich der 
  Inka neue Ordnung gibt. Erinnert euch an die Prophezeiung!«


  Einen Augenblick lang herrschte Schweigen in der kleinen Hütte. Auch Torn 
  wusste nicht, was er sagen sollte, denn er war einigermaßen verblüfft.


  Quipecs Sohn Mampoc war der erste, der die Sprache zurück gewann.


  »Ist das wahr, Toncapu?«, fragte er Torn. »Bist du der, der uns 
  verheißen wurde?«


  Bevor Torn etwas erwidern konnte, ergriff erneut Atualha das Wort.


  »Er kann es nicht sein!«, rief der untersetzte Bauer entrüstet. 
  »In der Weissagung war von einem Krieger in strahlender Rüstung die 
  Rede. Er hingegen trägt nur eine Tunika und einen Panzer aus Holz!«


  »Lasst euch nicht vom Augenscheinlichen blenden«, riet Quipec den 
  Seinen und schaute Torn herausfordernd an. »Sein Äußeres ist 
  nur Tarnung, seine Erscheinung nur Blendwerk. Er ist zu uns gekommen, um unerkannt 
  unter uns zu wandeln und seine Feinde zu täuschen. In Wahrheit jedoch ist 
  er jener strahlende Krieger, von dem die Seher gesprochen haben. Und er ist 
  nur aus einem Grund zu uns gekommen: Um die Dunkelheit zu bekämpfen und 
  uns zu befreien.«


  Torn wusste nicht, was er erwidern sollte.


  Unter dem Blick des alten Mannes, der sein Äußeres mühelos zu 
  durchdringen schienen, fühlte er sich unwohl, kam er sich nackt und durchschaut 
  vor.


  Der alte Magistrat starrte ihn an, lächelte wissend, als könne er 
  etwas sehen, was die anderen Menschen nicht sahen.


  Kann es wirklich sein?, fragte sich Torn. Ahnt er tatsächlich etwas? Weiß 
  er, wer oder was ich in Wahrheit bin? Aber das ist unmöglich! Es sei denn, 
  er wäre einer jener Sterblichen, die meine Gegenwart fühlen können 
  – einer der Erleuchteten.


  Sollte er tatsächlich einer von IHNEN sein …?


  Die Kammer in der tiefsten Ebene der Pyramide die einst der Raum gewesen war, 
  in dem Cupachu seine Vorfahren geehrt hatte, war einem neuen Gott geweiht worden 
  – Morgo dem Schrecklichen! Er war der Herr, dem der Priester diente, seit 
  er sich vom Sapa Inka losgesagt hatte.


  In wallenden Gewändern betrat der Sancoyoc, der sich mit Morgos Hilfe zum 
  Herrn einer ganzen Stadt aufgeschwungen hatte, den Raum, in dem es nach Tod 
  und Verwesung stank. Cupachu hatte gelernt, den beißenden Gestank zu ignorieren. 
  Für den Preis der Macht war ihm kein Opfer zu groß …


  Ehrfurchtsvoll näherte sich der Priester dem Spalt, der seit jener schicksalhaften 
  Nacht im Fels klaffte, und warf sich davor zu Boden.


  »Schrecklicher Morgo!«, rief er aus, »Dein treuer Diener unter 
  den Sterblichen ruft zu dir! Erscheine, Schrecklicher Morgo, und zeige dich 
  mir …!«


  Es dauerte nicht lange, bis der Fels erneut von einer leichten Erschütterung 
  durchlaufen wurde – ein sicheres Zeichen dafür, dass der schreckliche 
  Gott sich näherte. Im nächsten Moment begann gräulich roter Nebel 
  aus der Kluft zu wallen, dessen beißender Geruch Cupachu den Atem raubte.


  Dann erschien sein neuer Herr, stand ihm von Angesicht zu Angesicht gegenüber 
  – ein bleiches, graues Ungetüm, das sich aus der Tiefe erhoben hatte 
  und nun über der Öffnung im Boden schwebte.


  Der schreckliche Morgo bestand nur aus einem gewaltigen, furchterregenden Schädel, 
  der weder von einem Menschen noch einer anderen Kreatur stammte, die Cupachu 
  je gesehen hatte.


  Die Kiefer waren nach vorn gewölbt und mit mörderischen Reißzähnen 
  besetzt. Der Schädel sah aus wie das Haupt eines mystischen Drachen.


  Leere Augenhöhlen starrten Cupachu an, und aus der kahlen Stirn des Schädels 
  ragten drei schreckliche, gebogene Hörner. Vom bleichen Knochen hingen 
  verwesende Reste von Fleisch und schuppengepanzerter Haut, versetzt mit einer 
  glasig schimmernden Substanz.


  Es war ein entsetzlicher Anblick, der Cupachu beim ersten Mal mit solchem Grauen 
  erfüllt hatte, dass sein Verstand in finster gähnende Abgründe 
  gestürzt war. Wenn der Priester jetzt in das verwesende, knochige Antlitz 
  seines Herrn starrte, empfand er es als schön und ansehnlich, fand, dass 
  es auf Erden keinen erhabeneren Anblick geben mochte.


  »Schrecklicher Morgo!«, rief er wieder aus, während er ehrerbietig 
  sein Haupt senkte. »Dein unwürdiger Diener entbietet dir seinen Gruß 
  …«


  »Was willst du?«, kam die Antwort barsch und wie aus tiefsten Grüften.


  »Hat unser letztes Opfer dir gefallen?«


  »Ja …« Die Schädelfratze keuchte, verzog sich zu etwas wie 
  einem bösen Grinsen. »Das junge Fleisch hält mich am Leben, und 
  die Unschuld ihrer jungen Seelen gibt mir neue Kraft. Ich will mehr davon!«


  »Dein Wunsch ist mir Befehl, Gebieter«, versicherte Cupachu, noch 
  immer am Boden liegend.


  »Hast du mir sonst nichts zu berichten? Keine Vorfälle, die meine 
  Aufmerksamkeit lohnen würden?«


  »Nein, schrecklicher Morgo! Die Einwohner der Stadt verhalten sich still. 
  Sie fürchten den Zorn des Sonnengottes.«


  »Was scheren mich die Einwohner der Stadt?«, zischte der Schädel. 
  »Was kümmern mich deine armseligen sterblichen Artgenossen? Ich habe 
  dir gesagt, worauf es mir ankommt!«


  »Das hast du, Erhabener! Ich soll nach einem Fremden Ausschau halten, der 
  in die Stadt kommt. Ich soll es dir melden, wenn sich jemand verdächtig 
  benimmt oder uns Widerstand leistet.«


  »Genau so ist es. Du weißt, was zu tun ist, wenn ein solcher Mann 
  die Stadt betritt.«


  »Ich weiß es, o Schrecklicher! Dein treuer Diener wird jeden deiner 
  Befehle ausführen.«


  »Das hoffe ich sehr, Cupachu – für dich und deinesgleichen. Denn 
  mein Zorn ist ebenso schrecklich wie mein Angesicht!«


  Damit brach der Dämon in schallendes Gelächter aus, das Cupachu durch 
  Mark und Bein fuhr und die Kammer erbeben ließ. Es war ein Gelächter 
  voller Zorn und Hass, der sich im Laufe von Menschenaltern aufgestaut hatte.


  Zwei Jahrhunderte lang hatte Morgo geruht, hatte er die Qualen des Ma'thruk 
  über sich ergehen lassen, in das er von seinesgleichen gestürzt worden 
  war, auf dass er sich auflöse und sich mit dem ewig Bösen verband.


  Doch Morgo hatte nicht daran gedacht, in die ewige Finsternis einzugehen. Getrieben 
  von unbändigem Hass und Gier nach Rache, die in seinem Inneren brannte, 
  hatte er sich dem Willen von Mathrigo, dem Herrn der Dämonen, widersetzt 
  und den zerstörerischen Kräften des Ma'thruk widerstanden. Sein Körper 
  war aufgefressen worden, sein Fleisch verzehrt, verdaut vom Urelement, aus dem 
  jede Kreatur des Bösen hervorging.


  Doch sein Schädel existierte noch. Er war wenig mehr als eine knochige 
  Fratze, die seinen bösen Verstand beherbergte, ein Symbol für seinen 
  Willen, am Leben zu bleiben und sich zu rächen – Rache zu üben 
  an dem Mann, dem er diese elende Existenz verdankte, der ihn enthauptet hatte 
  und Schuld daran trug, dass er in den Pfuhl des Bösen gestürzt worden 
  war.


  Torn der Wanderer.


  Als Mathrigo ihm einst gesagt hatte, dass ein neuer Wanderer die Zeiten durchstreifte, 
  um die Grah'tak zu bekämpfen, hatte Morgo dies für einen schlechten 
  Witz gehalten und nur gelacht. Auch als ihm der neue Wanderer zum Duell gegenüber 
  getreten war, hatte er noch immer nicht begriffen, welche Gefahr von ihm ausging.


  Erst als die flammende Klinge des Lux mit entsetzlicher Wucht in seinen Hals 
  gefahren und ihm den Kopf vom Rumpf getrennt hatte, da hatte er verstanden, 
  dass den Dämonen ein neuer, gefährlicher Gegner erwachsen war – 
  doch es war zu spät gewesen.


  Mathrigo hatte angeordnet, Morgos Überreste in den brodelnden Pfuhl des 
  Ma'thruk zu werfen – doch von dort war er zurückgekehrt, um auf seine 
  Chance zur Rache zu warten.


  Zwei Jahrhunderte lang hatte Morgo warten müssen, gefesselt an den zähen 
  Fluss der Zeit.


  Zwei Jahrhunderte hatte er entsetzliche Qualen durchlitten, und diese hatten 
  seinen Durst nach Rache geschürt.


  Dann, endlich, hatte sich eine Gelegenheit ergeben, und Morgo der Seelenfresser 
  war ins Reich der Sterblichen zurückgekehrt. Er hatte in die Geschicke 
  der Menschen eingegriffen. Nicht weil ihm daran lag, ihre armselige Geschichte 
  zu ändern. Das Schicksal der Sterblichen war ihm gleichgültig, ging 
  ihn nichts mehr an. Ihm ging es nur darum, den Wanderer anzulocken, der im Auftrag 
  der Lu'cen die Zeiten durchstreifte.


  Eine Störung im Fluss der Zeit, da war Morgo sich sicher, würde die 
  Aufmerksamkeit der heuchlerischen Richter der Zeit auf sich ziehen, und sie 
  würden ihren Diener losschicken, um die Störung zu beseitigen.


  Früher oder später würde Torn auftauchen – und dann würde 
  er, Morgo Seelenfresser, hier auf ihn warten.


  Seine Rache würde schrecklich sein …


 

 

3. Kapitel

 


  Unter einer hölzernen Falltür, die in den Boden von Quipecs Haus eingelassen 
  war, gab es einen kleinen Vorratsraum, der in den Fels gehauen worden war und 
  zur Aufbewahrung von Kartoffeln, Mais und Öl diente.


  Hinter den tönernen Gefäßen, in denen die Vorräte aufbewahrt 
  wurden, klaffte eine Öffnung in der Wand, die nur mit einer dünnen 
  Lehmschicht verschlossen war – der Eingang zu dem geheimen Gang, der aus 
  der Stadt führte.


  Während der alte Quipec im Haus zurück blieb, führten Atualha, 
  Mampoc und seine Frau Macona Torn durch den engen Gang nach draußen.


  Zunächst führte der Stollen, der in mühevoller Arbeit durch den 
  Stein getrieben worden war, ein Stück bergab. Dann beschrieb er eine Biegung 
  nach rechts und führte danach ein ganzes Stück geradeaus.


  Der Gang war so eng, dass sich die Männer an manchen Stellen mit Gewalt 
  hindurch zwängen mussten, und es war so dunkel, dass man die Hand nicht 
  vor Augen sah. Dann, endlich, tauchte irgendwo vor ihnen Licht auf – ein 
  rechteckiger Ausschnitt von fahlem Mondschein, der das Ende des Stollens markierte.


  Atualha war der Erste, der hinauskroch. Mit für seine untersetzte Statur 
  verblüffender Behändigkeit kletterte Quipecs Schwiegersohn nach draußen 
  und schaute sich um, während Torn, Mampoc und dessen Frau zurück blieben 
  und warteten. Dann, als er sicher gehen konnte, dass niemand sie beobachtete, 
  bedeutete Atualha ihnen nachzukommen.


  Nacheinander zwängten sich Torn und seine Begleiter aus der Öffnung, 
  huschten zu den Felsen hinüber, hinter denen Atualha auf sie wartete.


  Der Schwiegersohn des Magistrats gebot ihnen zu schweigen, deutete auf eine 
  Ansammlung von Büschen, zu der sie laufen sollten, während er zurück 
  blieb, um den Eingang zum Stollen zu bewachen, der ein Stück unterhalb 
  der Stadtmauer aus dem Fels mündete.


  Mampoc nickte und huschte davon und Torn und Macona folgten. Erst als sie die 
  Büsche erreicht und sich ein ganzes Stück von den Stadtmauern entfernt 
  hatten, brach der junge Inka sein Schweigen.


  »Wir müssen uns vorsehen«, raunte er Torn zu. »Cupachus 
  Spitzel sind überall. Und nicht alle von ihnen tragen die Kleidung der 
  Soldaten.«


  »Es gibt Spione unter den Einwohnern?«, fragte Torn verblüfft. 
  »Spitzel, die ihresgleichen verraten? Eltern, die ihre eigenen Kinder ans 
  Messer liefern würden?«


  »Wir leben in dunklen Zeiten, mein Freund«, sagte Mampoc nur, und 
  sein Blick war dabei unendlich traurig.


  Auf leisen Sohlen setzten sie ihren Weg fort, eilten an dichtem Buschwerk und 
  konisch aufragenden Felsen vorbei den Hang hinab, der auf der rückwärtigen 
  Seite des Plateaus lag. Auf diese Weise gelangten sie in ein schmales Tal, auf 
  dessen Grund üppiges Grün wucherte und wo es einen schmalen Flusslauf 
  gab.


  Die Inkas und Torn folgten dem Fluss bis zu einem kleinen Wasserfall. Hier blieben 
  sie stehen, bedachten Torn mit ernsten Blicken.


  »Versprich uns, dass du nie jemandem berichtest, was du gleich erfahren 
  wirst«, verlangten sie.


  »Ich verspreche es«, erwiderte Torn.


  Mampoc und seine Frau blickten einander an. Dann traten sie durch den im Mondlicht 
  silbern glänzenden Vorhang des herabfallenden Wassers in die Höhle, 
  die sich verborgen dahinter erstreckte.


  Torn nickte anerkennend. Der Wasserfall bot die perfekte Tarnung für das 
  Versteck. Wer den Zugang nicht kannte, würde ihn wahrscheinlich nie finden.


  Jenseits des Wassers herrschte völlige Finsternis. Es roch feucht und faulig, 
  und das Rauschen des herabfallenden Wassers hallte von den Höhlenwänden 
  wider.


  In der Dunkelheit tasteten Mampoc und Macona nach den Fackeln, die nahe des 
  Eingangs aufbewahrt wurden. Es kostete sie einige Mühe, sie trotz der Feuchtigkeit 
  zu entzünden, aber schließlich gelang es ihnen doch.


  Gelber Feuerschein leuchtete auf und erhellte einen schmalen Felsengang, von 
  dem zahllose Tropfsteine hingen.


  »Komm mit!«, flüsterte Mampoc Torn zu, und seine Frau und er 
  führten ihn den Gang hinab, den eine Laune der Natur in den Fels gegraben 
  hatte.


  Zweimal wand sich der Stollen, dann führte er in eine große, geräumige 
  Höhle, die auf den ersten Blick menschenleer war.


  Erst als Mampoc seinen Namen rief, zeigten sich hier und dort neugierige Mienen, 
  tauchten Augenpaare auf, die ängstlich und zaghaft um sich blickten.


  Die Kinder von Pisac …


  Verblüfft registrierte Torn, dass die ganze Höhle ringsum zum Leben 
  zu erwachen schien. Aus allen Ritzen kamen sie gekrochen, aus Löchern und 
  Erdspalten, in denen sie sich rasch versteckt hatten, als die die Schritte der 
  Besucher hörten. Die Kinder von Pisac – ängstlich und mit ausgemergelten 
  Gesichtern, mit wenig mehr als Lumpen bekleidet.


  Große Jungen und Mädchen waren darunter, die schon fast das Alter 
  der Geschlechtsreife erlangt hatten, aber auch viele Kleinkinder, um die sich 
  die Größeren mit rührender Sorge kümmerten.


  Wenn sich Torn vorstellte, dass dieser Cupachu und seine Schergen all diese 
  Kinder skrupellos opfern wollten, verkrampfte sich alles in ihm, und er war 
  entschlossener denn je, den Bewohnern von Pisac zu helfen …


  Ein schmächtiger kleiner Junge, der an die acht Jahre alt sein mochte, 
  kam heran und rieb sich verschlafen die Augen.


  »Dürfen wir jetzt bald nach Hause?«, erkundigte er sich traurig.


  »Noch nicht«, erwiderte Macona sanft, zog den Jungen an sich und streichelte 
  ihn liebevoll. »Noch nicht, Quipec …«


  »Das ist mein Sohn, Toncapu«, erklärte Mampoc stolz. »Er 
  ist nach seinem Großvater benannt. Dem Inti hat es gefallen, uns bislang 
  nur mit einem Kind zu segnen. Doch der kleine Quipec ist unser ganzer Stolz, 
  unser Licht und unsere Freude. Wenn ihm etwas zustoßen würde …«


  Torn streckte die Hand aus, fuhr dem Kleinen durch sein glattes schwarzes Haar. 
  Eine warme, menschliche Empfindung durchströmte ihn dabei, und er musste 
  unwillkürlich lächeln.


  »Hilf uns«, sagte Macona flehend, und im Schein der Fackeln konnte 
  Torn die Tränen sehen, die über ihre Wangen rannen. »Wenn du 
  wirklich der bist, für den der Caramayoc dich hält, dann kannst du 
  uns helfen.«


  Torn antwortete nicht gleich.


  Stattdessen schaute er sich um, ließ seinen Blick über die Kinder 
  schweifen, die von allen Seiten herandrängten und ihn teils ängstlich, 
  teils hoffnungsvoll anblickten.


  Alles in ihm bäumte sich auf, wenn er daran dachte, dass diese unschuldigen 
  Wesen der ruchlosen Bosheit eines Menschen geopfert werden sollten, der mit 
  den Grah'tak im Bunde stand.


  Der Priester Cupachu musste aufgehalten werden, um jeden Preis!


  »Ich will offen zu euch sein«, sagte der Wanderer schließlich. 
  »Ich weiß nichts von eurer Prophezeiung, und ich fürchte, dass 
  Quipec sich irrt, was mich betrifft. Aber ich verspreche euch, dass ich für 
  euch eintreten werde. Dass ich alles tun werde, um eure Kinder vor dem Zugriff 
  des Bösen zu bewahren.«


  »Das ist mehr, als wir erwarten konnten«, gab Mampoc zurück, 
  und über Maconas Züge huschte ein zaghaftes Lächeln. »Was 
  willst du tun? Wie können wir dir helfen?«


  »Ich muss in die Pyramide gelangen«, sagte Torn. »Die Pyramide 
  des Sonnengottes. Cupachus Pyramide.«


  »Nein!« Macona schüttelte entsetzt den Kopf. »Die Pyramide 
  ist ein Ort des Bösen. Sie ist verflucht. Niemand, der sie betreten hat, 
  ist je wieder von dort zurückgekehrt. Es sei denn …«


  »Ja?«, fragte Torn, als die junge Frau plötzlich abbrach.


  »Es sei denn, er hat den Saft des Schrecklichen getrunken«, fuhr Macona 
  so leise fort, dass die Kinder sie nicht hören konnten.


  »Den Saft des Schrecklichen?«


  »Wir haben nur davon gehört«, sagte Mampoc schnell. »Niemand 
  weiß, ob er wirklich existiert. Aber man sagt, es sei eine Droge, die 
  Cupachu allen seinen Leuten verabreicht. Sie ist stärker als Aka, und um 
  vieles stärker als das Blatt der Koka-Pflanze. Wer den Saft getrunken hat, 
  wird Cupachus willenloser Diener – so wie seine Soldaten …«


  Torn nickte, und er erinnerte sich an die stieren Blicke der Soldaten, denen 
  er am Stadttor begegnet war. Er hatte geahnt, dass sie unter dem Einfluss einer 
  Droge standen …


  »Wer immer die Pyramide betritt, verlässt sie entweder tot oder als 
  Cupachus Diener«, sagte Macona traurig. »Wenn du gehst, Toncapu, wird 
  es dein Untergang sein.«


  »Und unserer«, fügte Mampoc hinzu. »Du kennst jetzt die 
  Lage des Verstecks. Wenn Cupachu dich seinem Willen unterwirft, wirst du ihm 
  alles verraten. Dann wird er kommen und unsere Kinder rauben.«


  »Dieses Risiko müsst ihr eingehen«, entgegnete Torn hart. »Ihr 
  könnt eure Kinder nicht ewig verstecken. Ihr müsst den Kampf gegen 
  Cupachu aufnehmen, ehe er euch und eure Familien vernichtet. Der Priester steht 
  mit dunklen Mächten im Bunde. Man muss sie bekämpfen.«


  »Aber wie?«, fragte Macona verzweifelt. »Wir sind nur gewöhnliche 
  Sterbliche!«


  »Ich muss zur Pyramide«, beharrte Torn. »Es ist der einzige Weg, 
  um euch zu helfen und Cupachus Macht zu brechen. Er will eure Kinder, will euch 
  eure Zukunft stehlen. Er will euer Volk auslöschen, will euch tilgen vom 
  Angesicht dieser Erde. Das werde ich nicht zulassen.«


  »Mein Vater hatte Recht«, sagte Mampoc leise. »Prophezeiung oder 
  nicht – du musst der sein, auf den wir gewartet haben. Ein Krieger, strahlend 
  und hell, der die Mächte des Bösen nicht fürchtet und ihnen die 
  Stirn bieten kann.«


  »Wie ich schon sagte«, entgegnete Torn leise, »ich weiß 
  nicht, auf wen ihr gewartet habt – aber ich bin es, der gekommen ist, also 
  werdet ihr mit mir vorlieb nehmen müssen. Und jetzt bringt mich zur Pyramide. 
  Das Böse ist stark an diesem Ort, ich kann es fühlen. Die Zeit drängt.«


  Mampoc und Macona widersprachen nicht. Zu groß war die Ehrfurcht, die 
  sie erfüllte.


  Inzwischen waren auch sie überzeugt davon, dass Toncapu der Chasquis der 
  Krieger aus der Prophezeiung war, und sie priesen den Sonnengott dafür, 
  dass er auf ihrer Seite stand. Wenn überhaupt jemand in der Lage war, ihre 
  Kinder zu retten und Cupachus schreckliche Macht zu brechen, dann war er es.


  In aller Eile verabschiedeten sie sich von ihrem Sohn und den anderen Kindern, 
  ließen sie zurück in der Hoffnung, dass sich die Umstände bald 
  ändern und sie die Kinder wieder nach Hause holen konnten. Dann verließen 
  sie die Höhle und brachten Torn zurück in die Stadt.


  Das Augenpaar, das sie dabei beobachtete und jeder ihrer Bewegungen folgte, 
  bemerkten sie dabei nicht.

 


  Es war wieder geschehen.


  Quirau Chepal war unter dem Busch zu sich gekommen, unter den er sich nachmittags 
  gelegt hatte, um sich vor den sengenden Strahlen der Sonne zu schützen.


  Schon als Kind hatte Chepal zu jenen gehört, die die Arbeit nicht gerade 
  erfunden hatten. Wo immer es möglich gewesen war, hatte er sich davor gedrückt, 
  hatte andere vorgelassen, wenn es darum gegangen war, sich auf den Mais- und 
  Kartoffelfeldern den Buckel wund zu schuften.


  Auch mit dem Eintritt ins Erwachsenenalter hatte sich daran wenig geändert. 
  Mit der Hacke auf dem Feld zu stehen und den kargen, steinigen Boden zu bearbeiten, 
  war Chepal ein wahres Gräuel. Viel eher zog er es schon vor, sich unter 
  einen Busch oder einen Strauch zurückzuziehen und in seinem Schatten ein 
  Nickerchen zu halten.


  Die anderen Bewohner der Stadt hatten ihm deshalb abfällig den Beinamen 
  »Quirau« gegeben – so hießen die kleinen Wiegen aus Stroh, 
  in die man Neugeborene zum Schlafen bettete.


  Chepal konnte von Glück sagen, denn vor noch nicht allzu langer Zeit waren 
  Faulheit und die Weigerung, sich für das Gemeinwesen einzusetzen, ein todeswürdiges 
  Vergehen gewesen. Seit jedoch der Krieg tobte und Cupachu die Macht an sich 
  gerissen hatten, galten die alten Gesetze nicht mehr.


  Glück für Chepal …


  Nachdem der junge Mann, den alle nur »die Wiege« nannten, unter seinem 
  Busch erwacht war und entsetzt festgestellt hatte, dass die Dunkelheit bereits 
  hereingebrochen war, war er eine Weile lang ziellos umher geirrt und hatte überlegt, 
  was zu tun sei. Zurück in die Stadt konnte er nicht, denn wenn ihn Cupachus 
  Wachen am Tor aufgriffen, würden sie ihn ohne großes Federlesen umbringen.


  Er musste wohl oder übel die Nacht außerhalb der schützenden 
  Mauern der Stadt verbringen und sich am Morgen einfach wieder unter die Arbeiter 
  mischen, wenn sie auf die Felder kamen.


  Gerade hatte sich Chepal diesen genialen Plan zurechtgelegt, als er plötzlich 
  leise Stimmen hörte, dazu gedämpfte Schritte.


  Stimmen um diese Zeit, noch dazu im Wald außerhalb der Stadt?


  Der Argwohn des Faulpelzes war sofort geweckt, und er legte sich im Gebüsch 
  auf die Lauer, um zu sehen, was es gab.


  Es dauerte eine Weile, bis sich seine Augen an die Dunkelheit gewöhnten 
  und er in der Finsternis des Dickichts etwas erkennen konnte, doch das Warten 
  lohnte sich.


  Was Chepal sah, ließ ihn innerlich frohlocken.


  Es waren drei Menschen, die heimlich und leise durch den Wald schlichen, zwei 
  Männer und eine Frau. Sie bewegten sich so vorsichtig, als würden 
  sie etwas Verbotenes tun.


  Zwei von ihnen erkannte Chepal. Es waren Mampoc, der Sohn des früheren 
  Caramayoc Quipec, und seine Frau, die schöne Macona. Den anderen kannte 
  der Quirau nicht. Es musste ein Fremder sein, der Kleidung nach ein Chasquis.


  Was, beim großen Inti, hatten diese drei um diese Zeit im Wald zu suchen? 
  War es nicht bei Strafe verboten, nach Einbruch der Dunkelheit sein Haus zu 
  verlassen? Und wie war es ihnen gelungen, ungesehen aus der Stadt zu gelangen?


  Das waren Fragen, die sich klärten, als sich die drei einem Wasserfall 
  näherten.


  Urplötzlich – Chepal traute seinen verschlafenen Augen nicht – 
  verschwanden Mampoc und seine Begleiter hinter dem Schleier aus silbrig glänzendem 
  Wasser!


  Was hatte das zu bedeuten?


  Chepal konnte es sich denken.


  Der Wasserfall war der Zugang zu einem Versteck – dem Versteck, in dem 
  die Familien der Stadt ihre Kinder vor Cupachu verbargen!


  Der Quirau war wütend. Zugleich aber triumphierte er auch.


  Es war typisch, dass man ihm, der er weder verheiratet war noch Kinder hatte, 
  die Lage des Verstecks vorenthalten hatte. Nun jedoch war er von selbst darauf 
  gekommen. Das Schicksal hatte es so gewollt.


  Und Chepal war abergläubisch genug um anzunehmen, dass das Schicksal von 
  ihm eine Gegenleistung verlangte.


  Was war eine solche Information, wie er sie nun hatte, wert? Er war entschlossen, 
  einen Vorteil daraus zu ziehen!


  Fieberhaft dachte er nach.


  Mampoc und er waren gleich alt. Von Beginn an waren sie Rivalen gewesen, doch 
  stets war der Sohn des Caramayoc ihm vorgezogen worden, hatte man Mampocs Fleiß, 
  seine Ausdauer und seinen Mut bewundert, während man Chepal nur beschimpft 
  und gescholten hatte. Stets hatte er den Kürzeren gezogen, und er war sich 
  Mampoc gegenüber zurückgesetzt und minderwertig vorgekommen – 
  auch als es um die Hand der schönen Macona gegangen war.


  Chepal hatte öffentlich um sie geworben, denn er hätte die rassige 
  junge Frau mit dem seidigen schwarzen Haar zu gerne in sein Haus geführt. 
  Doch wieder war Mampoc ihm zuvorgekommen, und Macona war ihm gefolgt und hatte 
  Chepals Werbung verschmäht.


  Die Schmach und die Schande hatten den Quirau sehr verletzt. Noch immer begehrte 
  er Macona, verzehrte sich nach ihr, wenn er Nacht für Nacht alleine auf 
  seiner Decke lag und mit schweißtreibender Handarbeit selbst tun musste, 
  wozu die Frau in seinen Augen geschaffen worden war.


  Er hatte Mampoc bittere Rache geschworen – und nun endlich ergab sich dazu 
  Gelegenheit …


  Cupachu wusste, dass die Bewohner der Stadt ihre Kinder vor ihm versteckten. 
  Was er nicht wusste, war, wo das Versteck lag, und bislang hatte er es auch 
  nicht herausfinden können.


  Was würde der Herrscher von Pisac wohl einem Mann geben, der ihm die Lage 
  des Verstecks verriet und ihm dazu noch die Rädelsführer nennen konnte, 
  die sich gegen ihn auflehnten?


  Ein breites Grinsen huschte über Chepals feiste Züge. Er war sicher, 
  dass Cupachu ihn fürstlich belohnen würde. Ohne je dafür gearbeitet 
  zu haben, würde der Mann, den alle nur abfällig »Quirau« 
  nannten, seine Wünsche erfüllt sehen.


  Sein Rivale würde zerschmettert am Boden liegen – und die Frau seiner 
  Träume würde endlich, endlich ihm gehören!


  Chepal nickte entschlossen, denn er war begeistert von seinem Plan.


  Alles, was er zu tun brauchte, war zu warten, bis Mampoc und seine Begleiter 
  das Versteck wieder verließen. Dann würde er sich ihnen an die Fersen 
  heften und ihnen unbemerkt zurück in die Stadt folgen …

 


  »Ihr da!«


  Die Posten, die am Fuß der großen Pyramide Wache hielten und mit 
  starren Blicken in die von flackerndem Fackelschein beleuchtete Dunkelheit spähten, 
  zuckten zusammen, als ihnen plötzlich ein groß gewachsener, muskulöser 
  Mann entgegen trat, der die Kleidung eines Gesandten des Sapa Inka trug.


  »Was willst du?«, rief einer barsch und sie senkten ihre Lanzen, deren 
  messerscharfe Spitzen jetzt auf die breite Brust des Fremden wiesen.


  »Mein Name ist Toncapu«, stellte sich Torn ungerührt vor. »Ich 
  bin ein Chasquis, ein Gesandter des Reiches, und ich habe eine Botschaft für 
  Cupachu, den Hohepriester.«


  »Es ist untersagt, sich nach Einbruch der Dunkelheit auf den Straßen 
  der Stadt aufzuhalten«, brummte einer der Soldaten, auf dessen Goldhelm 
  eine Feder aufragte, die ihn als Hauptmann auswies. »Weil du hier fremd 
  bist, wollen wir Gnade vor Recht ergehen lassen. Gehe jetzt und kehre am Morgen 
  zurück. Dann wird dich Cupachu empfangen.«


  »Das wäre sehr unklug von ihm«, erklärte Torn kopfschüttelnd. 
  Er musste möglichst rasch ins Innere der Pyramide gelangen, um zu sehen, 
  was dort vor sich ging. Das Wirken des Bösen an diesem Ort wurde immer 
  stärker, das konnte er fühlen …


  »Weshalb?« Die Gesichtsfarbe des Hauptmanns wurde um eine Nuance blasser.


  »Weil meine Botschaft von enormer Wichtigkeit ist«, erwiderte Torn. 
  »Wichtig für das Reich und für eure Stadt. Cupachu wird euch 
  vierteilen lassen, wenn er diese Nachricht zu spät erhält.«


  Der Hauptmann schluckte so hart, dass man seinen Adamsapfel hüpfen sah. 
  Dann nickte er mürrisch, winkte vier seiner Männer heran und befahl 
  ihnen, Torn ins Innere der Pyramide zu eskortieren.


  Die vier Wächter nahmen den Wanderer in ihre Mitte und geleiteten ihn die 
  flachen Stufen hinauf, die an der Vorderseite des Tempels empor führten. 
  Etwa auf halber Höhe gab es einen Eingang, der ebenfalls von Posten bewacht 
  wurde. Dahinter erstreckte sich ein von Fackeln erleuchteter Gang.


  Die Männer führten Torn hinein, geradewegs ins Innere der Pyramide 
  und mit jedem Schritt, den der Wanderer tat, konnte er deutlicher die Gegenwart 
  des Bösen spüren. Dämonische Kräfte wirkten hier und die 
  Verderbtheit, die von diesem Ort ausging, war erschreckend.


  Grauenhafte Bilder zierten die Wände. Es waren primitive Malereien auf 
  dem Fels der glatt gehauenen Steinquader, die schreckliche Szenen von Mord und 
  Opferungen zeigten. Dazu waren die Wände mit Blut besudelt – dem Blut 
  unschuldiger, erschlagener Opfer, die sich in diesen Hort des Grauens verirrt 
  hatten …


  Die Unruhe in Torns Innerem wuchs, je deutlicher er die Anwesenheit des Bösen 
  spürte. Grah'tak waren in der Nähe, da gab es kein Zweifel. Memoros 
  hatte Recht gehabt. Die Erzfeinde der Lu'cen und allen Lebens hatten sich hier 
  eingenistet und waren dabei, in die Geschicke der Sterblichen einzugreifen …


  Die Wächter, die Torn eskortierten, schienen von alledem nichts zu bemerken.


  Mit stumpfsinnigen Blicken marschierten sie neben ihm, starrten stur geradeaus 
  wie seelenlose Maschinen. Jener »Saft des Schrecklichen«, von dem 
  Mampoc und Macona berichtet hatten, schien eine verheerende Wirkung zu haben.


  Torn wusste nicht, worum es sich dabei handelte. Die Grah'tak kannten viele 
  Wege, die Menschen zu verderben, sie ihrem Willen zu unterwerfen. Aber die Droge 
  – oder was immer es sein – mochte schien Menschen zu willenlosen Werkzeugen 
  zu machen …


  Die Wächter führten Torn durch mehrere Korridore, die jeweils von 
  mattem Fackelschein beleuchtet wurden. Mehrmals bogen die Männer in Seitengänge 
  ab, und schon nach kurzer Zeit hatte der Wanderer inmitten des dunklen Labyrinths 
  die Orientierung verloren.


  Ein bedrückendes Gefühl beschlich ihn. Die Wände der Gänge 
  schienen immer enger zusammenzurücken.


  Torn gönnte sich die Illusion eines tiefen Atemzugs. Die Präsenz der 
  Grah'tak machte ihm schwer zu schaffen, lastete drückender auf ihm als 
  je zuvor. Woran mochte das liegen?


  Abrupt endete der Gang, mündete in einen Raum, dessen Wände nach oben 
  schräg verliefen und ihrerseits eine kleine Pyramide bildeten.


  In der Mitte des Raumes stand ein gewaltiger metallener Kessel, der über 
  einer Feuerstelle hing. Rauch und graue Schwaden von Dampf zogen zur Spitze 
  des Raumes hin ab, verschwanden durch einen schmalen Kamin.


  »Was ist das?«, fragte Torn die Wächter einigermaßen verblüfft. 
  »Wo sind wir hier? Wo ist Cupachu?«


  »Du wirst den Priester bald zu sehen bekommen«, versicherte einer 
  der Wächter. »Zuerst jedoch wirst du der Prüfung unterzogen werden.«


  »Der Prüfung? Welcher Prüfung?«


  »Du könntest ein Verräter sein«, behauptete der Wächter. 
  »Ein Meuchelmörder, der von einem unserer Feinde geschickt wurde, 
  um Cupachu zu töten. Der Priester hat viele Feinde, deshalb wird niemand 
  vor ihn geführt, der nicht die Prüfung bestanden hat.«


  »Ich verstehe«, erwiderte Torn. »Und worin besteht diese Prüfung?«


  »Du wirst einen Schluck aus der Quelle des Todes nehmen«, sagte der 
  Wächter düster. »Der Saft des Schrecklichen wird die Wahrheit 
  zutage bringen. Bist du Cupachus Feind, wird dich der Saft zu Grunde richten. 
  Bist du ihm wohlgesonnen, hast du nichts zu befürchten.«


  Torn beschlich ein ungutes Gefühl. Die Art, wie der Wächter sprach, 
  gefiel ihm nicht. Und das stinkende Gebräu, das in dem Kessel vor sich 
  hin brodelte, gefiel ihm noch viel weniger. Er konnte die Aura des Bösen 
  spüren, die von dem Inhalt des Kessels ausging. Was immer das Zeug war 
  – es war jedenfalls das pure Verderben …


  »Und wenn ich mich weigere?«, fragte Torn trotzig. »Ich bin ein 
  Gesandter und habe eine Nachricht für Cupachu. Als Chasquis des Reiches 
  habe ich das Recht …«


  »Nicht hier!«, fiel ihm der Wächter barsch ins Wort. »Der 
  Sapa Inka ist nicht mehr unter uns. Pisac ist Cupachus Reich. Hier gilt sein 
  Gesetz – und du wirst dich ihm beugen, Chasquis, oder sterben!«


  Der Wächter nickte seinen Leuten zu, und drohend erhoben sie ihre Speere 
  gegen Torn.


  Der Wanderer überlegte fieberhaft, was er unternehmen sollte. Sollte er 
  sich den Wächtern widersetzen?


  Ohne Zweifel waren ihre Waffen dem Bösen geweiht und damit sehr wohl imstande, 
  seine Plasmarüstung zu durchdringen.


  Außerdem würden die Grah'tak seine Gegenwart spüren können, 
  sobald er seine Tarnung als Mensch aufgab.


  Oder sollte er nachgeben und sich der Prüfung unterziehen? Er war kein 
  Mensch – vergiftet werden konnte er also nicht. Das Plasma der Rüstung 
  würde die Substanz absorbieren und vernichten. Es sei denn, die Wirkung 
  des Trankes war so verheerend, dass das Plasma versagte. Was dann geschah, mochte 
  sich Torn lieber nicht ausmalen.


  Der Wanderer schüttelte unmerklich den Kopf, wischte alle Bedenken beiseite. 
  Er musste das Wagnis eingehen – schon um der Kinder willen …

 


  »Sprich, Unwürdiger! Was hast du mir zu berichten?«


  Cupachu war schlechter Laune. Er liebte es nicht, aus dem Schlaf gerissen zu 
  werden – am allerwenigsten von einem Nichtsnutz, dessen Spitzname schon 
  deutlich verriet, dass er am liebsten auf der faulen Haut lag.


  Der Priester wusste selbst nicht zu sagen, weshalb er Quirau Chepal nicht schon 
  längst in den dunklen Schlund der Pyramide hatte werfen lassen. Es war 
  wohl seiner Sentimentalität zuzuschreiben.


  »Großer Priester des Sonnengottes!«, rief Chepal und warf sich 
  ehrfürchtig zu Boden. Der rote Saft des Verderbens, den er getrunken hatte, 
  rann noch an seinen Mundwinkeln herab, und das listige Funkeln in seinen Augen 
  war erloschen.


  Umso besser, dachte Cupachu. Wenigstens dieses eine Mal würde Chepal keinen 
  Unsinn anstellen …


  »Ich habe dir etwas zu berichten, Priester des Inti! Ein großes Geheimnis.«


  »Ein Geheimnis?« Cupachu schüttelte unwillig den Kopf. »Und 
  deswegen wagst du es, mich aus dem tiefsten Schlaf zu reißen?«


  »Ich war im Wald«, sprudelte es aus Chepal hervor, denn der Saft des 
  Schrecklichen sorgte dafür, dass er sich selbst vergaß und alles 
  verriet, was sein Herr und Meister von ihm wissen wollte. »Ich habe etwas 
  gesehen. Ich kenne das Versteck!«


  »Welches Versteck?«, fragte Cupachu skeptisch.


  »Das Versteck, in dem die Verräter ihre Kinder vor dir verbergen, 
  großer Meister! Die Ungläubigen, die sich von dir abgewandt haben 
  und deine Herrschaft nicht akzeptieren!«


  »Wo ist es?«, fragte der Priester rasch.


  Sollte es tatsächlich wahr sein? Sollte dieser Nichtsnutz von einem Bastard 
  tatsächlich herausgefunden haben, wo die Aufrührer ihre Kinder versteckt 
  hielten?


  Seit Wochen schon versuchten Cupachus Schergen, das Versteck zu finden, bislang 
  erfolglos. Sollte ausgerechnet Quirau Chepal gelungen sein, was Cupachus Hauptleute 
  nicht geschafft hatten?


  Dann – fürwahr – würde es sich wirklich gelohnt haben, diesen 
  Nichtsnutz in einer einzigen Nacht der fleischlichen Lust in die Welt gesetzt 
  zu haben.


  Chepal zögerte, antwortete nicht sofort, womit er den Zorn des Priesters 
  auf sich zog.


  »Wo ist es?«, schrie ihn Cupachu an. »Los doch, elender Bastard! 
  Sag mir sofort, wo sich das Versteck dieser Bälger befindet, oder ich werde 
  dich …!«


  Chepal starrte ihn an, den Mund halb offen, die Augen ausdruckslos. »Was 
  gibst du mir dafür?«, stieß er leise hervor.


  »Was?« Der Priester glaubte, nicht recht zu hören.


  »Wenn ich dir verrate, wo sich das Versteck befindet, musst du mir etwas 
  dafür geben.«


  »Du willst …?« Cupachu wollte schon dem Wächter an der Tür 
  ein Zeichen geben und den erpresserischen Nichtsnutz kurzerhand abführen 
  lassen.


  Doch er besann sich anders.


  Offenbar – so sagte sich – hatte Chepal nicht nur Eigenschaften von 
  seiner Mutter geerbt, sondern auch von seinem Vater, was der Eitelkeit des Priesters 
  tatsächlich schmeichelte.


  Chepals Mutter war eine Dienerin des Sonnengottes gewesen. Er hatte sie brutal 
  genommen, ohne sie nach ihrem Willen zu fragen. Das Ergebnis dieses kurzen Vergnügens 
  war der nichtsnutzige Quirau gewesen. Doch vielleicht hatte Cupachu seinen illegitimen 
  Sohn ja unterschätzt.


  »Also?«, fragte er. »Was willst du von mir? Sprich, ehe ich dich 
  vierteilen lasse!«


  »Ich will Macona«, sagte Chepal leise. In seinen Augen flackerte es.


  »Macona? Die Frau des Mampoc?«


  »Sie gehört zu den Verrätern, aber ich bitte dich, ihr Leben 
  zu schonen, großer Meister – und sie mir zu überlassen.«


  »Du willst sie haben?«


  »Mehr als alles andere. Ich begehre sie, ich will sie besitzen, um jeden 
  Preis …«


  Sieh an, dachte Cupachu. Offenbar war ihm sein Sohn viel ähnlicher, als 
  er bislang vermutet hatte …


  »Einverstanden«, erklärte er nickend. »Die schöne Macona 
  soll dir gehören, Chepal. Aber nun berichte. Du weißt, wo sich das 
  Versteck der Kinder befindet?«


  »Ja, Herr. Es befindet sich auf der rückwärtigen Seite der Stadt, 
  in einem kleinen Tal. Ein Wasserfall tarnt den Zugang zu einer großen 
  Höhle. Dort halten sie ihre Kinder vor dir versteckt.«


  »Aber – wie konnten sie hinausgelangen? Meine Wächter bewachen 
  die Tore dieser Stadt bei Tag und bei Nacht, patrouillieren in den Straßen 
  …«


  »Es gibt einen Geheimgang, großer Diener des Inti. Durch ihn konnten 
  sie ihre Kinder unbemerkt aus der Stadt schaffen, unbemerkt von deinen Wächtern.«


  »Ein Geheimgang also.« Cupachu nickte. Er hatte es geahnt. Nun spürte 
  der selbsternannte Hohepriester, der in Wahrheit der Macht des Sonnengottes 
  längst abgeschworen hatte und niederen, finsteren Mächten diente, 
  wie namenloser Zorn in ihm empor stieg.


  »Wer gehört zu ihnen?«, verlangte er mit vor Wut bebender Stimme 
  zu wissen. »Ich will die Namen der Verräter, jeden einzelnen von ihnen! 
  Zuerst werde ich sie zerquetschen und dann ihre verdammte Brut. Niemand, niemand 
  darf sich meinem Willen widersetzen!«


  »Der Geheimgang beginnt im Haus von Quipec, dem entmachteten Caramayoc«, 
  berichtete Chepal das, was er herausgefunden hatte.


  »Quipec«, echote Cupachu, und es klang wie ein finsterer Racheschwur.


  »Auch sein Sohn Mampoc gehört zu den Aufrührern. Und dessen Frau 
  Macona und Quipecs Schwiegersohn Atualha. Ich habe beobachtet, wie sie vom Versteck 
  zurück zur Stadt geschlichen sind. Ein Fremder war bei ihnen, der …«


  »Ein Fremder?«, fiel Cupachu seinem illegitimen Spross ins Wort.


  »Ja, Meister«, sagte Chepal, noch immer demütig am Boden liegend.


  »Wie sah er aus?«


  »Wie ein stolzer Krieger. Er trug die Kleidung eines Chasquis. Vielleicht 
  kam er aus Cuzco oder …«


  »Ein Fremder«, murmelte Cupachu leise vor sich hin. »Das ist 
  der Mann, von dem der Schreckliche gesprochen hat. Der Feind, vor dem ich ihn 
  warnen soll …«


  Abrupt wandte er sich ab, dass seine weiten Gewänder nur so flogen, schickte 
  sich an, die Kammer zu verlassen. Er musste Morgo sofort über die Ankunft 
  des Fremden in Kenntnis setzen …


  »Was ist mit mir?«, rief Chepal ihm nach. »Ich habe dir alles 
  gesagt, was ich wusste. Werde ich meine Belohnung erhalten?«


  »Das wirst du«, versicherte der Priester und nickte der Türwache 
  zu.


  Daraufhin trat der hünenhafte Soldat vor, packte den schmächtigen 
  Chepal am Gürtel seiner Tunika und schleppte ihn mit sich fort.


  »Danke, Meister, danke!«, hörte Cupachu ihn noch rufen, während 
  er selbst die steilen Stufen zur tiefsten Kammer hinab stürzte, um seinen 
  Herrn und Meister zu rufen.


 

 

4. Kapitel

 


  Auf einen Befehl des Wächters hin wurde Torn gepackt. Seine Bewacher hielten 
  ihn mit groben Händen, drehten ihm die Arme auf den Rücken und schleppten 
  ihn vor den gewaltigen Kessel.


  Mit ausdruckslosem Blick trat der Anführer des Trupps auf den Kessel zu 
  und griff hinein, beförderte eine große Kelle zutage, deren bloßes 
  Aussehen Torn entsetzte. Das Ding bestand aus einem Knochen und einem menschlichen 
  Schädel, dessen Schädeldecke geöffnet war und der als Trinkgefäß 
  diente.


  Der Wächter tauchte die grausige Kelle tief in den brodelnden Kessels und 
  füllte sie mit einer rötlichen Substanz, die dick war wie Blut und 
  blubbernd Blasen warf. Dies Substanz leuchtete phosphoreszierend.


  Die Augen des Wächters loderten, als er mit der Kelle auf Torn zutrat. 
  Er hielt sie so, dass der mit dem Saft des Schrecklichen gefüllte Schädel 
  dem Wanderer entgegen grinste.


  »Trink«, forderte er.


  In diesem Moment fühlte Torn einen heftigen Stich in seinem Inneren, einen 
  unerträglichen Schmerz, der sein Bewusstsein zerfetzen wollte.


  Die Substanz, die ihm hingehalten wurde, die er trinken und in sich aufnehmen 
  sollte, war nicht irgendeine Droge, nicht irgendein magischer Trank, mit dem 
  sich die Grah'tak die Menschen unterwarfen – es war die Verderbtheit, das 
  Böse an sich.


  Torn zuckte zusammen, als er den beißenden Gestank wahrnahm, die abgrundtiefe 
  Bosheit, die der grässliche Saft verbreitete. Menschenblut mochte darin 
  sein und viele andere Substanzen, die den Wanderer mit Ekel und Abscheu erfüllten.


  Vor allem jedoch enthielt der Trank das Malum, das Urelement des Bösen, 
  aus dem die Grah'tak einst hervorgegangen waren.


  Weder wusste Torn zu sagen, wie Cupachus Diener an das Malum gelangt waren, 
  noch wer den Trank daraus gebraut hatte. Alles, was er wusste, war, dass das 
  Urelement, das in der Sprache der Dämonen Ma'thruk hieß, imstande 
  war, alles zu verderben – selbst ihn!


  Der Wanderer setzte sich zur Wehr, stemmte sich gegen die Griffe seiner Bewacher. 
  Doch von einem Augenblick zum anderen schienen diese über übermenschliche 
  Kräfte zu verfügen – oder war es die Nähe des Malum, die 
  Torn schwächte?


  Der Wanderer spürte eisige Kälte nach seinem Herzen greifen, fühlte, 
  wie seine Glieder schwer und kraftlos wurden, je näher der Schädel 
  mit dem grässlichen Inhalt ihm kam.


  »Trink!«, zischte der Wächter noch einmal. Dann hatte das grausige 
  Geschirr Torns Mund erreicht und wurde ihm an die Lippen gesetzt. Der Wanderer 
  spürte den gallenbitteren Geschmack auf seinen Lippen, ein entsetzliches 
  Brennen …


  Beharrlich weigerte er sich, seinen Mund zu öffnen und den Saft des Schrecklichen 
  zu schlucken. Er wusste, dass es sein Ende sein würde. Trotzig schüttelte 
  er den Kopf.


  Da wurde er im Nacken gepackt, und die Spitze eines Speeres lag plötzlich 
  an seiner Kehle.


  Eine heisere Stimme flüsterte: »Trink, Fremder – oder mein Speer 
  wird dir den Hals durchbohren!«


  Torn wollte sich wehren, aber er konnte nicht. Die Übermacht des Bösen 
  war zu groß, und das Malum lähmte seine Kraft und seine Sinne.


  Er wusste, dass die Speerspitze seine Rüstung durchstoßen würde, 
  dass sie die Hülle zerstören würde, die seine unsterbliche Seele 
  vor dem Absturz in die Finsternis bewahrte. Ewige Verdammnis würde die 
  Folge sein, eine Existenz in Verzweiflung. Wieder und wieder würde er sein 
  Leben verlieren, bis in alle Ewigkeit …


  Der Druck hinter der mörderischen Spitze verstärkte sich. Instinktiv 
  machte Torn den Mund auf, und sofort floss der ekelerregende, brodelnde und 
  doch eisige Saft in sein Inneres.


  »Nei-arrrghhh …«


  Der Wanderer würgte, wurde von Krämpfen geschüttelt. Er hatte 
  das Gefühl, als würde eine eisige Klauenhand in seinem Inneren um 
  sich greifen, sein Herz zerquetschen und seine Eingeweide zerreißen – 
  obwohl er weder ein Herz noch Eingeweide hatte.


  Die Wächter lachten nur, ließen ihn los, während er von Krämpfen 
  geschüttelt zu Boden sank.


  Was geschieht mit mir? Das Malum … es ist stärker als alles, was ich 
  kenne! Es verzehrt mich! Ich fühle, wie es mich auffrisst, wie es mich 
  aushöhlt … Ich fühle Zorn in mir, namenlosen Zorn und Hass. Das 
  Böse … ich kann es fühlen … kann es nicht aufhalten …


  Gedankenfetzen fegten in wirrer Folge durch Torns Bewusstsein, während 
  er wie von Sinnen schrie. Agonie und Todesangst befielen ihn – Empfindungen, 
  die er nie zuvor verspürt hatte. Nur einmal, vor Unzeiten …


  Jetzt, da sich der Wanderer im Todeskampf wand, lüftete sich für einen 
  winzigen, kurzen Augenblick der neblige Schleier, der über seiner Vergangenheit 
  lag, und er sah einen Mann – sich selbst? – auf einer kargen Pritsche 
  liegen, gefoltert von unsäglichem Schmerz. Über ihm thronte eine schimmernde 
  Schädelmaske aus blankem Metall, die höhnisch auf ihn herabgrinste.


  Mathrigo!


  Der Herr der Dämonen – steckt er hinter allem? Ist er die treibende 
  Kraft, die den Inkas ihre Kinder raubt und die Geschichte verändern will? 
  Er hat das Malum in die Welt der Sterblichen gebracht, ein schreckliches Vergehen 
  …


  Noch immer wurde Torn von Krämpfen geschüttelt. Die eisige Klaue in 
  seinem Inneren hatte sich jetzt in pures, loderndes Feuer verwandelt und schien 
  ihn von innen heraus zu verbrennen.


  Der Wanderer schrie und brüllte, sodass es von der hohen Decke des Pyramidenraumes 
  widerhallte. Die Wächter schauten ihm grinsend zu, und in ihren vorher 
  so stumpfen Blicken loderte nun helle Schadenfreude.


  Panik ergriff Torn, stürzte sein Innerstes in Verwirrung. Empfindungen, 
  die er vergessen zu haben glaubte – menschliche Empfindungen – keimten 
  wieder in ihm auf und verwirrten seine Sinne.


  Er wollte nicht sterben, wollte leben, musste leben, um die Kinder von Pisac 
  zu retten, um die Mission zu erfüllen, die die Lu'cen ihm aufgetragen hatten.


  Wieder eine Welle von unsäglichem Schmerz, dazu Hass, Zorn und Aggression. 
  Eine Übermacht unkontrollierter Gefühle, in denen sein Verstand zu 
  ertrinken drohte.


  Dann, plötzlich, ein Lichtblitz inmitten hereinbrechender Finsternis, wie 
  das Auge eines Sturms …


  Ich muss … mich an das erinnern, was mir beigebracht wurde … muss mein Inneres 
  suchen … Gleichgewicht finden … mein innerstes Selbst … darf mich nicht 
  verwirren lassen … Wer bin ich …? Was ist mein Auftrag …? Meine Bestimmung 
  …?


  Die Gedanken, die in wirrer Folge durch sein Bewusstsein rasten, wurden immer 
  zusammenhangloser, waren wenig mehr als spontane Reflexionen. Doch indem sich 
  der Wanderer konzentrierte, indem er sich auf das besann, was er war, und indem 
  er versuchte, die Ruhe inmitten des Chaos zu finden, gelang es ihm, die Verwirrung 
  zu besiegen und seinen Verstand vor dem Absturz zu bewahren.


  Inmitten lauter, keifender Stimmen, die in seinem Bewusstsein höhnisch 
  kreischten und lachten und ihn dazu aufforderten, sich endlich der Macht des 
  Bösen zu ergeben, erhob sich plötzlich klar und deutlich seine eigene 
  Stimme.


  Ich bin Torn, der Wanderer.


  Meine Aufgabe ist es, das Böse zu allen Zeiten und auf allen Welten zu 
  bekämpfen, die Schwachen zu schützen und dem Unrecht entgegenzutreten.


  Von den Lu'cen, den Richtern der Zeit, wurde ich dazu ausersehen, das Erbe der 
  Wanderer anzutreten. In ihrem Namen kämpfe ich gegen die Grah'tak – 
  und weder einem Dämon noch dem Bösen selbst wird es gelingen, mich 
  zur Finsternis zu bekehren …


  Mit einem Mal fühlte Torn kristallene Klarheit in seinem Kopf, und obwohl 
  der schreckliche Schmerz noch immer gärte und brodelte, begannen die Stimmen 
  in seinem Bewusstsein zu verstummen.


  Schweigt!, gebot der Wanderer ihnen. Ich bin Torn, ein Diener des Lichts. Das 
  Böse kann nur den verzehren, der sich ihm ergibt. Ich aber leiste Widerstand. 
  Weiche, finstere Macht des Malum …!


  Torns menschlicher Körper bäumte sich auf, und ihm war, als wolle 
  sich sein Innerstes umstülpen, als müsse er sich übergeben, um 
  auszuspucken, was in ihm war und ihn verdarb.


  Und im nächsten Moment schoss der brodelnde Saft des Malum auch wieder 
  aus ihm heraus, spuckte er ihn auf den Boden der Kammer, in den er sich ätzend 
  fraß, während die Plasmarüstung, geschwächt durch den Kampf 
  gegen das verderbliche Element, ihre Integrität verlor.


  Die Wächter standen vor ihm, starrten ihn entsetzt an. Das bizarre Schauspiel 
  hatte nur wenige Sekunden gedauert. Noch niemals zuvor hatte jemand den Saft 
  des Schrecklichen wieder ausgespien.


  Einen Augenblick lang wussten die Wächter nicht, was sie tun sollten – 
  als mit dem Fremden plötzlich eine dramatische Veränderung vor sich 
  ging!


  Der Kampf gegen das Malum hatte Torn zu sehr geschwächt. Das in Mitleidenschaft 
  gezogene Plasma seiner Rüstung begann zu fluktuieren, und er verfügte 
  nicht mehr über die mentale Kraft, um die Kontrolle über seine Gestalt 
  aufrecht zu erhalten.


  Mit einem grellen Lichtblitz verschwand der Körper von Toncapu, dem Chasquis, 
  und wich den blau leuchtenden Formen der Plasmarüstung, aus deren lodernder 
  Helmmaske ein fahles Augenpaar auf die Wächter starrte …

 


  »Du hast was erfahren?«


  Die Stimme der schrecklichen Schädelfratze tönte hohl und furchterregend 
  und brachte Cupachu zum Zittern.


  »Ich – ich habe erfahren, dass ein Fremder in der Stadt ist, großer 
  Morgo«, wiederholte der Priester mit bebender Stimme.


  Die leeren Augenhöhlen des Schädels starrten ihn an, als wolle der 
  Dämon ihn mit seinen Blicken durchbohren.


  »Wie lange schon?«, erkundigte sich Morgo ungeduldig.


  »D-das weiß ich nicht! Ich habe gerade erst von ihm erfahren. 
  Offenbar macht er mit einigen Aufrührern aus dem Volk gemeinsame Sache 
  …«


  »Das ist er!«, verkündete der Schädeldämon voll Überzeugung. 
  »Das ist der Mann, nach dem ich suche! Gib sofort Alarm! Lass all deine 
  Soldaten ausrücken und nach ihm suchen! Findet ihn und nehmt ihn gefangen. 
  Dann bringt ihn zu mir! Aber seht euch vor – er ist gefährlich.«


  »Wie du wünschst, Meister. Aber sage mir – wer ist dieser Mann, 
  dass er deinen Zorn auf sich gezogen hat?«


  »Das geht dich nichts an!«, blaffte der Dämon mit solchem Zorn, 
  dass Cupachu unwillkürlich zurückwich. »Du bist mein Diener, 
  Cupachu, vergiss das niemals. Alles, was du zu wissen brauchst, ist, dass ich 
  dein Herr und Meister bin. Nun geh und führe meinen Befehl aus. Der Fremde 
  muss gefunden werden. Ich werde dafür sorgen, dass er … Arrrgh!«


  Urplötzlich riss die Schädelfratze ihr mit Reißzähnen bewehrtes 
  Maul weit auf, und ein schrecklicher, bestialischer Schrei entrang sich ihrem 
  hohlen Inneren, wie ihn die Kehlen tausend Gefolterter nicht zustande gebracht 
  hätten.


  »Was ist euch, Meister?«, fragte Cupachu entsetzt. »Wie …?«


  »Er ist hier!«, brüllte Morgo wie von Sinnen, während die 
  glasige Substanz, die sein fauliges Fleisch überzog, blutrot zu leuchten 
  begann. »Er ist bereits hier! Der Wanderer ist unter uns …!«

 


  Schreiend wichen die Wächter zurück, starrten verblüfft auf das 
  bizarre Wesen, das vor ihnen stand und sich urplötzlich aus der Gestalt 
  des Menschen Toncapu erhoben hatte.


  Furchterregend war es anzusehen. Und furchterregend war die gleißend blaue 
  Klinge, die plötzlich aus seiner Rechten schoss und dabei loderte und flammte 
  wie die Sonne selbst.


  »Der Sonnengott!«, rief einer der Wächter aus und warf sich zu 
  Boden. »Inti ist zu uns gekommen, um uns zu strafen …!«


  Entsetzt wichen die Männer zurück, wollten vor der angsteinflößenden 
  Erscheinung die Flucht ergreifen. Doch dann gewann das Malum, das in ihren Adern 
  floss und ihre Taten lenkte, wieder über sie Kontrolle, und mit wild entschlossenen 
  Mienen traten sie Torn entgegen, begierig darauf, die positive Energie zu vernichten, 
  die seine Anwesenheit verströmte.


  »Tötet ihn!«, rief der Anführer des Trupps aus – und 
  mit erhobenen Speeren stürmten die Wächter auf den Wanderer ein.


  Torn blieb kaum Zeit zu reagieren – noch immer war er geschwächt von 
  dem Kampf, den er gegen die verzehrenden Kräfte des Malum geführt 
  hatte. In einem blitzschnellen Reflex riss er die Klinge des Lux hoch und blockte 
  den mörderischen Angriff, den die Wächter vortrugen.


  Einer der Männer gab einen wütenden Schrei von sich, als die Klinge 
  des Lichts den Schaft seines Speers durchtrennte – in nutzlosen Hälften 
  fiel die Waffe zu Boden.


  Der Wächter kam nicht dazu, nach der Keule aus hartem Chontaholz zu greifen, 
  die an seiner Schärpe hing – denn einen halben Herzschlag später 
  ging die flammende Klinge erneut nieder und streckte ihn mit einem furchtbaren 
  Hieb zu Boden.


  Torn war es streng verboten, mit dem Lux einen Menschen zu töten – 
  es sei denn, er stand unter der Kontrolle der Dämonen, war schon von ihnen 
  verzerrt und nur noch eine Marionette der Grah'tak.


  Das war hier der Fall.


  Außerdem ging es um Torns Leben!


  Die drei verbliebenen Wächter machten einen Sprung zurück, umkreisten 
  Torn lauernd wie Raubtiere.


  Der Wanderer taxierte jede ihrer Bewegungen mit aufmerksamen Blicken – 
  dann besann er sich auf das, was ihm der Lu'cen Custos beigebracht hatte, der 
  sein Trainer und Waffenmeister war: In manchen Fällen war Angriff die beste 
  Verteidigung.


  Torn machte einen überraschenden Ausfall, setzte zwei Schritte nach vorn 
  – um sich dann mit einem atemberaubenden Salto durch die Luft zu katapultieren.


  Die Wächter stießen entsetzte Schreie aus, als sie die flammende, 
  gleißende Gestalt über sich hinwegfliegen sahen. Einer der Männer 
  begriff nie, was mit ihm geschah – wie ein Blitz ging die Lichtgestalt 
  hinter ihm nieder und schlug zu, und die Klinge des Lux durchbohrte das Herz 
  des Dämonendieners und ließ ihn leblos zu Boden sinken.


  Torn wirbelte herum, trat mit aller Kraft gegen die bauchige Wand des Kessels, 
  der noch immer auf dem Feuer brodelte.


  Das Ding stürzte um, und sein ekelerregender, blubbernder Inhalt ergoss 
  sich über den steinernen Boden, in den es sich sogleich dampfend und zischend 
  zu fressen begann.


  Einer der Wächter schrie entsetzt auf, als ein Schwall des verderblichen 
  Tranks ihn erfasste. Sofort begann das Malum, ihm die Haut von den Knochen zu 
  fressen.


  Schreiend und sich vor Schmerz am Boden windend, ging der Mann zu Grunde.


  Der letzte verbliebene Wächter – der Anführer des Trupps – 
  stieß eine Verwünschung aus. Dann schleuderte er seinen Speer nach 
  Torn.


  Der Wanderer schaffte es nicht mehr dazu, dem Geschoss ganz auszuweichen. Es 
  erwischte ihn an der Schulter, zerteilte das Plasma der Rüstung.


  Torn spürte stechenden Schmerz in seinem Bewusstsein, der ihn zusätzlich 
  schwächte. Er konzentrierte sich, versuchte erneut, seinen inneren Fokus 
  zu finden – und stürzte sich mit flammendem Schwert auf den verbliebenen 
  Soldaten.


  Der Mann, in dessen Augen die böse Glut des Verderbens loderte, erhob seine 
  Keule und wollte auch sie nach Torn schleudern – als das Lux wie ein verderblicher 
  Blitz durch die Luft zuckte, geradewegs auf ihn zu.


  Der Dämonendiener gab einen entsetzten Schrei von sich.


  Im nächsten Moment wurde er von der verzehrenden Kraft des Lichts in zwei 
  Hälften zerteilt.


  Torn hatte Mühe, den Schmerz zu kontrollieren, der ihn erfüllte. Mit 
  fliehenden Blicken schaute er sich in dem Pyramidenraum um, überlegte, 
  was zu tun sei – als der von dem ätzenden Trank zerfressene Boden 
  plötzlich zu beben begann.


  »Was …?«


  Im nächsten Moment wurde die gesamte Kammer von einem heftigen Stoß 
  erschüttert, und eine breite Kluft im Boden entstand – der Augenblicke 
  später eine grässliche Kreatur entsprang.


  Oder besser das, was noch von ihr übrig war …


  Es war wenig mehr als ein Schädel – das knochige, unförmige Haupt 
  eines Untiers, aus dessen flacher Stirn drei mörderische Hörner wuchsen.


  Fauliges Fleisch hing von dem bizarren Haupt, dessen Augenhöhlen leer und 
  hohl waren und die doch unverwandt zu starren schienen.


  Ein Grah'tak …


  »Wer bist du?«, fragte Torn, während er sich mit aller Macht 
  davor hüten musste, dass wilde Panik nach seinem Kämpferherzen griff. 
  Der Anblick des Schädels erfüllte ihn mit einer seltsamen, spontanen 
  Furcht, deren Ursprung er nicht zu ergründen vermochte.


  »Du kennst mich nicht mehr?«, tönte das scheußliche Haupt 
  mit bösartiger Stimme. »Ich bin enttäuscht, Wanderer. Aber dafür 
  kenne ich dich umso besser!«


  Wie kann das sein? Wer ist diese Kreatur? Wie kann sie mich kennen? Bin ich 
  ihr schon einmal begegnet?


  Ich kann mich nicht erinnern, aber meine Gefühle scheinen dafür zu 
  sprechen …


  »Du bist gekommen, Wanderer«, tönte die Schädelfratze triumphierend. 
  »Die Stunde der Rache, auf die ich so lange gewartet habe, ist angebrochen. 
  Nun, Torn – wirst du sterben!«


  Der Wanderer hob abwehrend sein Lux, stand trotzig vor der Kreatur, bereit, 
  seine Seele bis zum letzten Gedanken, bis hin zur letzten Empfindung zu verteidigen.


  »Wer bist du?«, fragte er erneut.


  »Das werde ich dir sagen«, erwiderte der Schädel, »wenn 
  du dich in meiner Gewalt befindest. Wenn du mir hilflos ausgeliefert bist. Wenn 
  ich dir deinen Körper nehme und langsam deine Seele fresse … Ergreift 
  ihn!«


  Damit begann die Kluft, aus der unaufhörlich wabernde Dämpfe strömten, 
  plötzlich zum Leben zu erwachen. Dutzende widerwärtiger, knochiger 
  Kreaturen, deren Körper von dünner, ledriger Haut überzogen waren 
  und in deren haarlosen Köpfen eitrig gelbe Augen brannten, krochen aus 
  dem Schacht und stürmten mit hässlichem Geschrei auf den Wanderer 
  zu, schwangen Keulen und Speere.


  Grak'ul!


  Torn wich instinktiv zurück, als er die niedersten aller Grah'tak auf sich 
  zukommen sah.


  Die Schädelfratze lachte nur.


  Von allen Seiten kamen die Grak'ul heran, hässliche, dämonische Pygmäen, 
  Zerrbilder des Lebens.


  »Mächte des Lichts, steht mir bei«, murmelte Torn leise – 
  dann sprang er vor, und die gleißende Klinge des Lux fuhr mitten unter 
  die heranstürmenden Angreifer.


  Die beiden Grak'ul, die in der vordersten Reihe stürmten, wurden gleich 
  vom ersten Streich zerteilt. Die Klinge des Lichts verbrannte ihre verdorbenen 
  Leiber mit verzehrendem Feuer.


  Schon stürmte die nächste Welle von Angreifern an, würden Speere 
  nach Torn geschleudert.


  Der Wanderer duckte sich blitzschnell, wich den mörderischen Geschossen 
  aus – um dann erneut das Lux wirbeln zu lassen und einem der Angreifer 
  den Kopf vom Rumpf zu trennen.


  Das Haupt des Grak'ul flog durch die Luft und schlug zu Boden, rollte seinen 
  geifernden Artgenossen entgegen.


  »Ergreift ihn! Fasst ihn! Er ist unser aller Feind!«, brüllte 
  die Schädelfratze und stachelte die Raserei ihrer Kreaturen noch mehr an.


  Dutzende mörderischer Keulen und Klingen drangen auf Torn ein, sodass sich 
  der Wanderer zurückziehen musste. Einige der Hiebe konnte er abwehren, 
  andere scheiterten an der schützenden Hülle der Plasmarüstung.


  Doch wieder andere durchdrangen den Schutz der Rüstung und verursachten 
  heftige Schmerzen, beschädigten das ohnehin schon fluktuierende Plasma 
  der Rüstung noch mehr.


  »Lutrikan!«, ließ Torn den traditionellen Kampfschrei der Wanderer 
  vernehmen. Er wirbelte um seine Achse, führte das Lux mit vernichtender 
  Wucht.


  Eine ganze Reihe von Angreifern fiel der Glut der Lichtklinge zum Opfer. Gliedmaßen 
  wurden abgetrennt und fielen zu Boden, gelbgrünes Dämonenblut spritzte.


  Reihen von Grak'ul sanken nieder, durchbohrt oder enthauptet doch immer mehr 
  der hässlichen Kreaturen quollen aus der tiefen Kluft, begleitet vom ohrenbetäubenden 
  Gelächter ihres finsteren Herrn.


  »Du hast keine Chance, Wanderer! Du wirst meiner Rache nicht entgehen …!«


  Abwarten, dachte Torn nur. Der Wanderer wusste, dass er gegen die drückende 
  Übermacht der Grak'ul nicht bestehen konnte. Die niederen Dämonen 
  waren nur stumpfsinnige Wesen, doch gegen ganze Horden von ihnen konnte auch 
  ein Wanderer nicht bestehen.


  Nicht mehr lange, dann würden sie mit ihren Waffen und mörderischen 
  Krallen über ihn herfallen, würden die Rüstung zerfetzen und 
  seiner Existenz ein grausames Ende setzen.


  Nein.


  Er konnte nicht gewinnen.


  Nicht dieses Mal.


  In manchen Situationen, auch das hatte Custos ihm beigebracht, war Rückzug 
  die einzige Möglichkeit.


  Der Wanderer nahm wahr, wie sich zwei der Kreaturen in seinen Rücken schlichen, 
  um ihn von hinten anzugreifen.


  Blitzschnell wirbelte er herum.


  Das Lux beschrieb eine leuchtende, flammende Kurve – um dann wie der Blitz 
  seines zornigen Gottes unter die hässlichen Kreaturen zu fahren und ihnen 
  mit einem Streich die Häupter von ihren knochigen Leibern zu trennen.


  Nur für einen Sekundenbruchteil hatte Torn dadurch seine Verteidigung zur 
  anderen Seite hin vernachlässigt – und schon drängten die Grak'ul 
  heran, drangen hauend und stechend auf ihn ein.


  Ihr eigenes Leben galt diesen Kreaturen nichts. Sie dämmerten in Stumpfsinn 
  und tiefer Nacht vor sich hin, am Leben gehalten nur von ihrer Bosheit, ihrem 
  Hass und dunkler Magie.


  Noch einmal ließ Torn die Klinge des Lichts wirbeln, zerteilte den Grak'ul-Krieger, 
  der ihm am nächsten war, in der Mitte, dann zog er sich zurück.


  Das Lux unentwegt schwingend, um sich die Angreifer irgendwie vom Leib zu halten, 
  wich Torn in Richtung des Eingangs zurück, durch den er die Pyramidenkammer 
  betreten hatte.


  Die Grak'ul erkannten, was er vorhatte und verfielen in zorniges Gebrüll, 
  attackierten ihn noch verbissener als zuvor.


  Zwei von ihnen kostete dieser Angriff das Leben.


  Ein Speer zuckte von irgendwo heran und durchbohrte Torns rechten Oberarm.


  Der Wanderer gab einen heiseren Schrei von sich, spürte den sengenden Schmerz, 
  der von der Wunde ausging.


  Kurzerhand packte er den Speer, der in seinem Arm stak, und zog ihn mit einem 
  Ruck heraus. Grellrotes Blut sickerte aus der Wunde, verschmolz zischend mit 
  dem Plasma der Rüstung – ein Trugbild nur, eine Projektion seiner 
  eigenen Schmerzen …


  Mit einer bitteren Verwünschung schleuderte Torn den Grak'ul ihre Waffe 
  entgegen, pfählte einen der heranstürmenden Dämonen damit, ehe 
  er das Lux in die andere Hand wechselte, um wild um sich schlagend die Grak'ul 
  wieder auf Distanz zu halten.


  Endlich erreichte er den Durchgang und wich weiter zurück, gelangte in 
  den dahinterliegenden Gang …


  »Er flieht!«, brüllte der Schädeldämon außer 
  sich. »Seht ihr nicht, dass er euch entkommt? Los, ergreift ihn, ihr faulen 
  Hunde …!«


  Es war der Stimme des Schädels zu entnehmen, dass er am liebsten selbst 
  in den Kampf eingegriffen hätte. Doch seine im wahrsten Sinn des Wortes 
  körperlose Existenz ließ dies nicht zu. Stattdessen musste sich der 
  Dämon darauf verlassen, dass die Grak'ul für ihn die Arbeit erledigten, 
  und es war ihm gleichgültig, wie viele der Kreaturen er dafür in den 
  Tod schicken musste.


  Torn hatte sich ein Stück weit in den Gang zurückgezogen. Der schmale, 
  von Fackelschein beleuchtete Korridor hatte für ihn den Vorteil, dass die 
  Grak'ul hier nur von vorn angreifen und er sie besser auf Distanz halten konnte.


  Wieder und wieder ließ er die Klinge des Lichts auf die dämonischen 
  Angreifer niedergehen, die sich vor Zorn wanden und sich wie wild gebärdeten. 
  Mit ihren Keulen hatten sie keine Chance mehr, den Wanderer zu erreichen. Dafür 
  zuckten immer wieder die mörderischen Spitzen von Speeren und Lanzen vor 
  und setzten Torn zu.


  Der Wanderer würde sich nicht mehr lange halten können.


  Immer weiter zog er sich in den Gang zurück, entfernte sich vom Pyramidenraum 
  und geriet immer tiefer in das unübersichtliche Labyrinth von Gängen 
  und Korridoren, das den Tempel durchzog.


  Plötzlich vernahm er hinter sich Schritte – den hektischen Tritt von 
  Sandalen auf hartem Stein.


  Soldaten!


  »Da ist er!«, hörte der Wanderer plötzlich eine menschliche 
  Stimme rufen. »Ergreift ihn …!«


  Torn wandte seinen Blick und sah, wie eine Horde von Cupachus Tempelwächtern 
  einen Seitengang herab kam, Speere und Keulen in Händen. Zusammen mit den 
  Grak'ul ergaben sie eine zu drückende Übermacht – der Wanderer 
  musste fliehen!


  Anstatt sich wie bislang kontrolliert zurückzuziehen, fuhr Torn herum und 
  jagte mit wehendem Mantel den Gang hinab. Speere und bittere Flüche wurden 
  ihm hinterher geworfen – beides verpuffte wirkungslos an der schützenden 
  Hülle des Gardian. Doch wie lange würde der Mantel Torn schützen 
  können?


  Der Wanderer wusste, dass er schleunigst einen Weg aus der Pyramide finden musste. 
  Sein Bewusstsein war von Schmerz erfüllt, seine Rüstung schwer beschädigt. 
  Seine Sinne und das Plasma seines Körpers gehorchten ihm nur mehr teilweise 
  – Flucht war die einzige Möglichkeit. Doch welcher Weg führte 
  aus den dunklen Eingeweiden der Pyramide hinaus?


  Ziellos hastete Torn durch die Gänge, verfolgt von den stampfenden Schritten 
  der Soldaten und dem heiseren Geschrei der Grak'ul.


  Menschen und Dämonen jagten hinter ihm her, waren Verbündete in ihrer 
  Wut und in ihrem Hass, beide gelenkt von der Macht eines Dämons, der aus 
  finsterer Vergangenheit entstiegen war …


  Die Entwicklung der Ereignisse hatte Torn unerwartet getroffen, hatte ihn mehr 
  als überrascht. Wer war der geheimnisvolle Dämon mit der Schädelfratze, 
  der ihn zu kennen vorgab? Weshalb hatte er ihm bittere Rache geschworen?


  Der Wanderer gewahrte ein Pfeifen hinter sich, als Speere durch die Luft heranzuckten.


  Torn bog spontan in einen Seitengang ab.


  Die Speere flogen an ihm vorbei, verfehlten ihn nur knapp.


  Mit fliegendem Mantel eilte der Wanderer den schmalen Gang hinab, der durch 
  spärlich erhelltes, flackerndes Halbdunkel führte. Unerwartet gelangte 
  er an eine Treppe, die steil nach oben führte – vielleicht der Weg 
  nach draußen …


  Kurz entschlossen hastete Torn die Stufen empor, dicht gefolgt von den Grak'ul 
  und den menschlichen Wächtern, die rasch aufholten.


  Noch auf den Stufen wandte er sich um, um mit dem Lux um sich zu schlagen. Einer 
  der Wächter wurde von dem Hieb getroffen und kippte zurück, riss mehrere 
  seiner Kameraden mit sich.


  Torn gelangte auf eine höhere Etage. Um seine Achse wirbelnd und erneut 
  mit dem Schwert des Lichts um sich schlagend, hastete er in den nächsten 
  Gang. Heulend sank einer der Grak'ul-Schergen nieder und sein knochiger Körper 
  löste sich auf, wurde überrannt von den zornig stampfenden Füßen 
  seiner Artgenossen.


  Torn floh weiter, erreichte eine Leiter, die wiederum nach oben führte. 
  Er stieg daran empor, obwohl ihm bewusst war, dass er sich dadurch den Speeren 
  seiner Verfolger aussetzte.


  Schon zuckten die ersten der todbringenden Geschosse durch die Luft und tasteten 
  nach ihm – doch der Wanderer hüllte sich in seinen lebenden Mantel, 
  hoffte, dass die verderbliche Energie der Waffen nicht ausreichen würde, 
  den Gardian zu verletzen.


  Er wurde nicht enttäuscht. Der Mantel wehrte die Geschosse ab und Torn 
  erreichte das obere Ende der Leiter. Rasch kletterte er durch die Luke und versetzte 
  der Leiter, auf deren Sprossen bereits Horden von Grak'ul wie wimmelnde Insekten 
  nach oben krochen, einen harten Stoß.


  Die Leiter kippte, fiel zurück und riss die schreienden Grak'ul mit sich 
  in die Tiefe.


  Gehetzt blickte sich Torn um, froh darüber, seine Verfolger für einen 
  Augenblick losgeworden zu sein.


  Schon machten sich Grak'ul und Wächter unter markerschütterndem Gezeter 
  daran, die Leiter erneut aufzurichten, als Torn schon auf die nächste Leiter 
  zu setzte, die noch weiter nach oben führte – auf die Plattform der 
  Tempelpyramide.


  Hoch über sich konnte der Wanderer bereits die Sterne erkennen, die wie 
  Nadelstiche im Mantel der Nacht funkelten. Hastig kletterte er die Sprossen 
  empor, spürte den kühlen Zug frischer Luft, der den fauligen, verderbten 
  Gestank der Pyramide aus seinen Sinnen spülte.


  Dann, endlich, hatte er die Plattform erreicht. Unter sich konnte er das wütende 
  Gebrüll der Grak'ul und der Tempelwächter hören, die wohl erkannten, 
  dass ihr Opfer im Begriff war, ihnen durch die Finger zu schlüpfen.


  Kreaturen und Menschen heulten und tobten, doch Torn kümmerte sich nicht 
  mehr um sie.


  Stattdessen ließ er die Klinge des Lux verlöschen, trat an den Rand 
  der Plattform, unterhalb derer sich die nächtlich daliegende Stadt Pisac 
  erstreckte. Er breitete die Arme aus, spürte, wie der raue Nachtwind an 
  seiner lichterfüllten Gestalt zerrte.


  »Gardian«, hauchte er mit matter, kraftloser Stimme – dann ließ 
  er sich nach vorn fallen, geradewegs in die Tiefe, im stillen Vertrauen darauf, 
  dass der Mantel der Zeit ihn hören und den Eingang zum Vortex öffnen 
  würde.


  In diesem Moment langten Torns Verfolger auf der Plattform an. Die Grak'ul und 
  ihre menschlichen Helfer sahen, wie die leuchtende Gestalt in die Tiefe stürzte 
  – und wie sich plötzlich ein blauer Schlund inmitten der schwarzen 
  Nacht öffnete, der die Gestalt aufnahm und sie verschlang.


  Dann, einen Augenblick später, verschwand der Schlund wieder und mit ihm 
  der Wanderer.


  Einen Augenblick lang standen Wächter wie Grak'ul starr vor Schreck und 
  Entsetzen. Dann brachen sie in entsetzliches Heulen aus.


  Sie hatten den fremden Eindringling entkommen lassen.


  Die Strafe Morgos, ihres Herrn und Meisters, würde fürchterlich sein 
  …

 


  Als weit im Osten der neue Morgen heraufdämmerte, saßen sie noch 
  immer in Quipecs Haus zusammen: Der alte Magistrat und sein Sohn Mampoc, dessen 
  Frau Macona, sein Schwiegersohn Atualha und all die anderen, die zu seiner Sippschaft 
  gehörten und die er liebte wie seine eigenen Kinder.


  Keiner von ihnen hatte ein Auge zutun können in dieser Nacht. Sie alle 
  waren wach geblieben und hatten gewartet.


  Vergeblich gewartet …


  Stunden waren vergangen, seit der Chasquis Toncapu die Pyramide betreten hatte, 
  und noch immer hatten sie keine Nachricht von ihm.


  Was mochte geschehen sein?


  Hatte Cupachu den fremden Krieger Toncapu gezwungen, den Saft des Schrecklichen 
  zu trinken? War der geheimnisvolle Fremde daran zu Grunde gegangen?


  Oder war er wirklich der, für den Quipec ihn hielt? Würde er Pisac 
  von der Schreckensherrschaft des Priesters befreien?


  »Wir haben uns geirrt«, sagte Atualha düster. »Der Chasquis 
  war nicht der, für den wir ihn gehalten haben. Er war nur ein Mensch, ein 
  Sterblicher. Er hatte keine Chance gegen Cupachu.«


  »Das wissen wir nicht«, wandte Quipec ein. Der alte Caramayoc schien 
  wie immer in sich selbst zu ruhen. Reglos saß er am Feuer und starrte 
  in die Flammen, während seine faltige Miene völlig ausdruckslos war.


  »Wäre er wirklich der Krieger aus der Prophezeiung, hätte er 
  Cupachu längst entmachtet und wäre zu uns zurückgekehrt«, 
  wandte Atualha ein. »Oder glaubt ihr im Ernst, der Kriegsgott würde 
  sich von einem Sterblichen besiegen lassen?«


  »Toncapu hat nie behauptet, ein Gott zu sein«, wandte Macona ein. 
  »Er sagte nur, dass er uns helfen würde. Und dass er das Böse 
  bekämpfen wolle, das in der Pyramide wohnt.«


  Quipec sagte ruhig. »Toncapu wird uns befreien. Alles, was wir tun müssen, 
  ist ihm vertrauen.«


  »Und in aller Ruhe abwarten, bis er das Versteck unserer Kinder an Cupachu 
  verrät?«, rief Atualha erregt. »Nein, Quipec! Wir haben bereits 
  einmal auf dich gehört, und es war ein Fehler. Jetzt sollten wir auf das 
  hören, was unser Verstand sagt, nicht unser Herz.«


  »Und was sagt dir dein Verstand, mein Sohn?«


  »Dass es Wahnsinn ist, einem völlig Fremden zu vertrauen und ihm unser 
  größtes Geheimnis zu verraten«, antwortete Atualha »Dass 
  wir unsere Kinder so schnell wie möglich fortschaffen sollten, ehe Cupachus 
  Wächter sie finden.«


  »Das wird nicht nötig sein.« Quipec schüttelte den Kopf. 
  »Toncapu würde eher sterben, als uns zu verraten.«


  »Woher willst du das wissen.«


  »Ich weiß es, Atualha. Ich fühle es.«


  Quipecs heißblütiger Schwiegersohn wollte etwas erwidern, unterließ 
  es aber. Stattdessen wandte er sich Hilfe suchend an seinen Schwager.


  »Was sagst du, Mampoc?«, fragte er. »Wenn Toncapu wirklich der 
  ist, für den Quipec ihn hält, wird er uns befreien. Aber wenn nicht, 
  sollten wir Vorsorge treffen.«


  Mampoc überlegte. »Ich weiß nicht«, sagte er, während 
  er betreten zu Boden blickte. »Ich glaube, Atualha hat Recht, Vater. Wir 
  sollten die Kinder fortschaffen – nur um sicher zu gehen …«


  »So klein ist euer Glaube?« Der alte Magistrat lachte freudlos auf. 
  »Kein Wunder, dass sich der Sonnengott von uns abgewandt hat und das Verderben 
  über unser Reich gekommen ist.«


  »Es geschieht nur aus Vorsicht«, versicherte Mampoc – nicht ahnend, 
  dass sein Entschluss zu spät kommen würde.


  Denn ohne, dass Quipec oder irgendjemand aus seiner Familie es bemerkt hatte, 
  war das kleine Haus am Rand der Stadt von Soldaten umzingelt worden …


 

 

5. Kapitel

 


  »Er ist euch entkommen!« Die Stimme Morgos des Schrecklichen zitterte 
  und bebte, und das Echo Tausender gefolterter Seelen schien darin mitzuschwingen. 
  »Er ist euch entkommen!«


  »Verzeiht, Erhabener!«, stieß Cupachu hervor und senkte sein 
  Haupt so tief, dass er fast den steinernen Boden küsste.


  »Wie konnte das geschehen? Hatte ich dir nicht gesagt, dass der Wanderer 
  um jeden Preis gefasst werden muss? All meine Pläne hingen davon ab!«


  »Verzeiht«, wiederholte der Priester kleinlaut, während seine 
  hagere Gestalt von Kopf bis Fuß zitterte. »Er war zu stark. Unsere 
  Diener konnten ihn nicht aufhalten …«


  »Er ist entkommen«, stellte der Schädeldämon fest. »Dafür 
  sollte ich dich auf der Stelle zerfetzen und deine Gedärme in den gärenden 
  Sumpf des Ma'thruk werfen, auf dass sie bis in alle Ewigkeit verdauen.«


  »Nein, bitte nicht!«, rief Cupachu entsetzt. »Verschone mich, 
  Erhabener! Ich bin dein ergebener Diener! Ich werde alles tun, was du von mir 
  verlangst!«


  »Was nützt das jetzt noch?«, zischte Morgo. »Der Wanderer 
  ist entkommen.«


  »Geflohen ist er wie ein elender Feigling. Meine Soldaten konnten ihn nicht 
  aufhalten. Sie sagten, er sei in eine Grube aus Nichts gestürzt und habe 
  sich vor ihren Augen aufgelöst …«


  »Ja, ich weiß«, knurrte der Dämon missmutig. »Das 
  verdammte Vortex. Die Entdeckung dieser vermaledeiten Lu'cen …«


  »Wovon sprichst du, mein erhabener Herr und Meister? Wer war dieser geheimnisvolle 
  Kämpfer?«


  »Einst war er ein Sterblicher wie du, Priester – doch jetzt ist er 
  ein Wanderer. Eine Bedrohung, eine Gefahr für uns alle. Ein Kämpfer 
  des Lichts und der Wahrheit. Ihm verdanke ich meine elende Erscheinung. Er war 
  es, der mich zu dem gemacht hat, was ich bin.«


  »Ihr wollt euch an ihm rächen?«


  »Ich will ihn in meiner Gewalt. Ich will seinen Geist verlöschen sehen 
  und seine Seele rauben. Und ich will die Rüstung, die er trägt.


  Das Plasma wird mir einen neuen Körper geben, und ich werde ins Leben zurückkehren.«


  »Das ist es also«, hauchte Cupachu leise. »Ihr wollt die Rüstung 
  dieses Fremden?«


  »Ich will Rache. Mehr als alles andere. Mich des Körpers meines Feindes 
  zu bemächtigen, sollte mein größter Triumph sein – doch 
  dank deiner Unfähigkeit, Cupachu, ist mir der Wanderer entkommen.«


  »Seid Ihr sicher, Meister? Ich meine, wird der Fremde nicht zurückkehren?«


  »Wovon sprichst du?«


  »Sagtet ihr nicht, er wäre ein Kämpfer des Lichts?«


  »Ja, verabscheuungswürdig.«


  »Dann ist es seine Aufgabe, die Schwachen zu schützen und die Unschuldigen 
  zu retten?«


  »Jajaja, erspare mir die Einzelheiten. Was soll das Gerede?«


  »Nun – ich wüsste vielleicht eine Möglichkeit, wie wir den 
  Wanderer zurücklocken könnten. Allerdings …«


  »Ja?«


  »… müsstet Ihr darauf verzichten, mich zu zerfetzen und meine Eingeweide 
  in den Sumpf zu werfen«, fuhr Cupachu schaudernd fort.


  »Sprich!«, sagte Morgo nur.


  »Meine Spione waren erfolgreich«, verriet der Priester triumphierend. 
  »Wir wissen jetzt, wo sich das Versteck der Kinder befindet.«


  »Tatsächlich?« Morgos klobiger Schädel zuckte vor, und in 
  seinen leeren Augenhöhlen funkelte es. Allein die Vorstellung von jungem, 
  zartem Menschenfleisch brachte den Dämon halb um den Verstand.


  »So ist es, Erhabener. Das bedeutet junges Blut, um Euch zu laben und Euch 
  am Leben zu halten – und es bedeutet einen Köder, um Euren Erzfeind 
  anzulocken.«


  »Das ist wahr«, keuchte Morgo, plötzlich wieder Morgenluft witternd. 
  »Wenn die Seelen unschuldiger Kinder bedroht sind, wird der Wanderer nicht 
  lange fortbleiben können. Er wird zurückkehren und ich werde auf ihn 
  warten …«

 


  »Also gut«, meinte Mampoc mit gepresster Stimme. »Ich schlage 
  vor, wir stimmen ab. Wer ist dafür, die Kinder aus dem Versteck zu holen?«


  »Ich!«, ließ sich plötzlich eine donnernde Stimme vom Eingang 
  des Hauses vernehmen – und mit einem Ruck wurde der Vorhang aus Lamawolle 
  her abgerissen, der die Tür verschloss.


  Augenblicklich flutete die Kälte der Nacht ins Innere von Quipecs Haus 
  und der alte Magistrat und seine Familie zuckten zusammen, als sie den Hauptmann 
  von Cupachus Tempelwache im Eingang stehen sahen.


  »Überrascht?«, fragte der Soldat, auf dessen konischem Helm drei 
  bunte Federn steckten, und grinste hämisch. »Auf Anweisung von Cupachu, 
  dem Hohepriester und Herrscher von Pisac, seid ihr alle verhaftet! Nehmt sie 
  fest!«


  Der Hauptmann trat zur Seite, und ein ganzer Trupp von Soldaten stürmte 
  mit erhobenen Keulen das Haus.


  »Beim großen Inti!«, rief Quipec aus und sprang vom Boden auf 
  – doch noch ehe der alte Caramayoc auch nur an Flucht denken konnte, hatten 
  ihn zwei der Soldaten bereits gepackt.


  Macona und die anderen Frauen verfielen in entsetztes Geschrei, zogen sich in 
  den hintersten Winkel des Raumes zurück – doch die Soldaten ergriffen 
  auch sie, packten sie und zerrten sie davon.


  »Du Scheusal, lass sie los!«, brüllte Mampoc und stürzte 
  sich mit bloßen Händen auf einen Soldaten, der Macona grob und brutal 
  an den Haaren mit sich riss.


  Der Tempelscherge lachte nur, holte mit seiner Chonta-Keule aus und schlug zu.


  Mampoc wurde an der Schläfe getroffen und ging blutüberströmt 
  nieder.


  »Neeein!«, brüllte Macona entsetzt. »Mampoc! Neeein …!«


  Atualha und den anderen Männern des Clans erging es nicht besser. Mit dem 
  Mut der Verzweiflung stellten auch sie sich den Eindringlingen entgegen, wild 
  entschlossen, ihre Frauen und Familien zu beschützen – doch der brutalen 
  Waffengewalt von Cupachus Soldaten hatten sie nichts entgegenzusetzen.


  Auch Atualha wurde von einem Keulenhieb getroffen und ging benommen nieder, 
  zwei weitere Männer wurden brutal zusammengeschlagen. Ein dritter Angehöriger 
  von Quipecs Sippe war auf den Schlafboden hinaufgeeilt, um seine Keule zu holen. 
  Als er sich nun mit der Waffe auf die Tempelsoldaten stürzen wollte, zuckte 
  ein Speer heran und durchbohrte seine Brust. Er blieb in grotesker Verrenkung 
  auf dem Boden liegen.


  »Halchua!«, entfuhr es Quipec entsetzt. »Beim großen Inti 
  …«


  »Führt sie ab!«, befahl der Hauptmann seinen Leuten, ohne den 
  Leichnam auch nur eines Blickes zu würdigen.


  »Das wird Cupachu bereuen«, orakelte Quipec, während er sich 
  im Griff seiner Bewacher wand. »Weshalb lässt er uns verhaften? Was 
  wird uns zur Last gelegt?«


  »Verrat«, erwiderte der Hauptmann. »Euch wird vorgeworfen, eure 
  Kinder vor Cupachu versteckt zu haben, um zu verhindern, dass sie zum Wohle 
  des Volkes dem Sonnengott geopfert werden.«


  »Das ist eine Lüge!«, rief Macona verzweifelt und mit von Tränen 
  erstickter Stimme aus. »Eine verdammte Lüge …!«


  »So?« Der Hauptmann schürzte die Lippen. »Das werden wir 
  gleich feststellen. – Unterführer!«


  Er gab zweien seiner Männer einen kurzen Befehl, worauf sie ohne Zögern 
  an die Luke zum Vorratskeller traten und sie öffneten. Einer von ihnen 
  sprang hinab, und das Geräusch von zersplitterndem Ton war zu hören.


  »Hier ist es!«, drang die Stimme des Soldaten aus der Grube. »Hier 
  beginnt der Geheimgang, der aus der Stadt führt.«


  »Das beweist gar nichts«, knurrte Quipec geistesgegenwärtig – 
  Macona und die anderen Frauen waren starr vor Entsetzen. Woher wussten die Soldaten 
  von dem Geheimgang …?


  »Mag sein«, hielt der Hauptmann mit bösem Grinsen dagegen. »Aber 
  was ist mit dem Versteck draußen im Wald? Der Höhle, deren Eingang 
  sich jenseits des Wasserfalls befindet? Das beweist einiges.«


  »Ich weiß nicht, wovon Ihr sprecht«, behauptete der alte Magistrat 
  trotzig, dem Zusammenbruch nahe.


  »Leugnen ist zwecklos«, versetzte der Soldat. »Wir waren bereits 
  dort, alter Mann, und wir haben eure Brut gefunden. Sie befindet sich bereits 
  in Cupachus Obhut.«


  »Nein! Neeeein!«, schrie Macona, und die anderen Frauen heulten auf. 
  Sie rauften sich die Haare, schlugen mit ihren kleinen Fäusten auf ihre 
  Bewacher ein.


  Quipecs Züge wurden kreidebleich, und eisiges Grauen packte ihn. Nun war 
  alles verloren. Wie hatte der verräterische Priester herausfinden können, 
  wo die Kinder versteckt gehalten wurden?


  »Dieser Verräter!«, brüllte Atualha außer sich. »Dieser 
  elende Hund! Er ist es gewesen! Er hat uns verraten! Ich habe es immer gewusst 
  – der Chasquis ist ein Verräter!«


  Die Worte trafen Quipec wie Hammerschläge.


  Konnte es wirklich sein? Grob wurde er nach draußen gezerrt und zusammen 
  mit den anderen von Cupachus Soldaten wie Vieh durch die Straßen von Pisac 
  getrieben.


  Konnte er sich tatsächlich so geirrt haben?


  Er war überzeugt davon gewesen, das Toncapu der Krieger aus der Prophezeiung 
  war, der geheimnisvolle Kämpfer, der kommen würde, um die Unterdrückten 
  zu befreien und das Inka-Reich neu zu ordnen.


  Sollte er sich getäuscht haben?


  Seine Gefühle, so hatte er geglaubt, waren untrüglich gewesen doch 
  die jüngsten Ereignisse sprachen eine andere Sprache …


  Die Kinder waren entdeckt worden.


  Sie würden alle sterben, einer nach dem anderen, und das Reich würde 
  in Dunkelheit versinken.


  Es gab keine Hoffnung mehr …

 


  Torn bekam nicht mit, wie das Vortex ihn ins Numquam trug und wieder ausspuckte 
  – verletzt und geschwächt hatte er das Bewusstsein verloren.


  Als er wieder zu sich kam, lag er auf dem Boden seines Gort. Wie er sehen konnte, 
  hatte das Plasma die meisten seiner Wunden bereits regeneriert, doch noch immer 
  peinigte ihn heftiger Schmerz.


  Dazu fühlte er Kälte – eine lähmende, tödliche Kälte, 
  die geradewegs aus seinem Inneren kam …


  Zwei Lu'cen waren bei ihm – nicht in ihrer menschlichen Gestalt, sondern 
  als Wesen aus reiner Energie, deren Präsenzen mit unterschiedlicher Intensität 
  glommen und leuchteten.


  Torn hatte gelernt, ihre Auren voneinander zu unterscheiden, und er erkannte 
  Medicos und Memoros.


  »Das Plasma ist bereits dabei, sich zu regenerieren, Wanderer«, sagte 
  Medicos leise. »Deine Wunden heilen.«


  »Ja …« Torn nickte und schaffte es, sich halb vom Boden aufzurichten. 
  »Aber ich fühle noch immer Schmerz – und Kälte. Eisige Kälte. 
  Sie macht mir Angst …«


  »Du hast vom verderblichen Saft des Malum getrunken«, sagte Medicos, 
  der heilkundige Lu'cen, düster. »Wäre das Element des Bösen 
  auch nur einen Augenblick länger in dir gewesen, hätte es deinen Geist 
  zerstört und deine Seele zerfressen. Für immer wärst du dann 
  den Grah'tak anheim gefallen.«


  Torn nickte wieder, und er erinnerte sich schaudernd.


  Die Pyramide.


  Der grässliche Trank.


  Der Kampf gegen die Grak'ul – und der schreckliche Schädel. Allein 
  die Erinnerung an ihn ließ Torn frösteln, sorgte dafür, dass 
  sich die Kälte in ihm noch mehr ausbreitete.


  »Noch nie warst du dem Rand des Verderbens so nahe«, sagte Memoros. 
  »Was du fühlst, ist nur ein winziger Hauch davon, was geschehen wird, 
  wenn deine Seele an das Böse verloren geht. Du leidest entsetzliche Qualen 
  und versinkst in ewiger Finsternis und Verzweiflung.«


  »Werde ich … wieder gesund werden?«, fragte Torn zögernd.


  »Das hängt ganz von dir ab. Von deiner Stärke. Von deinem Willen 
  zum Guten.«


  »Was denkst du, Medicos?«


  »Den Mächten der Ewigkeit sei dafür gedankt, dass du noch unter 
  uns weilst«, erwiderte der Lu'cen. »Andere an deiner Stelle hätten 
  den Kampf gegen das Malum verloren. Das Gute ist stark in dir, Torn. Du wirst 
  wieder genesen.«


  Torn nickte, war einen Augenblick lang zuversichtlich, dass die Kälte in 
  seinem Inneren wieder verschwinden würde. Doch schon kurz darauf schwand 
  seine Zuversicht wieder. Es war nicht nur die Kälte, die ihm zusetzte, 
  sondern auch die Angst.


  Eine Angst, wie er sie, soweit er sich entsinnen konnte, niemals zuvor verspürt 
  hatte. Innere Panik. Tödliche Furcht. Die Angst eines Sterblichen. Eine 
  Angst, die aus weit zurückliegender Vergangenheit zu stammen schien.


  Er hatte diese Angst zuerst in der Gegenwart des geheimnisvollen Schädeldämons 
  verspürt, der ihn offenbar zu kennen schien …


  »Er erinnert sich«, erklang plötzlich eine Stimme, die aus der 
  hohen Kuppe des Gort zu kommen schien. Doch in Wahrheit konnte Torn sie nur 
  in seinem Bewusstsein hören, ebenso wie die Stimmen der Lu'cen. Es war 
  der Gardian, der dort oben schwebte und über ihn wachte.


  »Er darf sich nicht erinnern«, konterte Memoros ruhig. »Anderen 
  ist es vorbehalten, das Andenken an die Vergangenheit zu bewahren.«


  »Woran erinnern?«, fragte Torn, der plötzlich ahnte, dass seine 
  Furcht und der geheimnisvolle Dämon etwas mit seiner Vergangenheit zu tun 
  hatten – seiner menschlichen Vergangenheit, über die er nach dem Willen 
  der Lu'cen nichts erfahren durfte.


  »An deinen Gegner«, sagte der Gardian trotzdem – und sorgte dafür, 
  dass die Lichtkörper der beiden Lu'cen unruhig zu flackern begannen.


  »Bei allen Mächten, Gardian! Achte auf deine Worte!«


  »Aber Torn erinnert sich, auch wenn er diese Erinnerung nicht einzuordnen 
  weiß. Ihr könnt ihn nicht in einen Kampf schicken, ohne dass er weiß, 
  gegen wen er kämpft! Er hat ein Recht darauf, es zu erfahren, die Wahrheit 
  zu kennen – wenigstens diese Wahrheit!«


  »Aber die Vergangenheit ist verboten!«, wandte Memoros ein. »Er 
  darf nichts von ihr wissen – und das aus gutem Grund!«


  »Manchmal muss man die Vergangenheit kennen, um in der Gegenwart zu bestehen«, 
  entgegnete der Gardian ruhig. »Gerade du solltest das wissen, Memoros.«


  Das hektische Flackern der schimmernden Aura legte sich. Der angesprochene Lu'cen 
  schien einen Augenblick nachzudenken.


  »Das wird Severos nicht gefallen«, meinte er schließlich.


  Dann wandte er sich wieder Torn zu – und nahm von einem Augenblick zum 
  anderen seine menschliche Gestalt an: die eines alten, weisen Mannes, der einen 
  weiten Kapuzenmantel trug, der ihn zugleich geheimnisvoll und würdevoll 
  erscheinen ließ.


  »Dein Gardian hat Recht, Torn«, sagte er. »Du sollst die Wahrheit 
  erfahren.«


  »Die Wahrheit? Worüber?«


  »Dein Gegner ist kein Unbekannter für dich, Torn. Du bist ihm bereits 
  einmal begegnet.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn. »Ich meine, ich ahnte es. Aber 
  wann und wie?«


  »Er war dein erster Gegner. In deinem ersten Kampf. Kurz nachdem du dich 
  entschieden hattest, ein Wanderer zu werden. Du hast ihn getötet …«


  »Offensichtlich nicht«, versetzte Torn bitter. »Aber weshalb 
  kann ich mich nicht daran erinnern? Weshalb findet sich nirgendwo in meinem 
  Gort einer Erinnerung an diese Mission?«


  »Weil du erst ganz am Anfang standest, noch zu verwurzelt in deiner Existenz 
  als Sterblicher. Die Ereignisse, die zu dem Kampf führten, liegen im Dunkel 
  deiner Vergangenheit – und dort sollen sie auch bleiben!«


  »Aber …«


  »Frage nicht weiter. Die Vergangenheit muss ruhen, Wanderer. Sie birgt 
  zu viele Gefahren.«


  Torn hatte es aufgegeben, die Lu'cen mit Fragen nach seinem sterblichen Leben 
  zu löchern. Er würde ja doch keine Antwort erhalten. Vielleicht war 
  es tatsächlich besser, wenn er nicht wusste, wer er gewesen war und woher 
  er kam. Das Vergessen hatte Vorteile, sorgte dafür, dass er sich auf seine 
  neue Existenz, auf seine Missionen als Wanderer konzentrieren konnte.


  Nur manchmal …


  »Wie ist der Name dieser Kreatur?«, erkundigte er sich, um sich selbst 
  abzulenken. »Ich kannte sie einst, aber …«


  »Sein Name ist Morgo«, ließ sich der Gardian vernehmen. »Morgo 
  der Seelenfresser. Er war auf jedem Schlachtfeld zu finden, wo es Leichen zu 
  fleddern und die Seelen der Erschlagenen zu verschlingen gab. Einst gehörte 
  er zu Mathrigos engsten Helfern, ehe ein Wanderer ihm den Kopf von den Schultern 
  trennte.«


  »Ich«, sagte Torn leise.


  »Wir alle haben ihn für tot gehalten«, sagte Memoros. »Sein 
  Körper ist fast zerfallen, doch offenbar hat Morgos böser Geist die 
  irdischen Jahrhunderte überdauert. Das Malum hat ihn wieder ausgespien 
  – und nun will er Rache. Er ist ein suchender, ruheloser Geist.«


  »So wie ich«, versetzte Torn, der sich in diesem Augenblick unendlich 
  allein und einsam fühlte.


  Der Gardian und die Lu'cen antworteten nicht.


  Torn wusste, dass er eine Entscheidung treffen musste, auch wenn ihn tausend 
  innere Stimmen warnten. Noch immer spürte er jene unergründliche menschliche 
  Furcht, doch er wusste, dass er sie überwinden musste. Eine einsame Seele 
  vor einem mächtigen Schicksal …


  »Ich muss zurückkehren«, erklärte der Wanderer plötzlich, 
  und trotz der Schmerzen, die ihn noch immer peinigten, erhob er sich entschlossen 
  und trat unter die Kuppel des Gort.


  »Bist du sicher?«, fragte Medicos, der Torns Furcht sehr wohl spüren 
  konnte. »Du weißt, dass die Angst der größte Feind eines 
  Wanderers ist. Wenn du dich ihr ergibst, verlierst du die Kontrolle. Die Kontrolle 
  über das Lux, die Kontrolle über die Rüstung, die Kontrolle über 
  deren Geist.«


  »Ich weiß«, gab Torn zurück. »Aber dort sind Menschen, 
  die mir vertrauen, die all ihre Hoffnung auf mich setzen. Und dort ist ein Gegner, 
  der auf mich wartet. Ich muss Morgo dorthin zurückschicken, wo er hergekommen 
  ist, ehe er noch mehr Schaden anrichten kann. Ich habe es begonnen, und ich 
  muss es auch zu Ende bringen. Es ist meine Verantwortung.«


  »Sieh dich vor«, warnte Memoros. »Du weißt, dass wir dir 
  keine Zeit schenken können, denn nur einmal können die Dinge im Angesicht 
  der Ewigkeit verändert werden. Du musst dorthin zurück, von wo du 
  gekommen bist.«


  »Ich weiß«, versicherte Torn. »Aber ich will nicht schuld 
  sein am Tod unschuldiger Menschen. Ich muss zurück.«


  »Morgo wird auf dich warten. Er hat dir eine Falle gestellt.«


  »Dieses Risiko muss ich eingehen. Schick mich zurück, Gardian. Ich 
  habe Freunde dort, die sich auf mich verlassen. Ich muss ihnen helfen!«


  Im nächsten Moment fiel die dunkle, fließende Unmasse des Gardian 
  herab und umhüllte Torn, öffnete für ihn das Tor zu Zeit und 
  Raum – und zog ihn in den sich öffnenden Schlund des Vortex.


  Memoros und Medicos blieben alleine zurück, betrachteten die Stelle, an 
  der der Wanderer eben noch gestanden hatte.


  »So unbesonnen ist er«, sagte Medicos leise.


  »So menschlich«, fügte Memoros hinzu.


  »Er ist ein Wanderer«, erklang plötzlich eine dritte Stimme aus 
  dem Nichts.


  Severos, der Mächtigste unter den Lu'cen, hatte gesprochen.

 


  Der Gardian sorgte dafür, dass sich Torns Aussehen veränderte, noch 
  während er im Vortex die Krümmung von Raum und Zeit durchschwebte.


  Als sich der lohende Schlund wieder öffnete und den Wanderer ausspie, hatte 
  er bereits die Gestalt angenommen, die es ihm ermöglichen sollte, sich 
  unerkannt unter seinen Feinden zu bewegen – die Gestalt eines Tempelwächters, 
  der in Cupachus Diensten stand.


  Über seiner karierten Tunika trug Torn einen Panzer aus Chontaholz-Platten, 
  an seiner Schärpe hing eine Keule und ein breites Stirnband hielt sein 
  langes Haar zurück.


  Torn blickte sich um. Er war in einem der Gänge gelandet, die die Pyramide 
  durchzogen.


  Flackernder Fackelschein beleuchtete die Flucht aus massiven Quadern, auf die 
  mehrere Quergänge mündeten. Plötzlich hörte Torn den Tritt 
  von Sandalen auf nacktem Stein, und er zuckte sofort in den Schutz eines Vorsprungs 
  zurück.


  In einiger Entfernung sah er einen Trupp von sechs Tempelsoldaten aus einem 
  Seitengang kommen und den Hauptkorridor überqueren. In ihrer Mitte führten 
  sie einen Gefangenen mit sich, einen jungen Mann, der offensichtlich schwer 
  misshandelt worden war. Der Gefangene konnte sich kaum auf den Beinen halten, 
  torkelte mehr, als dass er lief. Doch Cupachus Schergen kannten keine Gnade, 
  trieben ihn mit den Spitzen ihrer Speere an.


  »Ihr verdammten Bastarde«, knurrte Torn.


  Kaum war der Trupp im Seitengang verschwunden, löste sich der Wanderer 
  aus seinem Versteck, huschte den Korridor hinab und folgte den Soldaten.


  Er vermied es, von ihnen gesehen zu werden. Zwar trug er ihre Kleidung, und 
  vermutlich hätten sie in ihm einen der ihren gesehen, aber er wollte kein 
  unnötiges Risiko eingehen. Noch war das Überraschungsmoment auf seiner 
  Seite …


  Je weiter er dem Trupp der Soldaten folgte und je tiefer er ins Innere der Pyramide 
  vordrang, desto stärker wurde die Präsenz des Bösen, die er fühlte. 
  Sie ließ ihn schaudern, verstärkte die Kälte in seinem Inneren 
  um ein Vielfaches. Zu seiner Verblüffung stellte Torn fest, dass er echte 
  Furcht empfand. Hinzu kam eine panische Angst davor, zu versagen und noch einmal 
  mit dem Malum konfrontiert zu werden. Ein zweites Mal würde er den zerstörerischen 
  Kräften des Elements nichts entgegenzusetzen haben. Wenn er von Morgos 
  Schergen entdeckt wurde, war er verloren … Morgo.


  Wo mochte sich der Dämon aufhalten?


  Aus dunkler Vergangenheit war er zurückgekehrt, um sich an Torn zu rächen. 
  Dabei konnte sich Torn nicht einmal an ihr Duell erinnern. Weder wusste er, 
  weshalb dieser Kampf ausgetragen worden war, noch konnte er sich entsinnen, 
  den Streich geführt zu haben, der dem Dämon das Haupt von den Schultern 
  getrennt hatte.


  Alles, was er wusste, war, dass er Morgo aufhalten musste. Der zurückgekehrte 
  Dämon wollte grausame Rache üben und dafür ruchlos die Leben 
  Unschuldiger opfern.


  Torn würde ihn aufhalten. Jeder Mensch, jedes Wesen war ein Teil des großen 
  Plans. Jedes fehlende Element bedeutete einen Verlust am großen Ganzen, 
  war unersetzbar und wertvoll. Das war es, was die Grah'tak nie begreifen würden 
  …


  Torn folgte dem Trupp eine steile Treppe hinab, die sich wie eine gewaltige 
  Schraube senkrecht in die Tiefe wand. Er hoffte, dass die Soldaten ihn vielleicht 
  näher an Morgo heranbringen würden.


  Und tatsächlich spürte er schon wenig später, dass sich die Präsenz 
  des Bösen deutlich verstärkte.


  Doch es war nicht die Gegenwart von Morgo dem Seelenfresser, die er spürte 
  – sondern die Präsenz Dutzender verderbter Seelen, die in den Diensten 
  ihres dunklen Herrn standen. Grak'ul.


  Das Wehklagen und Jammern ihrer gefolterten Seelen war unüberhörbar. 
  Sie waren zugleich bemitleidenswerte als auch verabscheuungswürdige Kreaturen, 
  getrieben nur von Hass und Bosheit.


  Morgo schien eine ganze Armee der niedersten Handlanger der Grah'tak mit sich 
  gebracht zu haben. Anders ließen sich die heftigen Schwingungen, die Torn 
  empfand, nicht erklären.


  Von Vorsprung zu Vorsprung und von Pfeiler zu Pfeiler huschend, folgte Torn 
  den Wachen den schmalen Gang hinab, der unterhalb der Stufen mündete. Am 
  Ende des Korridors konnte er Licht sehen, ein mattes rötliches Glimmen, 
  das ihn mit namenlosem Schrecken erfüllte. Das Malum!


  Er konnte es spüren. Er war ihm ganz nahe …


  Endlich erreichte er das Ende des Ganges, spähte hinaus in die weite Höhle, 
  in die der Korridor mündete.


  Was Torn sah, erfüllte ihn mit blankem Entsetzen. Er kam sich vor, als 
  wäre er im Vorhof des Cho'gra gelandet!


  Der Anblick war schrecklich. Inmitten der Höhle lag ein See, der von brodelndem, 
  blubberndem Verderben erfüllt wurde, das gärte und schaumige Blasen 
  warf. Das Malum, das Urelement des Bösen, von dem hier unten, tief unter 
  der Erde, eine Quelle zu existieren schien.


  Deshalb also verfügten Cupachus Schergen über den verderblichen Trank. 
  Deshalb hatte Morgo gerade diesen Ort für seine Rückkehr ausgewählt 
  …


  Doch der Anblick des vom Bösen durchdrungenen Sees, in dessen blutroten 
  Tiefen das Feuer des Verderbens loderte, war noch nicht das Schlimmste. Viel 
  entsetzlicher war der Anblick der grässlichen Grak'ul, die das Ufer des 
  Sees bevölkerten.


  Ihre eitergelben Augen leuchteten im schummrigen Halbdunkel, und von ihren gelben 
  Zähnen troff stinkender Geifer, während sie knurrten und keiften und 
  die Peitschen knallen ließen, die sie in Händen hielten.


  Ruchlos schlugen sie mit den langen, dünnen Lederriemen auf die unglücklichen 
  Menschen ein, die entlang des Ufers aufgereiht standen. Torn erkannte Quipec, 
  den alten Magistrat, dazu Mampoc, Macona und einige weitere aus der Sippe des 
  Caramayoc.


  Aber auch Männer wie Frauen waren darunter, die offenbar Angehörige 
  anderer Familien aus der Stadt waren.


  Torn war entsetzt.


  Was war in seiner Abwesenheit geschehen?


  Waren Quipec und die Seinen entdeckt worden? Hatte man sie entlarvt?


  Der Wanderer konnte die Verzweiflung in den Gesichtern der Inkas sehen, das 
  blanke Entsetzen in ihren Augen, während sie auf die grässlichen, 
  knochigen Kreaturen starrten, die sie wie Sklaven antrieben.


  Quipec ging tief gebeugt und konnte sich kaum mehr auf den Beinen halten. Der 
  alte Magistrat blutete aus einer Wunde an der Stirn. Er war offenbar geschlagen 
  worden.


  Macona drängte sich angstvoll an ihren Mann, der ebenfalls am Kopf verletzt 
  war. Die Tempeldiener und Grak'ul schienen ihnen schwer zugesetzt zu haben.


  Doch auch der Anblick seiner gefangenen Freunde war noch nicht der letzte Schrecken, 
  den das unterirdische Gewölbe für Torn bereithielt.


  Namenloses Entsetzen packte ihn, als er sah, wohin die Gefangenen getrieben 
  wurden – auf einen grob gezimmerten Steg zu, der weit auf die brodelnde 
  Fläche des tödlichen Sees hinaus ragte.


  Dort stand ein Grak'ul, der etwas größer war und ein wenig aufrechter 
  ging als die anderen. Geifernd schwang er seine Peitsche, und er stieß 
  einen Gefangenen nach dem anderen in die gärende Flut.


  Torn sah, wie ein junger Mann kopfüber in den Pfuhl stürzte und darin 
  verschwand. Noch einmal tauchte er auf, versuchte vergeblich, sich an der Oberfläche 
  zu halten, doch die verderbliche Macht des Malum zog ihn hinab bis auf den Grund. 
  Sein panisches Geschrei erstickte jäh, wurde abgelöst von dem hyänenhaften 
  Gelächter des Grak'ul, der oben auf dem Steg stand.


  Gebannt blickte Torn auf den brodelnden See. Nach kurzer Zeit begann sich unter 
  der Oberfläche etwas zu regen, und etwas Dunkles, Lebendiges schien aufs 
  Ufer zuzugleiten.


  Von Entsetzen gepackt, wollte der Wanderer seinen Blick wenden, doch er zwang 
  sich dazu, weiter hinzusehen. Er ahnte, was kommen würde, doch er wollte 
  es bestätigt sehen. Die schäumende Gischt des dunklen Pfuhls teilte 
  sich, und eine grässliche Kreatur stieg daraus hervor. Ein Grak'ul.


  Das Malum hatte sein Fleisch zerfressen und nur Haut übrig gelassen, die 
  sich wie Pergament über seinen Knochen spannte. In seinem haarlosen Schädel 
  waren gelbe Augen zusehen und ein mit fürchterlichen Zähnen bewehrtes 
  Maul.


  Macona gab einen grellen Schrei von sich, als sie die Kreatur erblickte, die 
  noch vor wenigen Augenblicken ein Mensch gewesen war.


  Auch Torn musste sich hüten, sein Entsetzen und seine Wut nicht laut hinauszubrüllen. 
  So also wurden die Grak'ul gemacht. Deshalb endeten ihre Heerscharen nicht, 
  mit denen die Grah'tak die Welt überschwemmen wollten.


  Torn hatte es immer geahnt, und jetzt kannte er die schreckliche Wahrheit.


  Der Grak'ul, der eben dem Pfuhl des Bösen entstiegen war, wand sich in 
  seiner neuen Gestalt, gab grässliche Schreie von sich. Sein Äußeres 
  war dem der Dämonendiener bereits angeglichen, doch sein Innerstes war 
  noch menschlich – zumindest noch so lange, bis das verderbliche Malum in 
  ihm gewirkt und auch noch die letzten Reste von Menschlichkeit in ihm verzehrt 
  hatte, sodass er zu einer Kreatur der Finsternis geworden war.


  Aber noch war es nicht soweit. »Neeein!«, schrie er, während 
  er seine knochigen Klauenhände betrachtete. »Neeein …!«


  »Gefällst du dir nicht?«, schrie der Grak'ul, der auf dem Steg 
  stand und dessen Verwandlung offenbar ebenfalls noch nicht lange zurücklag, 
  mit bösem Grinsen. »Es geschieht dir Recht, Quepua, Quitluas Sohn. 
  Früher hast du mich verspottet und über mich gelacht. Du bist es gewesen, 
  der mir den Namen ›Quirau‹ gegeben hat! Nun musst du dafür büßen!«


  »Verflucht seist du, Chepua Quirau!«, rief Mampoc voller Wut und Entsetzen 
  aus. »Du hast den Sonnengott verraten! Du hast uns alle verraten!«


  Der Grak'ul auf dem Steg lachte wieder und rief: »Verfluche, wen du willst, 
  Mampoc! Du wirst der Nächste sein, der in den Pfuhl geworfen wird und deine 
  Frau wird mir gehören!«


  »Nein!«, rief Macona entsetzt und klammerte sich Hilfe suchend an 
  Mampoc.


  Doch schon traten mehrere Tempelwachen vor und packten den Sohn des Caramayoc, 
  rissen ihn von ihrer Seite und zerrten ihn hinaus auf den Steg.


  »Neeein! Mampoc, mein Geliebter …!«


  Torn nickte entschlossen.


  Jetzt oder nie.


  Er musste sein Grauen überwinden.


  Die Zeit zum Eingreifen war gekommen.


  Der Wanderer löste sich aus dem Schatten des Eingangs, trat hinaus in die 
  von rotem, glutigem Schein erfüllte Höhle.


  Wabernder Dampf stieg vom Pfuhl des Malum auf und lag als zäher Nebel über 
  dem Boden, der kräuselnd davonwirbelte, als Torn ihn zornig durchschritt.


  Weder die Grak'ul noch Cupachus Schergen nahmen ihn wahr, während er ihre 
  Reihen durchmaß. Denn für sie war er einer von ihnen – ein Dämonendiener, 
  ein Scherge des Verderbens.


  Gebannt sah der Wanderer, wie Mampoc hinausgeführt wurde auf den Steg, 
  wo der große Grak'ul bereits grinsend auf ihn wartete. Die Gefangenen 
  schrien und flehten um Gnade, doch die einzige Antwort, die sie erhielten, war 
  das unbarmherzige Knallen der Peitschen und das boshafte Kichern und Zischeln 
  ihrer Peiniger. Im Vorbeigehen sah Torn Quipec in der Reihe stehen. Der alte 
  Magistrat war einer der Nächsten, die in den Pfuhl des Bösen gestürzt 
  werden sollten. Quipecs Blicke waren gebrochen. Es war ihm anzusehen, dass er 
  alle Hoffnung verloren hatte.


  Torn würde dafür sorgen, dass der Caramayoc seinen Glauben zurück 
  gewann. Seinen Glauben und …


  Kaum hatte sich der Wanderer dem Steg genähert, prallte er plötzlich 
  zurück. Die Kälte in ihm breitete sich wieder aus, und unsagbarer 
  Schmerz erfüllte ihn von einem Augenblick zum anderen.


  Das Malum – seine unmittelbare Nähe setzte dem Wanderer zu, erinnerte 
  ihn auf schreckliche Weise daran, dass er nur knapp der vernichtenden Wirkung 
  des Elements entgangen war. Doch Torn ließ sich nicht abbringen. Und wenn 
  es das Letzte war, was er tat – er musste diese Menschen retten und Morgo 
  vernichten! Selbst wenn es bedeuten sollte, dass seine Seele bis in alle Ewigkeit 
  verloren war …


  Unter Schmerzen ging er weiter, trat entschlossen hinaus auf den Steg, der sich 
  über dem brodelnden Verderben spannte. Er folgte den Wachen, die den sich 
  heftig wehrenden Mampoc mit sich führten, und schloss zu ihnen auf, wild 
  entschlossen zu handeln.


  Die menschlichen Augen in Torns Kopf verblassten, wichen stechend weißen 
  Licht. Als der Grak'ul, der am Ende des Stegs stand, ihn gewahrte, gab er einen 
  gellenden, entsetzten Schrei von sich.


  Das war Torns Zeichen.


  Von einem Augenblick zum anderen entledigte sich der Wanderer seiner menschlichen 
  Gestalt. Nun trat er wieder in seiner gleißenden Plasmarüstung auf, 
  umweht von dem dunklen Mantel, der sich aufblähte wie die finstere Nacht 
  um sich zu greifen schien.


  Der Grak'ul am Ende des Steges verfiel in entsetzliches Gebrüll. Die beiden 
  Männer, die Mampoc bewachten, ließen ihren Gefangenen los und fuhren 
  herum.


  Die lodernde Klinge des Lux flammte auf und streckte die beiden nieder, ehe 
  sie auch nur begriffen, was geschah.


  Mit zornigem Gebrüll ließ der Grak'ul seine Peitsche fallen, wollte 
  Mampoc packen und ihn kurzerhand selbst in den brodelnden Abgrund stoßen 
  – doch Torn kam ihm zuvor.


  Blitzschnell packte der Wanderer Quipecs Sohn, zog ihn hinter sich und baute 
  sich schützend vor ihm auf.


  Das Lux wirbelte und summte, ehe es der verräterischen Kreatur den Schädel 
  spaltete.


  Der Grak'ul, der einst Chepal Quirau gewesen war, versteinerte in seiner Bewegung, 
  während schmutzig gelbes Blut und kochendes Hirn aus seinem zerschmetterten 
  Schädel spritzten. Leblos kippte er zurück und stürzte vom Steg. 
  Kopfüber verschwand er in den Fluten des Malum, die ihn gierig verschlangen.


  »Los!«, zischte Torn an Mampoc gewandt, der wie erstarrt bei ihm stand 
  und ihn fassungslos anstarrte. »Worauf wartest du? Befreie Macona und die 
  anderen!«


  Der junge Inka nickte, fuhr herum, eilte wieselflink den Steg hinab und setzte 
  zwischen den peitschenschwingenden Grak'ul hindurch, die plötzlich andere 
  Sorgen hatten, als sich um ihn und die übrigen Gefangenen zu kümmern. 
  Denn der lohende Kämpfer, der auf dem Steg stand und drohend seine gleißende 
  Waffe schwang, zog ihre Aufmerksamkeit auf sich.


  Die Grak'ul verfielen in entsetzliches Gebrüll, stürmten hinaus auf 
  den Steg, während Torn sein Schwert des Lichts zum leuchtenden Stab erweiterte, 
  den er in weitem Bogen wirbeln ließ.


  Gleich drei der Angreifer wurden mit einem Hieb enthauptet.


  Die nächste Welle der Grak'ul unterlief Torns Verteidigung, griff ihn mit 
  Speeren und Keulen an.


  Der Wanderer kannte keine Gnade. Mit aller Kraft trat er zu, beförderte 
  einen der Grak'ul vom Steg in den brodelnden Sumpf des Malum. Einem anderen 
  gelang es, einen kurzen Ausfall vorzutragen ehe auch er vom Stab des Lichts 
  hinweggefegt wurde. Mit einem Kampfschrei stürmte Torn den Steg hinab und 
  zurück zum Ufer. Dort katapultierte er sich mit einem wagemutigen Sprung 
  über die Reihen der niederen Dämonen hinweg. Weich federnd landete 
  er in ihrem Rücken, ließ das Lux weiter tanzen.


  Wie Blitze gingen seine Hiebe auf die Grak'ul nieder, hielten blutige Ernte 
  unter den verdorbenen Kreaturen. Mampoc war in der Zwischenzeit zurück 
  ans Ufer gelaufen und hatte sich mit einem wütenden Schrei auf den Wärter 
  gestürzt, der Macona festhielt.


  Die Faust des jungen Inka fuhr mit furchtbarer Wucht ins Gesicht des Soldaten 
  und zertrümmerte dessen Nase. Jammernd ging der Dämonendiener nieder. 
  Mampoc riss ihm die Keule aus den Händen und gab ihm den Rest.


  »Mampoc …!« Das war alles, was Macona hervorbrachte. Die Erleichterung 
  der jungen Frau darüber, ihren Mann in seiner alten Gestalt vor sich zu 
  sehen und nicht als böses, entartetes Zerrbild, war grenzenlos.


  Quipecs Sohn sandte ihr ein flüchtiges Lächeln, dann machte er sich 
  daran, seinen Vater und die anderen zu befreien.


  Zwei Wärter stellten sich ihm entgegen, schwangen drohend ihre Keulen. 
  Den Angriff des ersten wehrte Mampoc ab, zerschmetterte ihm mit einem wuchtigen 
  Hieb den Schädel. Der andere Soldat war schneller. Er unterlief Mampocs 
  Angriff mit einer geschickten Finte und versetzte dem jungen Inka einen heftigen 
  Tritt. Mampoc taumelte zurück und stürzte zu Boden, war ohne jede 
  Deckung. Mit einem triumphierenden Schrei setzte Cupachus Scherge vor und wollte 
  dem am Boden Liegenden den Todesstoß versetzen. Doch in diesem Moment 
  schüttelten Quipec und die anderen Gefangenen, die den Geschehnissen bisher 
  atemlos beigewohnt hatten, ihre Lethargie ab und griffen in den Kampf ein.


  Mit dem Mut der Verzweiflung stürzten sie sich auf den Soldaten und rissen 
  ihn von den Beinen, malträtierten ihn mit bloßen Fäusten und 
  Steinen, die sie vom Boden aufgelesen hatten.


  In Windeseile bewaffneten sich die Männer mit den Keulen und Speeren der 
  erschlagenen Tempelwächter und griffen in den dramatischen Kampf ein, der 
  unten am Ufer tobte – ein maskierter Krieger in heller, überirdisch 
  strahlender Rüstung kämpfte dort gegen die Kreaturen der Finsternis, 
  die dem brodelnden Pfuhl entstiegen waren.


  »Das ist er!«, rief Quipec aus. »Ich wusste, dass er kommen würde! 
  Ich wusste, dass er uns nicht im Stich lassen würde! Er ist es – der 
  Krieger aus der Prophezeiung!«

 


  Es war ein schrecklicher, unmenschlicher Schrei, der durch die Gänge und 
  Korridore des Tempels hallte – genau in dem Moment, als der Wanderer seine 
  menschliche Tarnung ablegte und sich in seiner wahren Gestalt zeigte.


  »Er ist wieder hier!«, rief Morgo der Seelenfresser. »Er ist 
  wieder unter uns, nicht weit von hier!«


  »Aber wie kann das sein, Meister?«, fragte Cupachu einfältig, 
  der wieder vor seinem Herrn auf den Knien lag. »Meine Wächter haben 
  nichts bemerkt und keinen Eindringling gemeldet.«


  »Dummkopf!«, herrschte der Schädeldämon ihn an. »Was 
  weißt du von seinen Fähigkeiten? Er ist ein Wanderer! Er ist in der 
  Lage, seine Gestalt zu ändern! Er vermag unerkannt unter deinen einfältigen 
  Dienern zu wandeln. Und nun ist er wieder hier!«


  »Ich werde sogleich Alarm geben, Meister! Meine Tempelwächter werden 
  ihn in Stücke hauen und sie euch zum Fraß vorwerfen!«


  »Zu spät, du Sohn eines nichtsnutzigen Sterblichen! Der Wanderer ist 
  stark und mächtig. Nichts, was du jetzt noch aufzubringen imstande bist, 
  kann ihn aufhalten! Ich muss mich selbst um ihn kümmern«, fügte 
  der knochige Schädel hinzu, während er seine mörderischen Zähne 
  fletschte. »Ich will Rache, Cupachu – und ich werde sie bekommen!«


  »Wie Ihr wünscht, Meister«, erwiderte der Priester eingeschüchtert, 
  »Aber wie wollt Ihr Euch ihm nähern? Ihr verfügt über keinen 
  Körper …«


  »Noch nicht«, räumte Morgo mit bösem Grinsen ein. »Das 
  lässt sich ändern, Cupachu. Das lässt sich ändern …«


  »Wovon sprecht Ihr?«, fragte der Priester schnell, während er 
  ängstlich das böse Blitzen in den leeren Augenhöhlen gewahrte.


  »Ich spreche davon, dass du zweimal versagt hast, Priester«, knurrte 
  der Dämon unwillig. »Ein drittes Mal werde ich dir nicht die Chance 
  dazu geben …«


  Langsam öffnete sich der tiefe, knochige Schlund der Schädelkreatur, 
  und ein dunkles Grollen stieg daraus empor.


  »Nein, bitte«, flehte Cupachu und wurde leichenblass. Der goldene 
  Helm mit den Federn rutschte von seinem Kopf, landete mit blechernem Klang auf 
  dem Boden.


  »Zu spät, Cupachu«, knurrte Morgo, »Zu spät …«


  Und sein Schlund öffnete sich zu einem gähnenden Abgrund des Verderbens.


  Dann schnellte der herrenlose Dämonenschädel über die Kluft hinweg, 
  über der er geschwebt hatte. Er schoss mit weit aufgerissenem Maul auf 
  Cupachu zu.


  Der Priester, der sich dem Bösen verschrieben hatte, sprang entsetzt auf 
  und fuhr herum, um zu fliehen – als ihn die mörderischen Zähne 
  des Dämons ereilten und ihm mit einem Biss den Kopf von den Schultern trennten.


 

 

6. Kapitel

 


  Noch einmal fuhr der leuchtende Stab des Lux nieder, beschrieb einen lodernden, 
  weiten Kreis – und schnitt den Letzten der Grak'ul-Kämpfer mit einem 
  sauberen Streich entzwei.


  Der Wanderer hob sein Lux hoch in die Luft, drehte sich um seine Achse und ließ 
  wachsam seinen Blick kreisen.


  Rings umher lagen die Körper erschlagener Tempelwachen und die Überreste 
  der Grak'ul. Keiner von ihnen war mehr am Leben. Auch einige der Gefangenen 
  hatten den kurzen, aber heftigen Kampf mit dem Leben bezahlt, doch nun waren 
  Quipec und seine Leute frei und war die Gefahr zumindest vorläufig gebannt.


  »Du bist es«, stellte er alte Magistrat voller Genugtuung fest. »Du 
  bist zu uns zurückgekehrt! Du hast uns nicht im Stich gelassen!«


  Torn blickte auf den Caramayoc herab und empfand tiefe Zuneigung und Rührung. 
  Dennoch antwortete er nicht und gab sich nicht zu erkennen. Der Gedanke, dass 
  ihn diese Menschen für eine Art Erlöser, für den Kriegsgott persönlich 
  hielten, behagte ihm nicht besonders. Schon bei seiner letzten Mission, in der 
  Mongolei des 15. Jahrhunderts, hatte ihn ein chinesischer Mönch für 
  Shau Lou gehalten, den Gott der Unsterblichkeit.


  »Was ist geschehen?«, fragte er nun den Caramayoc und seine Kinder.


  »Wir wurden verraten«, erklärte Mampoc hastig. »Zuerst dachten 
  wir, du hättest … Ich meine, einige von uns waren der Meinung, dass …« 
  Der junge Inka senkte seinen Blick und schaute betreten zu Boden.


  Torn nickte nur. Er wusste sehr gut, was Mampoc damit sagen wollte, und er konnte 
  es ihm nicht verdenken.


  »Jetzt wissen wir, dass der Quirau der Verräter war«, fügte 
  Macona schnell hinzu. »Er hat uns an Cupachu und seine dämonischen 
  Diener verraten. Sie haben unsere Kinder gefunden und gefangen genommen.«


  »Eure Kinder?« Torn fühlte einen heftigen Stich in seinem Inneren. 
  »Sie haben Eure Kinder?«


  »Ja, mächtiger Gesandter des Sonnengottes«, antwortete Quipec. 
  »Die Mächte der Finsternis haben uns unsere Kinder geraubt. Kannst 
  du sie retten?«


  »Bitte, großer Krieger!«, flehte Macona und warf sich zu Boden. 
  »Wir werden alles für dich tun, nur rette unsere Kinder! Ich bitte 
  dich …«


  »Keine Sorge.« Torn streckte seine behandschuhte Rechte aus und half 
  der jungen Frau wieder auf. Er mochte es nicht, wenn Menschen vor ihm knieten. 
  »Quipec und Mampoc«, sagte er dann, »ihr werdet eure Leute nach 
  draußen führen. Folgt der großen Treppe nach oben. Es ist der 
  Weg, der in die Freiheit führt.«


  »Wie du wünschst, Krieger«, erwiderte Quipec und deutete eine 
  Verbeugung an. »Wir werden alles tun, was du von uns verl…«


  »Vorsicht!«, schrie Macona plötzlich mit sich überschlagender 
  Stimme und Torn, der das Lux noch in Händen hielt, wirbelte herum. Keine 
  Sekunde zu früh. Hinter ihm stand eine entsetzliche Kreatur, halb Mensch, 
  halb Grak'ul. Es war einer der Gefangenen, der während des Kampfes ins 
  Malum gestürzt war, sich jedoch wieder daraus hatte erheben können.


  Jetzt stand er vor Torn, einen Dämonenspeer in Händen, den er dem 
  Wanderer in den Rücken stoßen wollte!


  Doch Torn sah, dass nicht in beiden Augen des entstellten Gesichts, das halb 
  einem Dämon, halb einem Menschen gehörte, der Hass der Finsternis 
  loderte.


  Das Halbwesen zögerte, wankte unentschlossen hin und her.


  Torn erkannte den Angreifer nun. Es war Atualha, Quipecs Schwiegersohn.


  »Du … zurück … muss dich töten … will nicht …«, 
  stieß er zähneknirschend hervor und rang mit sich selbst.


  »Bitte, Krieger … dein Freund … töte mich … bevor ich töte 
  … will nicht … muss …«


  Torn bedachte die schreckliche Kreatur mit einem bedauernden Blick. Es gab keinen 
  Weg, Atualhas Leben zu retten. Nur seine Seele konnte noch gerettet werden, 
  ehe das Malum seine verderbliche Wirkung vollständig entfaltete und den 
  Inka zu einem Geschöpf der Finsternis machte.


  Ein einziger Streich des Lux würde genügen, um das Böse in ihm 
  zu verzehren und das Gute zu befreien …


  »Bitte!«, stieß Atualha hervor und blickte Torn flehend an.


  Der Wanderer empfand Widerwillen in sich, Bedauern aber auch unendlichen Zorn 
  auf die finstere Macht der Grah'tak. Doch er wusste, dass er keine Wahl hatte.


  Langsam hob er den Stab des Lichts – und stieß zu.


  Der lodernde Schaft durchdrang Atualhas Brust und durchbohrte sein Herz.


  Mit einem Ausdruck der Erleichterung auf seinen Zügen sank der Inka nieder.


  Seine Frau weinte, doch sie klagte Torn nicht an. Sie wusste, dass ihren Mann 
  ein Schicksal erspart worden war, das tausendmal schlimmer gewesen wäre 
  als der Tod …


  »Geht jetzt«, sagte Torn zu Quipec und den anderen. »Verlasst 
  den Tempel so schnell ihr könnt und schaut nicht zurück.«


  »Und du?«, fragte Mampoc. »Was wirst du tun?«


  »Ich werde eure Kinder suchen«, sagte Torn ruhig. »Wenn sie noch 
  am Leben sind, werde ich sie befreien und …«


  »Das ist nicht mehr nötig!«, drang plötzlich eine Stimme 
  vom Eingang der Höhle her.


  Torn und die anderen fuhren herum – und die Inkas gaben entsetzte Schreie 
  von sich, als sie die schreckliche Kreatur erblickten, die die Worte gesprochen 
  hatte.


  Es war Cupachu, der Hohepriester. Und er war es doch nicht! An seiner Kleidung, 
  an der langen Tunika mit dem weiten, wallenden Umhang und an den goldenen Spangen, 
  die er um seine Handgelenke trug, konnte man den Priester erkennen – doch 
  der Kopf, der auf seinen Schultern ruhte, war nicht seiner.


  Er war nicht einmal menschlich. Es war ein großer, klobiger Knochenschädel 
  mit weit nach vorn gewölbtem Maul, in dem Reihen furchterregender Zähne 
  klafften. Noch angsteinflößender jedoch waren die drei hintereinander 
  angeordneten Hörner, die auf der Stirn des Schädels aufragten.


  Morgo der Seelenfresser war zurückgekehrt …

 


  »Morgo«, sagte Torn – und in einem kurzen Déjà-vu, 
  das wie ein Blitzschlag durch sein Bewusstsein zuckte, sah sich Torn den verderblichen 
  Streich führen, der dem Echsendämon den Kopf von den Schultern getrennt 
  hatte.


  Jetzt hatte sich Morgo einen neuen Körper genommen. Durch finstere Macht 
  waren Dämon und Mensch zu einer neuen, bizarren Kreatur verschmolzen.


  Es war ein grotesker, ekelerregender Anblick, als sich die Kreatur in Bewegung 
  setzte. Denn durch eine bizarre, boshafte Laune hatte sich Morgos Schädel 
  verkehrt herum auf den Hals des verbrecherischen Priesters gesetzt, der nun 
  rückwärts zu gehen hatte, um vorwärts zu kommen.


  Der grässliche Schädel gab ein heiseres Zischen von sich, während 
  sich die Gestalt langsam näherte, gefolgt von einer Prozession junger, 
  unschuldiger Seelen, die ihrem grausigen Anführer wie in Trance folgten 
  – die Kinder der Einwohner von Pisac!


  »Quipec«, hauchte Macona entsetzt, als sie ihren kleinen Sohn unter 
  den Kindern erblickte. Sie schienen unter dem Bann des Dämons zu stehen. 
  Willenlos folgten sie ihm und zeigten keine Regung, als sie ihre Eltern auf 
  der anderen Seite der Höhle erblickten.


  Macona und einige andere Mütter wollten zu ihren Kindern laufen, doch Torn 
  hielt sie zurück. Er breitete die Arme aus, und der Gardian entfaltete 
  sich, bildete eine Barriere zwischen den Eltern und ihren Kindern.


  Der Wanderer wusste, dass der hinterlistige Morgo nur darauf wartete, dass die 
  Eltern sich ihm näherten. Dann würde er sich auf sie stürzen 
  und sich ihrer Seelen bemächtigen, die seine Bosheit stärken würden 
  …


  »Wartet!«, raunte der Wanderer den Inkas zu. Dann trat er vor, schritt 
  dem personifizierten Grauen entgegen, das sich auf bizarre Weise näherte, 
  die Kinder im Schlepp.


  Gleichzeitig gewahrte Torn, wie an den umliegenden Felswänden neuerliche 
  Heerscharen von Grak'ul herabkrochen. Noch zahlreicher waren sie diesmal, und 
  noch blutrünstiger keuchten sie um die Wette.


  Aus sämtlichen Ritzen und Spalten im Fels schienen sie gekrochen zu kommen, 
  herbeigerufen von der Macht ihres bösen Herrschers, der in die Welt der 
  Sterblichen zurückgekehrt war, um bittere Rache zu nehmen …


  Rache an Torn, dem Wanderer. »So sieht man sich wieder«, knurrte Morgo, 
  als Torn ihm mit festen Schritten entgegen trat, das Lux in Händen. »Du 
  hast dich verändert, Morgo«, sagte Torn spöttisch, während 
  er die Unruhe niederzukämpfen suchte, die in ihm keimte.


  »Mein Äußeres tut nichts zur Sache«, erwiderte die Schädelfratze, 
  die auf dem grotesk wankenden Körper thronte. »Bald schon werde ich 
  mich dieser erbärmlichen Gestalt entledigen und einen neuen Körper 
  besitzen, Wanderer – deinen Körper!«


  »Träume«, hielt Torn kopfschüttelnd dagegen. »Die Wirren 
  Fantasien eines Geistes, den das Verderben wieder ausgespuckt hat. Du solltest 
  längst tot sein, Morgo!«


  »Aber ich habe überlebt, Wanderer«, sagte der Dämon hämisch. 
  »Ich habe überlebt, um mich an dir zu rächen, Torn – und 
  dieser Augenblick ist nun gekommen!«


  »Sei dir nicht so sicher«, konterte Torn, während er drohend 
  die Klinge des Lichts hob. »Ich habe dich bereits einmal besiegt, Seelenfresser. 
  Warum sollte es mir kein zweites Mal gelingen?«


  »Weil du diesmal nicht den Hauch einer Chance hast«, entgegnete die 
  bizarre Kreatur gehässig. »Du kannst nicht gewinnen, Wanderer, egal, 
  wie du dich entscheidest!«


  Flüchtig blickte Torn nach den Seiten, sah, wie die Grak'ul an den Felsen 
  herabglitten und Mampoc und seine Leute langsam einkreisten.


  Die Inkas fassten die Keulen, die sie in Händen hielten, fester – 
  aber Torn war klar, dass sie keine Chance haben würden, wenn es zum Kampf 
  kam. Die Grak'ul waren einfach zu viele.


  »Nun?«, fragte Morgo mit bösem Grinsen. »Wie wirst du dich 
  entscheiden, Wanderer?«


  Torn sandte dem Dämon einen verständnislosen Blick.


  Dann, endlich, begriff er.


  Morgo legte es nicht darauf an, ihn zum Duell herauszufordern. Der Dämon 
  wusste, dass er dem Wanderer in seiner jetzigen Gestalt unterlegen wäre. 
  Deshalb wollte er ihn besiegen, ohne auch nur einen Finger zu rühren. Und 
  er war auf dem besten Weg dazu.


  Torn musste sich entscheiden.


  Entweder er blieb bei Mampoc und den anderen und half ihnen den Angriff der 
  Grak'ul abzuwehren, die jetzt drohend näher kamen. Dann würde sich 
  Morgo der Seelenfresser auf die Kinder stürzen und sich an ihrem reinen 
  Blut und ihrer Unschuld weiden.


  Oder aber Torn griff Morgo an und half den Kindern – dann würden Mampoc 
  und seine Freunde ein grausames Ende unter den Waffen und Klauen der Grak'ul 
  finden.


  Die Erwachsenen oder die Kinder – Torn musste sich entscheiden. Und wie 
  auch immer er sich entschied, er würde Schuld auf sich laden. Entsetzliche 
  Schuld …


  Der Wanderer fühlte ein feuriges Brennen in seiner Brust, und er wusste, 
  dass er im Begriff war, einen Fehler zu begehen. Sein Dilemma war, dass er ihn 
  begehen musste. Es gab keinen Ausweg aber wie sollte er sich entscheiden? Wie 
  konnte er das Leben der Eltern und der Kinder gegeneinander abwägen?


  »Nun, Wanderer – hast du dich schon entschieden?«


  Der Seelenfresser lachte. Er würde in jedem Fall gewinnen. Zuerst würde 
  er Torn zum Sündenfall zwingen, dann würde er ihm seine unsterbliche 
  Seele rauben, und zuletzt würde er die Plasmarüstung übernehmen, 
  würde unerkannt unter den Sterblichen weilen können und die Jahrhunderte 
  durchleben, würde sich an den Seelen der Unschuldigen laben und Zwietracht 
  und Tod unter den Sterblichen säen …


  Nein! Dazu darf es nicht kommen! Bei allen Mächten der Ewigkeit, was soll 
  ich nur tun …?


  Torns Blicke pendelten gehetzt zwischen den Kindern und ihren Eltern hin und 
  her. Beide retten konnte er nicht. Er konnte nur verlieren …


  Was soll ich nur tun? Gardian, bitte hilf mir …


  Torn wusste, dass der Mantel der Zeit ihm keinen weisen Rat erteilen konnte. 
  Nicht hier, nicht jetzt, nicht in dieser Realität.


  Er war auf sich allein gestellt – und er wusste nicht, was er tun sollte.


  Darauf hatten ihn die Lu'cen nicht vorbereitet …

 


  Augenblicke verstrichen, die Torn wie Ewigkeiten erschienen. Fast hätte 
  man glauben können, das Numquam mit seiner endlosen Langsamkeit hätte 
  im Immansium Einzug gehalten und lähmte die Welt der Sterblichen.


  Doch es war das Hier und Jetzt, in dem sich Torn befand und das ganz allein 
  zählte.


  »Entscheide dich, Wanderer«, zischte Morgo, »oder ich werde die 
  Horden meiner Grak'ul auf dich hetzen!«


  In stummer Verzweiflung hob Torn das Lux, bereit, möglichst viele der dunklen 
  Kreaturen in die Ewigkeit zu schicken, ehe er selbst seine Seele verlor.


  Es gab nichts, was er tun konnte, als kämpfend unterzugehen. Egal, was 
  er auch tat, Morgo hatte in jedem Fall gewonnen. Der Dämon, der aus dem 
  Malum zurückgekehrt war, hatte ihn mit seinem Hass und seiner Bosheit besiegt 
  …


  Schon öffnete sich der Schlund des Dämons, wollte Morgo seinen niederen 
  Dienern einen heiseren Befehl zubrüllen.


  Als plötzlich etwas Unerwartetes geschah!


  Unmittelbar zwischen Torn und Morgo begann die Luft in dunklem Orange zu flirren. 
  Von einem Augenblick zum anderen flammte ein glutiger Schlund auf, der aus dem 
  Nirgendwo zu kommen schien und eine hünenhafte Gestalt ausspuckte, die 
  eine groteske, aus Knochen geformte Rüstung trug – und eine Maske 
  aus blankem Metall, die die Form eines Totenschädels hatte. Mathrigo.


  Torn schreckte zurück, als er den Kardinaldämon erblickte, den Herrn 
  aller Grah'tak im Immansium, den Herrscher des Bösen.


  Die Inkas verfielen in entsetztes Geschrei und wichen zurück, als sie die 
  eisige, tödliche Bosheit spürten, die von dem Dämon ausging.


  Torns Plasmarüstung flackerte, wehrte sich gegen die geballte Ladung negativer 
  Energie, die Mathrigo verströmte.


  Ein glutiges Augenpaar musterte Torn durch die Sehschlitze der Totenkopfmaske, 
  und ein dumpfes Grollen entrang sich Mathrigos Kehle.


  Torn zweifelte nicht daran, dass dies das Ende war. Mathrigo steckte hinter 
  allem! Die Grah'tak hatten ihm eine Falle gestellt, und er war darauf hereingefallen. 
  Alles konnten die Lu'cen offenbar doch nicht voraussehen …


  Dann, plötzlich, wandte sich Mathrigo von ihm ab und kehrte sich Morgo 
  zu, dessen Schädel triumphierend grinste.


  Als er die stechenden Blicke des Kardinaldämons gewahrte, verging Morgo 
  jedoch das Grinsen.


  »Was machst du hier?«, rief Mathrigo mit grollender Stimme.


  »Ich – ich … es tut mir leid, Meister! Ich habe nicht … Ich wollte 
  nur …«


  »Du hast dich meinem Befehl widersetzt, Morgo Seelenfresser. Du bist dem 
  Ma'thruk entflohen und in die Welt der Sterblichen zurückgekehrt!«


  »Das bin ich, Meister. Aber seht, was ich vollbracht habe! Dies ist der 
  Wanderer, dem ich meinen Tod verdanke! Er ist auch Euer Feind! Ich habe ihn 
  hierher gelockt, um mich an ihm zu rächen …«


  »… und dafür in der Geschichte der Sterblichen herumgepfuscht«, 
  knurrte Mathrigo wütend. »Du elender Narr! Beinahe hätte ich 
  deinen Verrat zu spät erkannt, um ihn zu verhindern. Aber ich bin noch 
  rechtzeitig gekommen.«


  »Rechtzeitig?« Morgo schüttelte den Kopf. »Wofür, Meister? 
  Wofür …?«


  »Um dich zu strafen, Morgo Seelenfresser«, erwiderte der Kardinaldämon. 
  »Um deine elende Existenz für immer vom Angesicht dieser Wirklichkeit 
  zu tilgen.«


  »Aber ich … ich …« Weiter kam der Schädeldämon nicht.


  Denn in diesem Moment schnellte Mathrigos rechte Klaue hoch, und ein orangeroter 
  Blitz von solcher Intensität schlug daraus hervor, dass sich die Inkas 
  ängstlich zu Boden warfen.


  Der Blitz zuckte durch die Luft – und traf die Morgo-Kreatur in den Rücken.


  Der Schädeldämon verfiel in entsetztes Gebrüll, als der Blitz 
  ihn durchschlug und ein faustgroßes Loch durch ihn hindurch sengte.


  Dann, innerhalb weniger Augenblicke, breitete sich das Loch nach allen Seiten 
  aus, fraß sich glutend und ätzend weiter, verzehrte Morgos bizarre, 
  jämmerliche Gestalt.


  Der Seelenfresser schrie und schrie – auch dann noch, als sein Körper 
  und der Knochenschädel längst verschwunden waren, von der vernichtenden 
  Energie des Blitzes verzehrt.


  Wie ein Echo geisterte der Todesschrei des Dämons umher, irrlichterte zwischen 
  den Wänden der Höhle, um allmählich zu verklingen.


  Der Schädeldämon war tot – und nichts und niemand konnte ihn 
  jetzt noch zurückbringen: Oder …?


  Mathrigo schnaubte zornig und dreht sich um, starrte Torn mit seiner ausdruckslosen 
  Stahlfratze an.


  »Warum?«, fragte der Wanderer nur, der nicht glauben konnte, was er 
  soeben gesehen hatte. Mathrigo, der Schrecklichste aller Dämonen, der Herr 
  der Grah'tak, hatte ihn gerettet …


  »Ziehe keine falschen Schlüsse, Wanderer«, warnte ihn der Dämon 
  mit dunkler, abgrundtief böser Stimme. »Er war ein Verräter. 
  Er musste sterben. Was ich getan habe, tat ich, um mir selbst einen Gefallen 
  zu tun.«


  »Weshalb?«, wollte Torn wissen.


  »Morgo war ein Renegat. Alles, was er wollte, war Rache. Er hat sich meinen 
  Befehlen widersetzt.«


  »Er wollte mich vernichten«, entgegnete Torn verblüfft. »Ist 
  es nicht das, was auch du willst?«


  »Mehr als alles andere«, gab Mathrigo zurück, und irgendwie hatte 
  Torn das Gefühl, als ob die Fratze unter der Maske lächelte. »Aber 
  wenn ich dich hier und jetzt töte, Wanderer, werden die Sterblichen einen 
  Märtyrer aus dir machen. Einen Heiligen. Einen Gott. Sie werden glauben, 
  dass sich die Prophezeiung, die ich einem ihrer Seher eingegeben hatte, auf 
  dich bezogen hat. Sie werden ihren Streit beilegen, ihren Zwist beenden und 
  ein neues, starkes Reich gründen.«


  »Und?«, fragte Torn. »Offenbar kennst du die Geschichte dieser 
  Sterblichen nicht«, sagte Mathrigo. »In wenigen Tagen wird an der 
  Küste ein Schiff einlaufen. Es kommt von der anderen Seite des Ozeans, 
  und sein Kapitän ist ein Sterblicher namens Pizarro. Er ist der Krieger 
  aus der Prophezeiung, denn er trägt eine goldene Rüstung und Gold 
  ist es auch, das er im Land der Inkas suchen wird. Seine Gier danach wird ihn 
  zu einem leichten Opfer für mich machen. Er wird morden und das Blut in 
  Strömen fließen lassen. Er wird ein ganzes Volk vernichten. Er ist 
  ein Mann nach meinem Geschmack.«


  »Aber dann …«, ächzte Torn. »Ganz recht, Wanderer. Dies 
  ist ein Wendepunkt in der Geschichte der Sterblichen, einer der wenigen die 
  es gibt. In seiner Unwissenheit hätte Morgo beinahe dafür gesorgt, 
  dass Pizarros Mission scheitert – doch ich habe sein Komplott noch rechtzeitig 
  entdeckt. Pizarro wird an der Küste landen und dieses Land unterwerfen. 
  Auch hierher wird er kommen – und alle deine Freunde werden einen grausamen 
  Tod finden.«


  Mathrigo lachte, und Torn ballte hilflos die Fäuste.


  Der Wanderer wusste, dass der Dämon Recht hatte, dass die Geschichte dieses 
  Landes tatsächlich so blutig verlaufen würde – doch hier und 
  jetzt, in diesem Augenblick wollte und konnte er es nicht wahrhaben.


  »Nein!«, rief er trotzig aus. »Ich werde hier zurück bleiben 
  und sie beschützen! Ich werde …«


  »Du weißt, dass du das nicht darfst, Wanderer!«, höhnte 
  Mathrigo. »Du darfst die Geschicke der Sterblichen nicht verändern. 
  So lautet das Gesetz der Lu'cen. Dir sind die Hände gebunden – das 
  Böse wird triumphieren!«


  Der Kardinaldämon brach in schallendes Gelächter aus, während 
  sich wieder der orangerote Schlund des Kha'tex über ihm öffnete und 
  ihn von einem Augenblick zum anderen verschluckte.


  Mit ihm verschwanden auch die Grak'ul, die sich zischelnd in den brodelnden 
  Sumpf das Malum zurückzogen und darin versanken.


  An einem anderen Ort, in einer anderen Welt würde das Element des Bösen 
  sie wieder ausspucken …


  Benommen schüttelte Torn den Kopf, wandte sich wieder Quipec, Mampoc und 
  den anderen zu.


  Da sich Mathrigo der Sprache der Lu'cen bedient hatten, hatten sie nichts von 
  den Worten mitbekommen, die die schreckliche Gestalt gesprochen hatte. Sie wussten 
  nicht, welches grausame Schicksal ihr Volk erwartete. Nun, da die Dämonen 
  verschwunden und Morgos Bann von den Kindern abgefallen war, kannte die Freude 
  der Inkas keine Grenzen.


  Überglücklich schlossen die Eltern ihre Kinder in die Arme, froh darüber, 
  dass die Gefahr gebannt und das Böse vernichtet war.


  Wie lange nur?, dachte Torn bitter. Wie lange …?


  Quipec, der alte Magistrat, blickte bewundernd und voller Ehrfurcht zu ihm auf, 
  ebenso Mampoc und seine Frau Macona, die ihren kleinen Sohn wieder wohlbehalten 
  bei sich hatten. Noch vor kurzer Zeit hatte sich Torn ihnen verbunden gefühlt, 
  hatte er mit ihnen gelebt und gelitten. Doch jetzt fühlte er sich allein 
  und isoliert, einsamer als je zuvor.


  Er wusste, dass es Zeit war zu gehen, doch selten zuvor war der Abschied so 
  bitter gewesen.


  Quipec trat vor und schenkte ihm etwas – einen kleinen geschnitzten Talisman, 
  der Illapa, den Kriegsgott darstellte.


  Torn winkte zum Abschied, dann wandte er sich ab. Er konnte den Anblick dieser 
  Menschen nicht länger ertragen, deren finsteres Schicksal ihn mit unendlicher 
  Traurigkeit erfüllte.


  Der Mantel der Zeit öffnete den Zugang zum Vortex, das Torn in sich aufnahm 
  und über die Abgründe von Raum und Zeit hinweg zurück in die 
  Festung trug.


  Dabei fühlte sich Torn einsam und allein, wie ein winziges Staubkorn im 
  Universum. Tausend bohrende Fragen quälten ihn, und nicht einmal der Gardian 
  vermochte ihn zu trösten.


  Nur die Zeit vermochte die Wunden zu heilen.


  Und vielleicht nicht einmal sie …

 


  Noch im selben Jahr landete Francisco Pizarro mit einer nur 180 Mann starken 
  Streitmacht im Hafen der Inkastadt Tumbes. Das vom Bürgerkrieg gebeutelte 
  Reich konnte den Spaniern keinen nennenswerten Widerstand entgegenbringen, und 
  innerhalb von nur wenigen Wochen unterwarfen sie das gewaltige Reich.


  Atahualpa, der sich schließlich gegen seinen Bruder hatte durchsetzen 
  können und zum Sapa Inka gekrönt worden war, wurde von Pizarro hintergangen 
  und ermordet, so wie unzählige seiner Untertanen. Das Reich der Inka verging 
  im Feuer der spanischen Eroberer, die glänzende Rüstungen trugen – 
  so wie die Prophezeiung es vorausgesagt hatte.


  Auf der Suche nach Gold drangen Pizarro und seine Leute tief in das Landesinnere 
  vor, verwüsteten mordend und brandschatzend die Städte.


  Unendliche Gier hat sie vorangetrieben – und niemand weiß, welcher 
  dunkle Geist sie ihnen eingegeben haben mag …

 


 

 

 

Die Nacht des Jägers

 


  von


  Michael J. Parrish


 
  
 


  Er war allein.


  Allein in einem dunklen Korridor.


  Es gab weder Fenster noch Türen, das spärliche Licht, das den Felsengang 
  erhellte, stammte von flackernden Fackeln, die in rostigen Halterungen an der 
  Wand hingen.


  Er blickte sich um, vorsichtig, sein Schwert in den Händen.


  Für einen Augenblick hatte er geglaubt, hinter sich Schritte zu vernehmen 
  – doch als er sich umschaute, konnte er niemanden entdecken. Wahrscheinlich, 
  so sagte er sich, waren es nur Echos, Geräusche der Außenwelt, die 
  an sein Ohr drangen und ihn zu verwirren suchten.


  Einer Außenwelt, die mehr und mehr in Vergessenheit geriet, deren Existenz 
  er zunehmend leugnete.


  Und dann, plötzlich, hörte er den gellenden Schrei – und diesmal 
  war es keine Täuschung …

 
    
1. Kapitel

 


  Er fuhr herum und rannte, so schnell ihn seine Beine trugen, setzte den Korridor 
  hinab. Sein Breitschwert, dessen Klinge im Licht der Fackeln geheimnisvoll funkelte, 
  machte ein sirrendes Geräusch, als er es drohend über dem Kopf schwang.


  Musik setzte ein, dramatische, unheimliche Klänge, anders als die, die 
  ihn auf seinem Weg durch das Labyrinth begleitet hatten. Es war die Melodie 
  des Helden.


  Seine Melodie …


  Endlich erreichte er das Ende des Korridors, bog atemlos in den Seitengang, 
  aus dem der grässliche Schrei gekommen war.


  Und er sah sie.


  Sie war wunderschön.


  Eine Frau, wie es sie sonst nur in seinen Träumen gab, eine wahre Schönheit. 
  Ihre Formen waren schlank und doch üppig, ihr Haar wallte in langen blonden 
  Locken auf ihre schmalen Schultern herab.


  Und sie war nackt – ganz so, wie er es sich gewünscht hatte.


  Er sah die junge Frau, die mit den Händen an eine Kette gefesselt war und 
  wie ein Stück Beute von der Decke des Gewölbes hing; und er sah die 
  Kreaturen, die sie umstanden, die geifernd zu ihr aufblickten, gierig lechzend 
  nach ihrem Blut.


  »Halt!«, sagte der Held – und die Kreaturen fuhren herum, blitzten 
  ihn aus ihren grässlichen, schuppigen Visagen an.


  Im nächsten Moment griffen sie an.


  Der Krieger sprang nach vorn, seine Klinge in den Händen. Mit furchtbarer 
  Wucht ging das schwere Eisen nieder – und spaltete einer der Kreaturen 
  den Schädel. Eine zweite Kreatur setzte heran – der Held wirbelte 
  um seine Achse, ließ die mörderische Klinge seines Schwertes sprechen.


  Die rasiermesserscharfe Schneide trennte der Kreatur den Kopf vom Rumpf – 
  in hohem Bogen flog das hässliche Gebilde durch die Luft und klatschte 
  an die Wand.


  Nur noch ein Angreifer war übrig.


  Mit ihren spitzen Klauen wüst um sich schlagend, setzte die Kreatur zur 
  Attacke an – doch der Held ließ ihr keine Chance. Noch ehe sie auch 
  nur dazu kam, ihren Speer zu greifen und nach ihm zu schleudern, stieß 
  seine Klinge erneut herab, durchtrennte ihren Waffenarm knapp unterhalb des 
  Ellbogengelenks.


  Frenetisch zuckend fiel der Unterarm zu Boden. Die Kreatur schrie auf, starrte 
  auf den blutenden Stumpf – ehe das Schwert wieder herab zuckte und ihrem 
  Dasein ein Ende setzte. Blut und Hirnmasse spritzten, als der Held zweimal schnell 
  hintereinander hart zuschlug – die Kreatur sank zu einer formlosen Masse 
  zusammen.


  Die Gefahr war gebannt.


  Vor Kampfeslust bebend, die wild durch seine Adern wallte, ließ der Krieger 
  sein Schwert sinken und trat auf die Schöne zu, die ihn hoffnungsvoll anblickte.


  »Mein Retter«, hauchte sie – und seine Brust schwoll an vor Stolz, 
  als ihm klar wurde, dass er damit gemeint war. Schon hob er erneut sein Schwert, 
  um ihre Fesseln mit einem Hieb zu durchtrennen und sie heimzuführen in 
  seine Burg – als er plötzlich hinter sich erneut ein Geräusch 
  vernahm.


  Es war anders als alles, was er bislang in dieser Welt gehört hatte ein 
  schrilles, hohles Knurren, das klang als ob …


  Im nächsten Moment schien die Wirklichkeit rings um ihn einen Sprung zu 
  bekommen. Der Held fuhr abrupt herum, erkannte jäh, dass das Schwert in 
  seiner Hand sich auflöste.


  Einen Herzschlag lang fragte er sich, welcher dunkle Zauber dies bewirkt haben 
  mochte. Dann wurde ihm klar, dass dies die andere Welt war, die sich 
  lautstark Gehör verschaffte. Die Außenwelt …


  Er riss die Augen weit auf – und aus der Dunkelheit, die ihn umgab, schälte 
  sich die grässlichste Kreatur heraus, die er je zu sehen bekommen hatte.


  Nicht Mensch, nicht Tier, nicht Monstrum.


  Irgendetwas …


  Er gab einen entsetzten Schrei von sich und griff nach seinem Schwert, nur um 
  sich panisch daran zu erinnern, dass es sich in Nichts aufgelöst hatte.


  Die Kreatur kam auf ihn zu, geifernd und mit einem bösem Grinsen auf ihren 
  grauenhaften Zügen.


  »Böses Erwachen«, knurrte sie nur. Im nächsten Moment schoss 
  ihre schreckliche Klauenhand vor und schloss sich um seinen Hals, drückte 
  unbarmherzig zu.


  Der Held rang nach Luft, fühlte den Schmerz. Er begriff, dass diese Kreatur 
  kein Trugbild war, sondern echt – einen Sekundenbruchteil bevor ein Messer 
  aufblitzte und ihn der Länge nach aufschlitzte.

 


  Megapolis Pacific City, 2055 A.D.


  Sein Name war Stark.


  Gordon Stark, um genau zu sein – doch sie nannten ihn nur Stark.


  Stark, den Detective.


  Stark, den Scheißbullen.


  Kam ganz darauf an, wen man fragte.


  Hätte man Stark nach seiner Meinung über sich selbst gefragt, hätte 
  er vermutlich gar nichts gesagt.


  Er war ein Schweiger.


  Ein Einzelgänger.


  Ein »Jäger«.


  Denn so wurden die Cops genannt, die ganz alleine in den Straßenschluchten 
  der Megapolis, den Riesenstädte, unterwegs waren, um dort für Recht 
  und Ordnung zu sorgen – das wenige Recht und die wenige Ordnung, 
  die noch aufrecht erhalten werden konnten …


  In den alten Tagen waren es stets zwei Polizisten gewesen, die in den Straßen 
  auf Streife gewesen waren. Seit die Gelder jedoch knapp geworden waren, wurden 
  die Cops alleine los geschickt, waren völlig auf sich gestellt.


  Es waren verschlossene, raubeinige und manchmal auch brutale Burschen – 
  und Stark war einer von ihnen.


  Der Polizist, der im 68. Distrikt von Pacific City seinen Dienst versah, war 
  von eindrucksvoller Statur, dunkelhäutig, durchtrainiert und sehnig. Ein 
  schwarzer Ledermantel umwallte seine großgewachsene Gestalt, sein Kopf 
  war kahl, völlig haarlos.


  Eine Sonnenbrille, die ständig seine Augen verbarg, war sein Markenzeichen. 
  Er trug sie nicht aus Eitelkeit, sondern um seine Augen gegen die blendende 
  Neonreklame zu schützen, die überall an den schäbigen Fassaden 
  der Häuser prangte.


  Wie viele seines Alters hatte auch er einen Augenschaden davongetragen, als 
  die Ozonschicht vor die Hunde gegangen und die UV-Strahlung der Sonne dadurch 
  zu stark geworden war. Wieder einmal hatte die Wissenschaft eine Antwort auf 
  das Problem gefunden: Mittels moderner Wetterbeeinflussung hatte man künstliche 
  Wolken aufziehen lassen, die Tag und Nacht über der Stadt lagen. Die Folge 
  war, dass es fast unentwegt dunkel war – und dass es ständig regnete.


  Verdammte Scheiße, dachte Stark missmutig bei sich, während er eine 
  der schmalen Gassen des Latino-Viertels überquerte. Dabei hatte es mal 
  ein Lied gegeben.


  Seems it never rains in southern California …


  Stark schlug den Kragen seines Mantels hoch, während er mit festen 
  Schritten den von Schmutz und Unrat übersäten Bürgersteig hinab 
  ging.


  Kleine, leuchtende Augenpaare starrten ihm aus der Dunkelheit entgegen, um sofort 
  wieder zu verschwinden, wenn er sich ihnen näherte.


  Ratten, dachte er bei sich. Wenigstens sie schienen sich in dieser Drecksgegend 
  wohl zu fühlen …


  Stark blickte sich um.


  Er hasste dieses Viertel.


  Früher einmal mochte es eine vornehme Gegend gewesen sein, jetzt war es 
  einer der schlimmsten Slums der Stadt.


  Zu Hunderten hausten die Einwanderer in Häusern, die kaum mehr diesen Namen 
  verdienten – schäbige, mehrstöckige Baracken, deren Mauern von 
  Schimmel durchsetzt und vom vielen Regen verwaschen waren. Nicht selten kam 
  es vor, dass ein Dutzend Menschen in einem Apartment hauste – diese armen 
  Teufel schliefen in Schichten in den Betten, wechselten sich darin ab, auf die 
  Straße zu gehen und sich ihren Lebensunterhalt zusammenzustehlen.


  Ihre Bedürfnisse waren gering.


  Ab und zu etwas zu Essen – zu Trinken fiel genug vom Himmel. Der Regen 
  schmeckte sauer und war es vermutlich auch, aber er war nass – mehr konnte 
  man von der dunklen Brühe, die aus der Leitung kam, auch nicht behaupten.


  Was diese Leute vor allem wollten, waren Trips.


  Billige Fluchten in Welten, die es nicht gab, die es auch niemals geben würde 
  – und die ihnen doch den Inbegriff des Glücks verhießen. Es 
  war nur Illusion, wenngleich so glaubhaft, dass man sich darin verlieren konnte 
  – was nicht selten geschah.


  Cybermanie nannten die Fachleute diese Krankheit. Stark war es egal, wie das 
  Teufelszeug hieß. Alles, was er wissen musste, war, dass es die Menschen 
  verrückt machte – und dass Verrückte die schlimmsten Dinge fertig 
  brachten. So wie in diesem Fall … Seit zwei Monaten war Stark ihm auf der 
  Spur – dem irren Killer, der das Latino-Viertel unsicher machte.


  Schon achtzehn Menschen waren der Mordlust dieses Tiers zum Opfer gefallen – 
  er hatte sie hinterrücks überfallen und kurzerhand aufgeschlitzt, 
  sie tranchiert wie Schlachtvieh.


  Für Stark war klar, was geschehen war.


  Einer dieser verdammten Cyber-Junkies hatte sich einen verbotenen Trip genehmigt 
  und war ausgeklinkt. Er hatte nicht mehr ins wirkliche Leben zurück gefunden 
  – auch dann nicht, als das Programm längst zu Ende gewesen war.


  Seither glaubte er, noch immer in jener virtuellen Welt zu sein, als Serienkiller, 
  als Totschläger oder was immer er sich dort zu sein gewünscht haben 
  mochte.


  Er machte weiter, tötete und mordete. Mit dem Unterschied, dass dies hier 
  die richtige Welt war. Dass es richtiges Blut war, das floss. Und dass 
  es echte Menschen waren, die starben. Stark wand sich vor Abscheu.


  Er hasste diese nichtsnutzigen Kerle, die den ganzen Tag im Cyberspace herumhingen, 
  nur weil sie ihr wirkliches Leben nicht auf die Reihe brachten. Aber noch mehr 
  verabscheute er die Leute, die ihnen die verbotenen Programme verkauften und 
  ihre kranken Hirne damit fütterten. Skrupellose Dealer, die um des puren 
  Gewinns Willen Menschenleben gefährdeten.


  Doch was war ein Menschenleben heute noch wert? Stark schüttelte den Kopf. 
  Es war eine kranke Welt.


  Voll mit kranken Menschen …


  Der Jäger blieb stehen und spuckte den nach Seetang schmeckenden Kaugummi 
  aus, auf dem er lustlos herumgebissen hatte. Dann blickte er langsam an dem 
  Gebäude empor, das an der Kreuzung stand.


  Es war ebenso heruntergekommen wie die anderen Baracken. Eine gewaltige Neonreklame 
  flackerte auf dem Dach des Gebäudes und pries ein koffeinhaltiges Erfrischungsgetränk 
  an.


  Die Werbung war nicht für jene gemacht, die hier lebten – sie galt 
  jenen, die in den umliegenden Hügeln oberhalb der Stadt residierten. Den 
  Schönen und Erfolgreichen, den wohlhabenden Bürgern der Stadt, die 
  die gewaltigen Werbetafeln von ihren Terrassen aus gut einsehen konnten.


  Verkaufstechnisch mochte es ein cleverer Schachzug sein – Stark hingegen 
  kam es so vor, als würde man Reklametafeln auf einem Friedhof errichten.


  Diese Gegend war am Ende.


  Die Mietsblöcke platzten aus allen Nähten, Obdachlose hausten auf 
  den Straßen und in dunklen Nischen, in regelmäßigen Abständen 
  gab es Krankheiten und Seuchen.


  Vermutlich hatten die meisten der Menschen, die hier wohnten, in ihrem Leben 
  noch nie eine Cola getrunken.


  Warum sollten sie auch?


  Der Cyberspace bescherte ihnen alles, was sie brauchten, ließ ihnen zumindest 
  die Illusion, dass ihr beschissenes Leben noch immer lebenswert war. Er war 
  der Grund dafür, dass die Einwanderer noch immer von Süden über 
  die Grenze drängten.


  Zu Tausenden …


  Längst hatte man es aufgegeben, sie zurückhalten zu wollen. Sie kamen 
  einfach, bevölkerten zu Hunderttausenden die Slums der großen Städte. 
  In den Fabriken buckelten sie dafür, dass sie sich neue Cyber-Programme 
  leisten konnten. Frauen und Männer verkauften ihre Körper, Eltern 
  verscherbelten die Organe ihrer Kinder – und das alles nur, um einige Stunden 
  des reinen Glücks zu erleben und sich nicht eingestehen zu müssen, 
  wie beschissen die Welt tatsächlich war.


  Starks Blick fiel auf die Hausnummer des Gebäudes.


  13756.


  Das war der Nummer, die der anonyme Anrufer genannt hatte. Der Anrufer, der 
  einen Mord gemeldet hatte …


  Gewöhnlich gab Stark nichts auf solche Anrufe – jeden Tag riefen mindestens 
  zwei Dutzend Idioten auf dem Revier an und meldeten Straftaten, die sie in Wahrheit 
  nur im Cyberspace gesehen hatten.


  Nicht selten kam es sogar vor, dass sich einer dieser Kerle selbst anzeigte, 
  wenn er einen simulierten Mord begangen hatte. Es fiel den Menschen zusehends 
  schwerer, Realität und Täuschung zu trennen – ein weiterer Umstand, 
  der Stark die Arbeit erschwerte.


  Bei diesem Anruf jedoch war es anders gewesen.


  Den ganzen Tag über hatte Stark gefühlt, dass der Killer wieder zuschlagen 
  würde. Der Anruf hatte nur bestätigt, was sein Instinkt ihm bereits 
  gesagt hatte …


  Entschlossen trat der Polizist auf den dunklen Hauseingang zu, der durch ein 
  schweres Schott verriegelt wurde – ein Überbleibsel aus der Zeit des 
  Krieges. Kurzerhand ließ Stark seine ID-Card über das Lesegerät 
  gleiten. Mit rostigem Quietschen glitt das Schott beiseite.


  In dem Korridor, der dahinter lag, herrschte Dunkelheit. Stark trat nach der 
  Waffe greifend hinein. Eine kurzläufige Maschinenpistole, die zur Standardbewaffnung 
  der Jäger-Einheiten gehörte.


  Stark trug sie in einem Holster am rechten Oberschenkel, wo er sie jederzeit 
  rasch ziehen konnte. Seine Waffe schnell zur Hand zu haben, konnte in diesem 
  Viertel den Unterschied zwischen einem lebenden und einem toten Mann bedeuten.


  Langsam stieg Stark die steilen Stufen der Treppe empor, blickte sich vorsichtig 
  im Halb dunkel um.


  Mit dem Lauf der Maschinenpistole folgte er jedem seiner Blicke. Er gewahrte 
  eine Gruppe junger Menschen, die im ersten Stockwerk auf dem Boden kauerten, 
  reglos und wie tot.


  Stark wusste, dass sie nicht wirklich tot waren – aber am Leben waren sie 
  auch nicht mehr. Mit einer Mischung aus Drogen und verbotenen Cyber-Programmen 
  hatten sie sich in eine virtuelle Welt versetzt, aus der sie vermutlich nie 
  wieder richtig herausfinden würden. Schon deshalb, weil sie es nicht wollten…


  Der Polizist stieg ins nächste Stockwerk. Die Stufen knarzten unter dem 
  Tritt seiner schweren Stiefel, und von irgendwo drang das leise Trippeln winziger 
  Füße an sein Ohr.


  Noch mehr Ratten – er hasste diese Viecher.


  Starks Mundwinkel glitten nach unten, während er weiter die Stufen erklomm 
  – und plötzlich den widerwärtigen Geruch des Todes in seiner 
  Nase hatte.


  Er war am Ziel …


  Der Jäger atmete tief durch. Die automatische Waffe im Anschlag trat er 
  hinaus auf den Korridor der zweiten Etage. Ein Stück vor ihm erkannten 
  seine lichtempfindlichen Augen eine Öffnung im Boden, einen dunklen Schlund, 
  wo die hölzernen Dielen eingebrochen waren.


  Stark machte einen Bogen darum.


  Viele dieser alten Baracken waren so baufällig, dass man sie längst 
  hätte abreißen sollen. Doch die Bonzen oben in ihren Villen hatten 
  kein Interesse daran. Die Armen hätten ihre horrenden Mietpreise doch nicht 
  bezahlen können, und eine baufällige Mietskaserne, in der es Ratten, 
  Kakerlaken und Schimmel gab, war immer noch besser, als gar kein Dach über 
  dem Kopf …


  Die morschen Bohlen knarzten unter Starks Füßen, als der Jäger 
  das Ende des Korridors erreichte.


  Die Tür des Apartments, das am Ende des Ganges lag, hing nicht mehr in 
  den Angeln. Etwas musste sie durch schiere Wucht aus dem Rahmen gesprengt haben. 
  Aus dem Inneren der Wohnung drang ein ekelhaft süßlicher Geruch.


  Stark war sicher, den Tatort gefunden zu haben.


  Die Muskeln des Polizisten strafften sich, seine Sinne waren aufs äußerste 
  gespannt. Mit einem Satz sprang er durch die Türöffnung und federte 
  in die Knie, riss seine MPi hoch.


  Wachsam taxierte er damit das Innere des Apartments, das nur von dem flackernden 
  Neonlicht beleuchtet wurde, das durch die Lamellen der Jalousie sickerte.


  Nichts.


  Niemand.


  Nur ein rostiger Metallspind und eine von Motten zerfressene Sitzgarnitur. Stark 
  bezweifelte, dass diese Möbelstücke durch die Entseuchung gewandert 
  waren. Sie mussten noch aus der Zeit vor der letzten Seuche stammen …


  Fluchend griff der Polizist in die Innentasche seines Mantels, holte die Filtermaske 
  hervor, die zur Standardausrüstung eines jeden Jägers gehörte, 
  der in den Slums seinen Dienst versah.


  Sorgsam setzte er die Maske auf. Dann schaute er sich weiter um.


  »Hallo?«, fragte er, und seine Stimme klang seltsam näselnd durch 
  das Gummi der Maske. »Ist da jemand …?«


  Er erhielt keine Antwort und suchte weiter, bewegte sich auf das schäbige 
  Badezimmer zu.


  Plötzlich bemerkte Stark, dass der Boden des Zimmers seltsam feucht war, 
  dass eine eigenartige Substanz die morschen Dielen bedeckte.


  Er beugte sich hinab und streckte seine behandschuhte Rechte aus, befühlte 
  die rötlichbraune Flüssigkeit …


  Es war Blut.


  In einem weit verzweigten, zähen Rinnsal floss es über den Zimmerboden. 
  Es kam geradewegs aus dem Badezimmer, unter dessen schief in den Angeln hängender 
  Tür es hindurch sickerte.


  Starks innerer Alarm schrillte.


  Der Lebenssaft war noch nicht geronnen, was bedeutete, dass die Bluttat noch 
  nicht lange zurück liegen konnte. Der Täter konnte also noch immer 
  hier sein …


  Vorsichtig blickte sich Stark um, trat lautlos auf die angelehnte Tür des 
  Badezimmers zu.


  Vielleicht lauerte der Scheißkerl ja hinter dieser Tür, war gerade 
  dabei, sein Opfer nach allen Regeln der Kunst auszuweiden …


  Stark hielt den Atem an, als er die Tür erreichte. Sein muskulöser 
  Körper schien unter Strom zu stehen.


  Dann, in einer plötzlich Bewegung, schnellte sein rechtes Bein empor und 
  trat mit aller Kraft gegen die Tür.


  Ächzend brach das Türblatt aus den Angeln und fiel nach innen und 
  gab den Blick auf ein grausiges Szenario frei.


  Der Killer war nicht mehr da, wie Stark sofort feststellte, aber er hatte Spuren 
  hinterlassen.


  Auf den schmutzigen, von Blut besudelten Kacheln des schäbigen Badezimmers 
  lag ein menschlicher Leichnam – oder besser das, was noch davon übrig 
  war.


  Jemand hatte ihn grausam zugerichtet, ihm unzählige Messerstiche zugefügt 
  und ihn schrecklich verstümmelt – so wie all die anderen Opfer, die 
  Stark gefunden hatte.


  Die Opfer des wahnsinnigen Killers, der seit einigen Wochen das Latino-Viertel 
  terrorisierte.


  Offenbar hatte es diesmal einen Cyber-Junkie erwischt, der wohl noch in der 
  virtuellen Realität gewesen war, als der Killer ihn überrascht hatte. 
  Stark sah das kybernetische Interface im Hinterkopf des Leichnams.


  Bitter fragte er sich, ob dem armen Schwein überhaupt bewusst gewesen war, 
  was mit ihm geschah. Möglicherweise war er noch in der anderen Realität 
  gewesen, als ihn der Killer erwischt hatte.


  Vielleicht hatte er gar nicht gemerkt, dass das, was ihn getötet hatte, 
  real gewesen war.


  Vielleicht hatte ihm die Wahrheit erst gedämmert, als er die Messerklinge 
  zu spüren bekommen hatte – doch es war zu spät gewesen …


  Stark nahm einen tiefen Atemzug, sog die gefilterte Luft tief in seine Lungen. 
  Mit ausdrucksloser Miene blickte er sich um, sah das Blut, das die Wände 
  und sogar die Decke des Badezimmers besudelte.


  Einmal mehr fragte er sich, was für eine Bestie so etwas zustande brachte 
  …

 


  »Könnt ihr ihn sehen?«


  »Wir sehen ihn!«


  »Er hat den Leichnam gefunden.«


  »Wer ist er? Was ist er …?«


  Die dunkle Kreatur, die aus ihrem Versteck in dem rostigen Metallspind spähte, 
  bebte vor Blutdurst am ganzen Körper.


  »Ist er ein Polizist? Ist er einer von denen, die glauben, uns aufhalten 
  zu können?«


  »Ich weiß es nicht.«


  »Er hat uns gestört.«


  »Er wird Hilfe rufen. Es werden noch mehr von ihnen kommen.«


  »Was sollen wir tun?«


  »Er ist groß und stark. Es wäre ein Vergnügen, ihn zu töten.«


  »Er ist gefährlich!«


  »Wir müssen uns vorsehen.«


  »Unsinn. Er ist nur ein Sterblicher – was kann er uns anhaben?«


  »Er soll bluten, bluten soll er.«


  »Lasst es uns tun …«

 


  Reglos stand Stark inmitten von Blut und Grauen.


  Wieder einmal war er zu spät gekommen, konnte nichts tun, als seine Kollegen 
  zu rufen, damit sie den Leichnam abtransportierten und die Spuren sicherten.


  Die Jagd nach dem Killer würde weiter gehen …


  Seufzend hob der Polizist seinen Arm und aktivierte das Funkgerät, das 
  an seinem Handgelenk befestigt war. Gerade wollte er eine Verbindung zum Polizeirevier 
  herstellen, als er hinter sich ein dumpfes Rumpeln vernahm.


  Blitzschnell fuhr er herum – um gerade noch zu sehen, wie die beiden Türen 
  des Metallspinds aufflogen und eine grässliche Kreatur daraus hervorstürmte, 
  schrecklicher als alles, was er je gesehen hatte.


  Für einen Augenblick hatte er das Gefühl, sich einer riesigen Spinne 
  gegenüber zu sehen. Dann, als die Kreatur langsam näher kam, gelangte 
  er zu der Überzeugung, es doch mit einem Menschen zu tun zu haben, einer 
  grauenhaften Mutation …


  Das Ding riss sein geiferndes Maul auf und gab einen schrillen Schrei von sich, 
  während es auf Stark zusprang.


  Der Jäger zögerte keinen Augenblick – er handelte.


  Instinktiv riss er seine Maschinenpistole in Anschlag, zog mit einem Ruck den 
  Abzug durch.


  Flammendes Mündungsfeuer zuckte lärmend aus dem Lauf und erhellte 
  flackernd den Raum. Ein Hagel todbringender Geschosse schlug der Kreatur entgegen, 
  prasselte auf ihren bizarren Körper ein – um wirkungslos davon abzuprallen!


  Stark gab einen Laut des Entsetzens von sich, während die Kreatur nur kreischend 
  lachte.


  Im nächsten Moment hatte sie ihn erreicht und versetzte ihm einen Stoß.


  Die Härte des Stoßes war überwältigend. Stark fiel zurück, 
  krachte mit Wucht gegen die Zimmerwand und sank benommen daran herab. Dabei 
  entwand sich die MPi seinem Griff und fiel zu Boden – er kam nicht dazu, 
  erneut danach zu greifen. Denn im nächsten Moment war die Kreatur über 
  ihm, stieß einen schrillen, lang gezogenen Schrei aus und hob ihre Klauenhand. 
  Stark sah die gebogene Klinge, die im streifigen Licht der Neonreklame blitzte 
  – und er wusste, dass es vorbei war.


  Der Jäger hatte immer geahnt, dass es geschehen würde, wenn er allein 
  auf Streife war. Er hatte beinahe gewusst, dass er sein Leben im Einsatz verlieren 
  würde – aber dass es auf diese Weise passieren würde, hatte er 
  nicht erwartet.


  »Hast du Angst?«, kreischte die Kreatur mit schauriger Stimme, und 
  ihre Augen leuchteten dabei.


  »Leck mich«, stieß der Cop zwischen zusammengebissenen Zähnen 
  hervor – und mit entsetzlicher Wucht ging die Sichelklinge nieder.


  Stark spürte brennenden Schmerz an seinem rechten Arm und gab einen heiseren 
  Schrei von sich. Instinktiv blickte er an sich herab, sah, dass sein Oberarm 
  mit einem sauberen Schnitt abgehackt worden war.


  Ein Schwall von Blut stürzte aus der Wunde hervor, und der Polizist konnte 
  nicht anders, als zu schreien.


  Was mit ihm passierte, war zu unfasslich, um es zu begreifen. Und einen Augenblick, 
  ehe das Messer erneut herab fuhr, um ihm mit einem Streich die Kehle durchzuschneiden, 
  fragte er sich, ob es die Wirklichkeit war, die er sah, oder nur eine Täuschung.

 


  Die Festung am Rande der Zeit … meine Heimat.


  Das Exil eines Vertriebenen.


  Verloren in Raum und Zeit …


  In dumpfes Brüten versunken saß Torn auf dem alten Kommandosessel 
  in der Zentrale der Festung am Rande der Zeit.


  Es war schwer zu glauben, dass dieser verlassene Ort, über den sich der 
  Staub von Äonen gebreitet hatte, einst ein Zentrum der Macht gewesen war. 
  Der Ort, von dem aus die Wanderer einst in die Schlacht gegen die Horden der 
  Finsternis gezogen waren, in jenem Krieg, der undenkbar lange zurücklag.


  Längst waren die Monitore erloschen, standen die Maschinen still – 
  doch noch immer gab es einen Wanderer, der die Zentrale besetzte …


  Zum x-ten Mal fragte sich Torn, ob er würdig war, diese Aufgabe zu erfüllen, 
  ob er fähig war, diese Last auf seinen Schultern zu tragen. Die Lu'cen, 
  mächtige Wesen, für die Raum und Zeit keine Bedeutung hatten, hatten 
  ihn zu dem gemacht, was er war – zum Beschützer des Omniversums. Zum 
  Kämpfer gegen die Horden der Grah'tak, die noch immer auf der Erde weilten 
  und die Sterblichen bedrohten …


  Seine Vergangenheit als sterbliches Wesen lag weit hinter ihm, er konnte sich 
  nicht daran erinnern – und dennoch ertappte sich Torn dabei, dass ihn immer 
  wieder auch menschliche Gefühle überkamen.


  Fragen.


  Und Zweifel.


  »Was beschäftigt dich, Wanderer?«


  Torn blickte auf, als neben ihm plötzlich ein helles Licht aufstrahlte 
  und eine schemenhafte Gestalt erschien, die sich erst nach und nach konkretisierte.


  Augenscheinlich war es ein alter Mann, der eine weite Robe trug, die Kapuze 
  tief in sein Gesicht gezogen – doch Torn wusste es besser.


  Diese Gestalt war Custos. Ein Lu'cen. Eines der mächtigen Wesen, in deren 
  Diensten er stand. In Wahrheit kannten die Lu'cen keine Körperlichkeit, 
  hatten ihre sterbliche Existenz längst hinter sich gelassen – sie 
  wählten sie nur, um seinen immer noch menschlichen Geist nicht zu überfordern 
  …


  Custos war Torns weiser Lehrer und Waffenmeister. Von ihm war der Wanderer im 
  Umgang mit dem Lux unterrichtet worden, der mächtigen Waffe gegen die Dämonenbrut. 
  Die anderen acht Richter unterwiesen ihn in anderen Dingen – doch dass 
  Torn den Mächten der Finsternis im Kampf die Stirn bieten konnte, dafür 
  war Custos verantwortlich.


  Und er war ein guter Lehrer …


  »Nur Gedanken«, erwiderte Torn leise. »Menschliche Gedanken.«


  »Du bist ein Wanderer, kein sterbliches Wesen«, mahnte ihn Custos 
  zum ungezählten Mal. »Das solltest du niemals vergessen.«


  Wie könnte ich es vergessen? Ich werde ständig daran erinnert! 
  Ich habe keinen Körper mehr, bin wenig mehr als ein Geist, nur die Plasmarüstung 
  verleiht mir Gestalt und Körper …


  »Dies ist nicht die Stunde, um an dir zu zweifeln, Wanderer«, 
  sagte Custos leise – und Torn bemerkte einen Anflug von Düsternis, 
  der in der Stimme des Lu'cen mitschwang. »Deine Dienste werden gebraucht 
  – mehr als jemals zuvor.«


  »Wo?«, wollte Torn wissen. »Wann?«


  »Das ist die falsche Frage.« Custos schüttelte den Kopf. »Die 
  eigentliche Frage ist, gegen wen du antreten musst, Wanderer. Denn auch 
  unter den Grah'tak gibt es Unterschiede. Manche von ihnen sind leicht zu bezwingen, 
  andere nur unter großen Opfern.


  Einige sind in ihrer Bosheit berechenbar, andere hingegen …«


  Custos unterbrach sich, und in einer sehr menschlichen Geste blickte der Richter 
  der Zeit zu Boden, fast so, als würde er sich für etwas schämen.


  »Gibt es etwas, das ich wissen sollte?«, erkundigte sich Torn, der 
  seinen Waffenlehrer nie so ernst und niedergeschlagen erlebt hatte.


  »Allerdings«, erwiderte der Lu'cen schnell, als ihm gegenüber 
  ein zweites, grelles Licht aufzuflammen begann und eine zweite Gestalt materialisierte. 
  »Traue nie dem bloßen Schein, Torn«, sagte Custos leise. »Er 
  kann dich täuschen.«


  Die zweite Gestalt nahm Kontur und Formen an – und Torn erkannte Severos, 
  den obersten der Lu'cen und gestrengsten der Richter der Zeit.


  Ernst und würdevoll starrte Severos auf den Wanderer herab, musterte ihn 
  mit glühenden Augen.


  »Bist du bereit?«, fragte er nur.


  Torn antwortete nicht.


  Er hatte sich daran gewöhnt, dass die Lu'cen mitunter Fragen stellten, 
  auf die sie keine Antwort erwarteten.


  »Bin ich bereit?«, entgegnete der Wanderer deshalb.


  Severos starrte ihn unverwandt an. »Du wirst bereit sein müssen, Wanderer«, 
  sagte er mit dumpfer Stimme, die in Torns Bewusstsein nachhallte wie ein Echo. 
  »Denn der Gegner, der dich in den Untiefen der Zeit erwartet, ist gefährlich 
  …«


  »Er ist mehr als gefährlich«, widersprach Custos entschieden. 
  »Er ist verrückt und völlig unberechenbar, ein Renegat unter 
  Mathrigos Killern. Eine eiskalte Kreatur, die nur um des Tötens willen 
  mordet. Die Sterblichen sind ihr hilflos ausgeliefert.«


  Etwas in Custos' Stimme ließ Torn erschauern. Der Wanderer war alles andere 
  als erpicht darauf, einen Dämon kennenzulernen, vor dem sich offenbar sogar 
  die Lu'cen fürchteten – aber hatte er eine andere Wahl?


  »Sein Name«, fuhr Severos fort, »ist Shizophror. Er hat nur eine 
  Gestalt, doch in ihr wohnen Tausende verwünschte Seelen, die vor langer 
  Zeit ihren Körper verloren haben. Sie bewohnen sein Innerstes und haben 
  ihn wahnsinnig werden lassen. Niemand kann ihn kontrollieren. Sie haben ihn 
  zu einer rasenden Bestie gemacht.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn grimmig. »Und meine Aufgabe wird 
  es sein, diesen Shizophror zu finden und auszuschalten.«


  »Geduld, Wanderer«, forderte Severos, und Torn glaubte, in seinen 
  Worten eine Spur von Tadel zu hören. »Deine Leichtfertigkeit ist dein 
  größter Feind. Du darfst den Kampf gegen Shizophror nicht auf die 
  leichte Schulter nehmen. Custos hat es einst getan – und es hätte 
  ihn fast das Leben gekostet.«


  »Custos?« Torn sandte seinem Lehrmeister einen überraschten Blick.


  »Es ist wahr«, erwiderte der Lu'cen, und wieder hatte Torn den Eindruck, 
  dass Custos Scham empfand, oder zumindest Reue. »Ich bin Shizophror einmal 
  gegenüber getreten – vor langer Zeit. Er ist ein schrecklicher Gegner.«


  »Was macht ihn so schrecklich?«, verlangte Torn zu wissen.


  »Die vielen Stimmen der gefolterten Seelen in seinem Kopf haben ihn wahnsinnig 
  werden lassen«, erwiderte Severos. »Er ist völlig unberechenbar. 
  Niemand vermag vorauszusagen, was er als nächstes tut – vielleicht 
  weiß er es nicht einmal selbst. Alles, was ihn antreibt, ist seine Bosheit 
  – und die Lust am Morden.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn. »Aber wie kann ich ihn finden und 
  besiegen, wenn er so unberechenbar ist? Was kannst du mir raten, Custos?«


  »Einst«, gab der Lu'cen zurück, »war das Buch von Krigan 
  den Wanderern Führung und Geleit, gab ihnen Auskunft über die Herkunft 
  ihrer Gegner, über ihre Stärken und Schwächen. Doch solange das 
  Dämonichron verschollen ist, hast du nichts als deinen Mut, Wanderer. Und 
  dein Lux, um die Scharen der Finsternis zu bekämpfen. Auf sein Licht vertraue 
  – es wird dich führen.«


  »Das ist alles?«, fragte Torn verblüfft.


  »Das ist alles. Vertraue auf das Licht.«


  »Wie wunderbar«, knurrte Torn sarkastisch und erhob sich von seinem 
  Sitz, blickte die beiden Lu'cen erwartungsvoll an. »Und wo finde ich diesen 
  Mistkerl?«


  »Deine Sprache verrät Leichtsinn«, tadelte Severos ihn erneut. 
  »Menschlichen Leichtsinn. Sieh dich vor, Torn.«


  »Wo?«, wollte der Wanderer wissen.


  »Shizophrors Aufenthalt ist schwer zu ermitteln. Versteckt durchlebt er 
  die Zeit der Sterblichen, schlägt hier und dort zu, um sich dann wieder 
  für Jahrhunderte zurückzuziehen. Wir kennen längst nicht alle 
  Orte und Zeiten seines bösen Wirkens, doch in einer davon haben wir ihn 
  ausfindig machen können. Er weilt auf der Erde, inmitten der Sterblichen, 
  und mordet aus purem Vergnügen.«


  »In welcher Zeit?«


  »In einer dunklen Epoche, Torn. In einer Zeit, zu der die Sterblichen die 
  Früchte von Wissenschaft und Technik nicht zu nutzen verstanden, in der 
  sie die Kontrolle über ihre Welt verlieren und sich dem bloßen Schein 
  ergeben.«


  »Was heißt das?«, fragte der Wanderer.


  »Du wirst es verstehen, zu gegebener Zeit. Fest steht, dass sich Shizophror 
  diese Epoche nicht umsonst ausgesucht hat – Illusion und Wirklichkeit verschmelzen 
  in ihr zu einer gefährlichen Mixtur. Die Sterblichen erkennen nicht die 
  Gefahr, die unter ihnen wandelt, wissen nicht, ob sie sie für wirklich 
  halten sollen oder für eine Ausgeburt ihrer Fantasie. Chaos droht die Welt 
  der Sterblichen zu erfassen, Torn – und wo immer das Chaos ist …«


  »… sind die Grah'tak nicht weit«, brachte Torn den Satz zu Ende. 
  Er kannte die Vorliebe der Dämonen für das Chaos nur zu gut, es lockte 
  sie an wie ein faulender Kadaver die Aasfresser.


  »Du wirst Shizophror ausfindig machen und ihn vernichten«, sagte Severos 
  streng. »Das ist dein Auftrag.«


  »Ich verstehe«, erwiderte der Wanderer.


  Dann, mit einem fast unmerklichen Nicken, verabschiedete er sich von den beiden 
  Lu'cen und verließ mit festen Schritten die Zentrale. Er schlug den Weg 
  zu seinem Gort ein, von wo er zu seiner Reise durch Raum und Zeit aufbrechen 
  würde.


  Kaum hatte der Wanderer die Zentrale verlassen, materialisierten neben Severos 
  und Custos auch die anderen sieben Richter der Zeit, nicht in menschlicher Gestalt, 
  sondern als leuchtende Sphären von pulsierendem Licht.


  »Den Vielfältigen zu bekämpfen, ist eine schwere Prüfung«, 
  stellte Memoros, der Geschichtskundige, fest. »Mächtige Krieger sind 
  an dieser Aufgabe gescheitert.«


  »Ist er reif genug, um zu bestehen?«, gab auch Sapienos zu bedenken.


  »Wollen wir es hoffen«, erwiderte Custos bitter. »Ich war es 
  nicht …«


 

 

2. Kapitel

 


  Torn stürzte durch das pulsierende Tor des Vortex.


  Gardian, der Mantel der Zeit, umhüllte ihn, trug ihn über die Abgründe 
  von Zeit und Raum.


  Der Wanderer wusste, dass ihm eine schwierige Mission bevor stand – selten 
  zuvor hatte er die Lu'cen so angespannt erlebt. Hätte er es nicht besser 
  gewusst, hätte er gesagt, dass sie diesen Shizophror fürchteten…


  Torn kam nicht dazu, darüber nachzudenken.


  Schon im nächsten Moment war die Reise beendet, ohne dass er zu sagen vermocht 
  hätte, wie lange sie tatsächlich gedauert hatte. Waren tatsächlich 
  nur Augenblicke vergangen oder war es eine Ewigkeit gewesen? Waren während 
  des einen Gedanken Sekunden verstrichen oder Jahrtausende?


  Torn wusste es nicht zu sagen.


  Die Zeit der Sterblichen spielte für die Lu'cen keine Rolle.


  Man konnte sie durchschreiten wie einen Fluss, konnte ihren Lauf verändern 
  – ein Mal. Doch dann hatten sich die Geschehnisse ins Gedächtnis der 
  Schöpfung eingeprägt, waren kaum mehr rückgängig zu machen.


  Wenn Torn diesen Shizophror nicht ausfindig machte und besiegte, würde 
  er ihm in dieser Welt und in dieser Zeit nie wieder entgegen treten können 
  …


  »Ich wünsche dir Glück, Wanderer«, hallte die sanfte Stimme 
  des Gardian in seinem Bewusstsein wider. »Und sieh dich vor, denn dein 
  Gegner ist heimtückisch …«


  Im nächsten Moment erlosch das blaue Pulsieren, das Torn umgab. Das Vortex 
  öffnete sich und stieß ihn aus.


  Der Wanderer landete auf hartem Boden, rollte sich ab und war sofort wieder 
  auf den Beinen.


  Schon war die lohende Öffnung des Vortex verschwunden, der Gardian zu einem 
  bloßen Schatten verblasst, der Torns Rüstung majestätisch umwehte.


  Im fahlen Glühen, das das Plasma der Rüstung verbreitete, blickte 
  sich der Wanderer um.


  Er war in einem dunklen Raum, in den nur spärliches Licht fiel, das durch 
  die Lamellen einer rostigen Jalousie sickerte.


  Der Wanderer taxierte seine Umgebung mit wachen Blicken, registrierte die schäbige 
  Einrichtung und den beißenden, fauligen Geruch, der in der Luft lag. Eine 
  menschliche Empfindung von Übelkeit stieg wie eine ferne Erinnerung aus 
  den Tiefen seines Bewusstseins empor.


  Torn blickte an sich herab – und erkannte zu seinem Entsetzen, dass er 
  in einer großen Blutpfütze stand. In einem fahlen, schimmernden See 
  von Blut, das gerade dabei war, im morschen Holz der Dielen zu versickern.


  Inmitten des makaberen Sees lag eine unförmige Masse, ein lebloses, blutiges 
  Etwas, das noch vor Stunden ein Mensch gewesen sein mochte.


  Irgendetwas – oder jemand – hatte ihn schrecklich zugerichtet, regelrecht 
  aufgeschlitzt, ihn grausam verstümmelt.


  Torn trat vor und beugte sich hinab, berührte den Leichnam – und zuckte 
  zurück, als er die Aura des Bösen fühlte, die noch daran haftete.


  Was immer diesen Mann getötet hatte – es war böse gewesen. Sehr 
  böse.


  Ein Grah'tak …


  Torn schauderte. Dem Zustand des Leichnams nach zu urteilen, musste der Mord 
  einige Stunden zurück liegen. Der Wanderer zweifelte nicht, dass dies das 
  Werk von Shizophror war, jenes wahnsinnigen Dämons, den er unschädlich 
  machen sollte.


  Hätte das Vortex ihn nur einige Stunden früher ausgespuckt, hätte 
  er Shizophror auf frischer Tat ertappen, das Leben dieses Mannes vielleicht 
  retten können. Doch das Vortex gehorchte seinen eigenen Gesetzen, die sich 
  nur schwer kalkulieren ließen. So blieb Torn nichts, als Shizophrors blutiger 
  Spur zu folgen, die Leichen zu zählen, die der Dämon zurück ließ 
  …


  Der Wanderer nickte.


  Allmählich begriff er, was die Lu'cen gemeint hatten.


  Torn betrachtete den Toten, der in einer grotesken Verrenkung auf dem Boden 
  lag. Er war ein wahrer Hüne, muskulös und kräftig gebaut. Sein 
  Schädel war kahl und haarlos, seine Hautfarbe von dunklem Braun.


  Die Züge des Mannes waren in eisigem Entsetzen gefroren. Während der 
  irrsinnige Mörder den Körper seines Opfers grausam verunstaltet und 
  verstümmelt hatte, hatte er sein Gesicht unversehrt gelassen – so, 
  als wolle er das Entsetzen, das darin gemeißelt war, für alle Zeit 
  erhalten.


  Torn starrte in das leblose Gesicht, konzentrierte sich – und das Plasma 
  der Rüstung, die ihn umhüllte, begann sich zu verändern.


  Die Helmmaske verblasste, nahm menschliche Züge an, die denen des Opfers 
  glichen. Dazu begann sich Torns Körper in den des Opfers zu verwandeln, 
  und sein Gardian wurde zu einem schweren Ledermantel, der ihn umhüllte.


  Dann bückte sich der Wanderer hinab, nahm die Ausweisplakette an sich, 
  die an die Brust des Toten geheftet war, wischte das Blut von ihr ab.


  Der Name des Mannes war Stark gewesen.


  Gordon Stark.


  Der ID-Card zufolge war er Polizist gewesen.


  Vielleicht hatte er nach dem Mörder gesucht, der in diesem Viertel wütete. 
  Vielleicht war er hier von ihm überrascht und getötet worden.


  Stark hatte nicht wissen können, dass der Täter, nach dem er suchte, 
  aus einer anderen Dimension stammte. Dass es sich um eine Kreatur handelte, 
  die an Bosheit alles übertraf, was er sich vorstellen konnte.


  Der Polizist hatte keine Chance gehabt.


  Der Dämon hatte ihn überrascht und grausam getötet.


  So musste es gewesen sein …


  Torn fühlte eine unbestimmte Trauer.


  In gewisser Hinsicht waren der Polizist und er Waffenbrüder gewesen, hatten 
  beide denselben Gegner bekämpft – und Torn nahm sich vor, alles daran 
  zu setzen, dass Starks Mission zu Ende geführt wurde.


  »Ruhe in Frieden, Freund«, sagte der Wanderer leise.


  Er nahm das Rufgerät an sich, das am verstümmelten Handgelenk des 
  Polizisten befestigt war. Dann zündete er die leuchtende Klinge des Lux 
  – und verbrannte Starks Leichnam in einer einzigen, grellen Entladung von 
  Licht, die auch die Aura des Bösen vernichtete, die den Leichnam umgeben 
  hatte.


  Danach brach Torn auf, um den Mörder zu finden.

 


  Eva Ramirez fühlte sich schmutzig.


  Der beißende Geruch der Chemikalien haftete wie Pech an ihr, eine klebrige 
  Schicht bedeckte ihre Haut.


  Obwohl die Firmenleitung etwas anderes behauptete, war Eva sich ziemlich sicher, 
  dass das Zeug, mit dem sie täglich in Berührung kam, hochgiftig war. 
  Nicht umsonst war die Ausfallquote in der Chemiefabrik höher als in jeder 
  anderen Branche. Aber dafür war der Job an den Schmelzöfen auch besser 
  bezahlt als jeder andere …


  Der Gedanke, dass noch vor dreißig Jahren Maschinen die Arbeit erledigt 
  hatten, den sie jetzt machte, amüsierte Eva.


  Maschinen waren längst zu teuer und hochwertig geworden, als dass man sie 
  für solch niedere Tätigkeiten eingesetzt hätte, gute Chips und 
  Programmierer waren rar. Menschliches Material war billiger und leichter zu 
  ersetzen – die Slums der großen Städte quollen vor ihnen über.


  Niemand stellte Fragen, wenn die Fabriken Hunderte von Arbeitern beschäftigten, 
  die in den dunklen, stinkenden Werkshallen im Akkord schufteten und giftige 
  Dämpfe atmeten.


  Nicht einmal die Arbeiter selbst.


  Alles, was sie wollten, war das Geld, das sie für ihre Arbeit bekamen – 
  und das ihnen nach dem Ende ihrer zwölfstündigen Schicht ermöglichen 
  würde, sich aus dieser traurigen, kalten Welt zu verabschieden und in eine 
  andere Realität einzutauchen.


  Eine Realität, in der es noch Licht gab und Sonne, in der Blumen blühten 
  und die Wälder noch grün und saftig waren. Eine Realität, die 
  den Menschen eine Zukunft bot, ein Zuhause, eine Perspektive, für die es 
  sich zu leben lohnte …


  Auch Eva würde diese andere Welt betreten, alles in ihr sehnte sich danach. 
  Alles, was sie noch zu tun brauchte, war, die Säuberungsprozedur zu durchlaufen 
  – danach würde sie ihre Schlafkammer aufsuchen und sich auf eine Reise 
  begeben. Eine Reise in eine andere Welt.


  Voller Sehnsucht nach dieser anderen Realität, in der sie Mutter zweier 
  Kinder war und ein kleines Häuschen auf dem Land besaß, legte die 
  Arbeiterin ihre Kleider ab, die sie den ganzen über Tag getragen hatte 
  und die durchtränkt waren von giftigen Dämpfen. Achtlos warf sie sie 
  in ihren Spind, wo sie liegen würden, bis sie sie zur nächsten Schicht 
  wieder anziehen würde …


  In aller Eile zog Eva auch ihre Unterwäsche aus, betrat die Säuberungshalle 
  mit den Duschen. Gewöhnlich standen hier an die dreihundert Männer 
  und Frauen, die sich unter dem prickelnden Nass der Zerstäuber den Schmutz 
  von der Haut rieben.


  Heute war Eva allein.


  Sie hatte sich ein wenig früher von ihrem Arbeitsplatz weggestohlen, hoffend, 
  dass es niemand bemerken würde. Ihr Soll hatte sie erfüllt, also würde 
  es keinem auffallen, wenn sie fehlte. Hauptsache, die Leistung stimmte – 
  alles andere war der Firma egal …


  Nackt trat die junge Frau unter eine der Duschen und stellte sie an. Um sich 
  zu säubern, standen ihr genau fünf Liter mit Dekontamin versetzten 
  Wassers zu – danach würde die gleiche braune Brühe auf sie herab 
  sprühen, die auch überall sonst aus der Leitung kam. Niemand wäre 
  auf den Gedanken gekommen, sauberes Trinkwasser an einfache Arbeiter zu verschwenden 
  …


  Eva schloss die Augen, achtete darauf, dass nichts von dem scharfen Zeug hinein 
  kam, das dem Wasser zugesetzt war. Das Dekontamin brannte auf ihrer Haut, aber 
  es half auch, die klebrige Schicht zu entfernen, die von den Dämpfen im 
  Werk her rührte.


  Mit jeder Sekunde, die die junge Frau länger unter der Dusche stand, begann 
  sie mehr, sich wieder wie ein menschliches Wesen zu fühlen.


  Sie summte leise vor sich hin, während sie ihre üppigen Brüste 
  einseifte, ihre Schenkel und ihren flachen Bauch – trotz allem hatte sie 
  sich ihre Schönheit bewahren können.


  Sie ahnte nicht, dass sie dabei beobachtet wurde.


  Von Augen, aus denen die pure Bosheit starrte …

 


  »Sieh sie dir an! Sie ist schön«, sagte eine kehlige, keifende 
  Stimme.


  »Nicht so schön, wie ich war!«, gab die gleiche Stimme zurück.


  »Unsinn! Du bist nur neidisch!«


  »Sie ist eine Schönheit, so vollendet …«


  »Das war ich einst auch.«


  »Ob sie noch immer so schön ist, wenn wir ihr die Kehle durchschneiden?«


  Die Stimme kicherte böse.


  »Blut, Blut, Blut ist rot …«


  »Sie ist so schön – und so ekelhaft lebendig!«


  »Das können wir ändern!«


  Wieder Kichern.


  »Hab' das Messer schon gewetzt – es will in ihr Fleisch …«


  »Unser Blutdurst ist noch nicht gestillt.«


  »Nein, das dürft ihr nicht!«


  »Wer sagt das?«


  »Das dürft ihr nicht …«


  »Unsinn. Wir haben es schon so oft getan. Die Sterblichen sind so leicht 
  zu verletzen …«


  Die Kreatur, die auf dem Dach des Waschsaals kauerte, starrte durch das Glas 
  des Dachfensters hinab, das sich vom heißen Dampf immer mehr einzutrüben 
  begann.


  »Ich kann sie nicht mehr sehen! Sie verschwindet!«


  »Das ist nur der Dampf.«


  »Holen wir sie uns! Jetzt!«


  »Die Schlampe muss sterben! Sie ist schöner als wir!«


  »Sie muss sterben! Sterben soll sie!«


  »Blut, Blut, Blut«, lechzte die Kreatur, und ihre hervorspringenden, 
  vor Wahnsinn bebenden Augen rollten wild in ihren Höhlen umher.


  Die Reinigungsprozedur war beendet.


  Erleichtert stellte Eva die Dusche ab, froh darüber, die beißende, 
  ekelerregende Schicht losgeworden zu sein, die ihren Körper bedeckt hatte. 
  Abgesehen von den Stunden, die sie im Cyberspace verbrachte, war der Augenblick, 
  in dem sie aus der Dusche trat, der einzige in ihrem Leben, in dem sie sich 
  als menschliches Wesen fühlte.


  Gereinigt.


  Geläutert.


  Befreit vom Schmutz, der sie umgab …


  Die junge Frau griff nach einem der schmutzigen Handtücher und vergrub 
  ihr Gesicht darin, trocknete zuerst ihren sehnigen Körper ab, dann das 
  schwarze, kurz geschnittene Haar.


  Gerade wollte sie den Duschraum wieder verlassen, als sie über sich plötzlich 
  ein Geräusch vernahm.


  Instinktiv blickte sie hinauf, sah einen dunklen Schatten über dem Dachfenster 
  thronen …


  Ein Zucken durchlief Eva Ramirez' Körper.


  Sie wusste selbst nicht zu sagen, woran es lag, doch von einem Augenblick zum 
  anderen erfüllte sie nackte, panische Angst.


  Ein schriller Schrei entrang sich ihrer Kehle, und von unergründlicher 
  Furcht getrieben, wollte sie nackt wie sie war aus der Duschhalle fliehen – 
  als das Fenster hoch über ihr plötzlich zerbarst.


  Glassplitter regneten glitzernd herab und hagelten prasselnd auf den gekachelten 
  Boden, spritzten nach allen Seiten.


  Eva schrie auf, blieb entsetzt stehen, als ihre nackten Füße auf 
  Glasscherben traten. Sie fühlte den stechenden Schmerz, sah rotes Blut 
  auf den schmutzig grauen Fliesen.


  Entsetzt fuhr sie herum, blickte wieder zum Fenster hinauf – um zu sehen, 
  wie eine groteske Gestalt von dort herab setzte. Senkrecht fiel sie in die Tiefe, 
  um wie ein Insekt auf dünnen Spinnenbeinen zu landen.


  Eva schrie laut auf. Ihre Stimme überschlug sich, hallte von den hohen, 
  gekachelten Wänden wider – doch niemand hörte sie. Die anderen 
  Arbeiter waren noch immer auf Schicht, waren umgeben vom lärmenden Zischen 
  der Destillatoren …


  Die Kreatur richtete sich zu ihrer vollen Größe auf, und Eva schrie 
  noch lauter.


  Noch nie in ihrem Leben hatte die junge Frau etwas Schlimmeres, Entsetzlicheres 
  gesehen, weder in dieser Welt und schon gar nicht in der anderen Realität.


  Der knochige, spinnenartige Körper setzte sich in Bewegung, kam auf sie 
  zu, und das schädelhafte Gesicht verzerrte sich zu einem grotesken Grinsen.


  Am schrecklichsten jedoch waren die Augen der Kreatur, die weiß und fiebrig 
  waren, von roten Adern durchlaufen. Mit stechenden Blicken taxierten sie Eva, 
  die bebend und zitternd zurückwich, sich gegen die schmutzigen Kacheln 
  der Wand drängte.


  Ihrer Nacktheit war sich die junge Frau gar nicht mehr bewusst – ihr Verstand 
  drohte in tiefe Abgründe zu stürzen angesichts des entsetzlichen Anblicks, 
  der sich ihr bot.


  »Sie ist schön«, stieß die Kreatur mit schauriger Stimme 
  hervor.


  »Nicht mehr lange …«


  Eva schrie noch immer in wilder Panik, brüllte ihre Furcht und ihr Entsetzen 
  laut hinaus – als die Kreatur plötzlich mit einem Sprung heran setzte, 
  ein blitzendes Messer mit gekrümmter Klinge in ihren abartig verzerrten 
  Klauen.


  »Neeei …!«


  Der Schrei der Arbeiterin verstummte jäh, als die Klinge herab stieß, 
  durch Haut und Muskeln schnitt.


  Wieder und wieder ging das Mordinstrument nieder, blitzte fahl im grellen Licht 
  der Neonbeleuchtung – und ein Strom von Blut suchte sich über die 
  grauen Kacheln seinen Weg zum Abflussgitter.

 


  Torn hatte es fühlen können.


  Eine undeutliche Präsenz des Bösen, verschwommen und kaum wahrzunehmen.


  Sie war ein Zeichen dafür, dass ein Gesandter der Finsternis in der Stadt 
  weilte – doch Torns Fähigkeiten, das Böse zu fühlen, waren 
  bei weitem nicht ausgereift genug, um Shizophror aufzuspüren. Er würde 
  der Spur des Dämons folgen müssen, um ihn zu fassen, würde versuchen 
  müssen, ihn unter den Millionen von Sterblichen auszumachen.


  Es würde alles andere als einfach sein.


  Viele der Grah'tak, die schon lange unter den Sterblichen weilten, vermochten 
  sich anzupassen, beherrschten die Fähigkeit, sich zu tarnen. Sie schlugen 
  nur dann zu, wenn sie sich absolut sicher glaubten. Ihr einziges Bestreben war 
  es, die Sterblichen zu quälen, sie zu verderben und zu vernichten.


  Grausamkeit war das Lebenselixier der Grah'tak – Shizophror jedoch war 
  nicht nur grausam, sondern auch von Wahnsinn befallen, was ihn unberechenbar 
  machte.


  Torn wusste, dass er die Hilfe der Sterblichen benötigen würde, um 
  den Dämon ausfindig zu machen. Er kannte sich in dieser Zeit und Welt nicht 
  aus, würde Hilfe brauchen, um sich zurechtzufinden und er wusste, wo und 
  wie er sie bekommen würde.


  Der Mensch, in dessen Identität er geschlüpft war, war Polizist gewesen.


  Ein Jäger, der die Spur des Mörders verfolgt hatte und dann selbst 
  zum Opfer geworden war.


  Torn hatte nicht nur Gordon Starks Äußeres angenommen, er würde 
  auch sein Leben annehmen, würde die Mission fortführen, die Stark 
  begonnen hatte. In der Rolle eines Polizisten hatte er die besten Chancen, Shizophror 
  aufzuspüren …


  Die ID-Card, die er dem Toten abgenommen hatte, hatte Torn Auskunft über 
  Starks Wohnort gegeben.


  Stundenlang war der Wanderer durch die Straßen der Stadt gegangen, war 
  entsetzt gewesen von all dem Elend, das ihn umgab. Hausruinen, die als stumme 
  Mahnmale an den letzten Krieg erinnerten, wechselten sich ab mit heruntergekommenen 
  Mietskasernen, die aus allen Nähten platzten und turmhoch in den tristen 
  dunklen Himmel ragten.


  In den dunklen Hauseingängen lungerten zwielichtige Gestalten herum, einige 
  davon so abgemagert, dass sie kaum mehr wie Menschen aussahen. Berge von Müll 
  säumten die Straßen, zwischen denen elternlose Kinder Ratten jagten.


  Ekelerregender Gestank lag über den Gassen, die von flackerndem Neonlicht 
  beleuchtet wurden. Von hoch über den Häusern strahlte es herab, verhieß 
  eine andere, bessere Welt, die die Menschen, die hier wohnten, nie zu sehen 
  bekommen würden. Knapp dreißig Millionen Menschen wohnten in Pacific 
  City – die überwältigende Mehrheit davon in Verhältnissen 
  wie diesen.


  Torn kannte dieses dunkle Kapitel der Menschheitsgeschichte, der Lu'cen Memoros 
  hatte ihn darüber belehrt.


  Es war die Epoche der Gleichgültigkeit.


  Die Sterblichen waren dabei gewesen, zu neuen Horizonten aufzubrechen. Sie hatten 
  die Seuchen gezähmt und die Natur beherrscht, hatten Maschinen entwickelt 
  und elektronische Gehirne, deren Leistungsfähigkeit immer weiter gesteigert 
  worden war.


  Doch das Ergebnis war nicht die Erfüllung des alten Traums von Frieden 
  und Wohlstand gewesen – sondern zu einem Albtraum verkommen.


  Zu hoch war der Preis gewesen, den die Sterblichen für die Erfüllung 
  ihrer Wünsche gezahlt hatten. Sie hatten ihre Welt dabei zu Grunde gerichtet, 
  hatten blutige Kriege durchlitten und die Schöpfung zerstört. Doch 
  wie immer hatten die Menschen einen Weg gefunden.


  Sie hatten sich an die zerstörte Welt angepasst, hatten künstliche 
  Sphären geschaffen, um sich am Leben zu erhalten – doch Leben konnte 
  man das, was die meisten der Menschen hier fristeten, längst nicht mehr 
  nennen.


  Eine andere, falsche Realität war es, die die Menschen lockte. Sie schenkte 
  den Sterblichen Hoffnung, bot ihnen eine Welt, die lebenswerter erschien als 
  die, die sie umgab. Der Reiz der virtuellen Welt hatte die Menschen betäubt, 
  hatte sie der Wirklichkeit gegenüber gleichgültig gemacht – ungeachtet 
  dessen, dass es eine trügerische Hoffnung war.


  Das war es, was Severos gemeint hatte, als er von einer dunklen Epoche gesprochen 
  hatte …


  Schaudernd war Torn durch die Elendsviertel geschritten, hatte junge Menschen 
  gesehen, die mit verzückten Blicken am Straßenrand saßen und 
  deren Körper frenetisch zuckten. Aus ihren Hinterköpfen ragten Kabel, 
  die mit winzig kleinen Geräten verbunden waren.


  Der Ursprungsort der künstlichen Welten, nach denen sich die Sterblichen 
  sehnten.


  Es war bizarr.


  In allen Epochen der Menschheitsgeschichte, die Torn besucht hatte, waren die 
  Menschen auf der Suche nach Vollkommenheit gewesen, hatten sie alles daran gesetzt, 
  neue Durchbrüche in Technik und Wissenschaft zu erzielen, um dem großen 
  Ziel näher zu kommen.


  Niemals zuvor waren die Voraussetzungen dafür besser gewesen als in dieser 
  Epoche – und selten waren die Menschen von der Verwirklichung des Traums 
  weiter entfernt gewesen als jetzt.


  Trauer hatte Torn befallen, Mitleid mit den Sterblichen, die den Wert ihres 
  Seins aus den Augen verloren hatten. Sie waren ein gefundenes Fressen für 
  einen Grah'tak …

 


  Gordon Starks Wohnung lag in einem gewaltigen Mietshaus am Rand des Kessels, 
  der den Kern von Pacific City darstellte. Torn blickte an nahezu zweihundert 
  Stockwerken empor, die sich irgendwo über ihm in den dunstig dunklen Wolken 
  verloren, die sich den ganzen Tag über entluden.


  Der Regen stank und roch sauer, wie auch sonst überall in der Stadt. Dennoch 
  mochte es in der Gegend, in der Stark gewohnt hatte, noch einigermaßen 
  erträglich sein. Wirklich leben konnte man nur außerhalb des dunstigen 
  Kessels der Stadt, oben in den Hügeln, wo die Reichen ihre von UV-Schilden 
  geschützten Häuser hatten – und wo es hin und wieder sogar einen 
  Sonnenstrahl gab.


  Hier unten hingegen herrschte ewige Nacht.


  Das Licht war verloschen.


  Schon vor langer Zeit …


  Mit einem Seufzen zog Torn seine ID-Card durch den schmalen Schlitz, der neben 
  dem mächtigen Eingangsschott in den Beton eingelassen war.


  Mit heiserem Zischen teilte sich das Schott und gewährte ihm Einlass. Torn 
  durchschritt es mit gemischten Gefühlen. Zu allen Zeiten, die er erlebt 
  hatte, hatten massive Tore nichts Gutes zu verheißen gehabt, deuteten 
  auf unruhige Zeiten hin …


  Der Wanderer durchmaß den schmalen Korridor, dessen Beleuchtung flackernd 
  ansprang, sobald die Sensoren den Besucher erfassten. Torn trat in den Aufzug 
  und drücke den Knopf der 73. Etage – dort lag Gordon Starks Apartment.


  Im Inneren der Liftkabine stank es erbärmlich, der altertümliche Fahrstuhl 
  ächzte und knarrte. Endlich hielt der Lift an und entließ seinen 
  Fahrgast.


  Torn trat hinaus auf den Korridor, suchte nach der Tür, die Starks ID-Nummer 
  trug, und benutzte erneut die Karte.


  Das Schott glitt beiseite und ließ den Wanderer eintreten, um sich sogleich 
  wieder hinter ihm zu schließen.


  Torn betätigte den Lichtschalter und schaute sich um.


  Gordon Starks Zuhause war ein winziges Apartment gewesen, das unaufgeräumt 
  war und ziemlich elend wirkte. Das Quartier eines Menschen, der selten zu Hause 
  gewesen war und wohl auch nur wenig Wert darauf gelegt hatte.


  Er war ein Heimatloser, ging es Torn durch den Kopf. Ein Vertriebener, 
  rastlos und irrend, genau wie ich …


  Der Wanderer trat in den kleinen Wohnraum und schaute sich um. Es gab ein 
  karges Bett und einen Tisch, auf dem ein Computerterminal stand. Daneben lagen 
  mehrere Bücher, eine kleine Kochstelle mit haufenweise aufgetürmtem, 
  schmutzigem Geschirr komplettierte das Chaos.


  An den nackten Betonwänden entdeckte Torn Bilder. Vergilbte Fotos, die 
  das rastlose Bemühen der Sterblichen zeigten, die Gegenwart zu fassen, 
  sie festhalten zu wollen.


  Unter all den Bildern, die verschiedene Situationen aus Starks Vergangenheit 
  zeigten, entdeckte Torn auch die Aufnahme einer jungen Frau. Ihre Haut war dunkel, 
  ihr langes schwarzes Haar streng zurück gekämmt und zu einem Pferdeschwanz 
  gebunden. Sie trug eine Polizeiuniform.


  Wer mochte sie sein?


  Die Tatsache, dass das Bild über Starks Schlafstatt platziert war, ließ 
  darauf schließen, dass er dieser Frau nahe gestanden hatte – und 
  sie ihm wahrscheinlich auch …


  Eine schemenhafte Erinnerung an seine eigene sterbliche Existenz zuckte durch 
  Torns Bewusstsein. Die Lu'cen hatten ihm das konkrete Wissen darum genommen, 
  aber immer wieder erhoben sich geisterhafte Schatten aus dem Dunkel der Vergangenheit 
  und überkamen ihn, ohne dass er es verhindern oder sie festhalten konnte.


  Doch eines wurde ihm in diesem Augenblick klar, dass dieser Raum in gewissem 
  Sinn Starks Gort gewesen war.


  Jener Ort, an dem er die Erinnerung an die Vergangenheit gepflegt hatte, der 
  ihm Schutz und Zuflucht gewesen war und von dem aus er zu immer neuen Missionen 
  aufgebrochen war – bis Shizophror seinem Leben ein zynisches Ende gesetzt 
  hatte.


  Torn nickte. Unsere Vergangenheit formt uns. Sie zeigt uns, woher wir kommen 
  und wohin wir zu gehen haben. Sie verrät uns, wer wir sind …


  In gewisser Weise war Stark ihm ähnlich gewesen.


  Ein Jäger wie er, ein Wanderer zwischen den Welten.


  Auch Stark war ein Krieger gegen das Böse gewesen, nur hatte er in einem 
  anderen Krieg gekämpft.


  Hätte ihnen das Schicksal eine Chance gelassen, hätten sie vielleicht 
  Freunde werden können, Gefährten im Kampf gegen einen gemeinsam Gegner 
  …


  Der Wanderer blickte sich weiter um, arbeitete sich tiefer in die Vergangenheit 
  des Mannes ein, dessen Identität er angenommen hatte. Er betätigte 
  das Computerterminal, rief Starks persönliche Dateien ab.


  Er prägte sich Starks Lebenslauf ein, fand einige Stimmaufzeichnungen, 
  die es ihm erlaubten, die Sprachausgabe der Plasmarüstung entsprechend 
  anzupassen.


  Der Wanderer eignete sich alles über Gordon Stark an, dessen er habhaft 
  werden konnte, wurde eins mit der Person des Polizisten, mit dem ihn so viel 
  zu verbinden schien.


  Und mit jedem Augenblick, in dem er Gordon Stark näher kennen lernte, wuchs 
  seine Entschlossenheit, die Mission des Jägers zu Ende zu bringen und Shizophror 
  zu vernichten.


  Nicht nur, weil die Lu'cen es ihm befohlen hatte.


  Sondern auch, weil sein Herz nach Rache schrie.


  Rache für einen Freund, den er nie kennen gelernt hatte.


 

 

3. Kapitel

 


  Ob es Tag war oder Nacht – es machte keinen Unterschied. In den Straßenschluchten 
  der Megapolis war es immer dunkel.


  Der schmutzige, von Unrat übersäte Asphalt glänzte vom sauren 
  Regen, der vom Himmel fiel, und die unentwegt blinkenden Neonreklamen warfen 
  bizarre, bunte Lichter auf das triste Grau der Stadt.


  Der Uhrzeit nach war es früh am Morgen gewesen, als Torn das Apartment 
  von Gordon Stark verlassen hatte.


  Er hatte die Nacht genutzt, um Starks persönliche Unterlagen zu studieren.


  Er war eins geworden mit der Person, deren Äußeres er angenommen 
  hatte – und selten zuvor hatte sich Torn mehr mit einer Rolle identifiziert, 
  in die er geschlüpft war.


  In gewisser Weise lebte Gordon Stark in ihm weiter.


  Der Jäger war zurück …


  Durch die dunklen Gläser der Sonnenbrille taxierte Torn die Menschen, die 
  ihm auf der Straße entgegen kamen – abgemagerte, elend aussehende 
  Kreaturen mit Ringen um die Augen, aus deren Hinterköpfen kurze Kabelstränge 
  hingen – die Eintrittskarte für die andere Welt, in die sie sich wieder 
  flüchten würden, sobald sie ihren Sklavenjob in den örtlichen 
  Fabriken beendet hatten.


  Torn wand sich vor Abscheu.


  Menschen als billiges Material einzusetzen, um hochwertige Maschinen zu schonen 
  – so lautete die Philosophie der Industriemagnaten und Firmenbosse, die 
  die Städte kontrollierten. Verwaltung, Gesetz und Wirtschaft – alles 
  befand sich in denselben Händen, wurde so geregelt, dass die Bonzen oberhalb 
  der Stadt in Saus und Braus leben konnten, während hier unten alles vor 
  die Hunde ging.


  Kein Wunder, dass Shizophror ausgerechnet in dieser Zeit und Welt erwacht war, 
  um sein Unwesen zu treiben …


  Nun, da der neue Tag angebrochen war, schienen die Straßen vor Menschen 
  überzuquellen. Von überall her strömten sie in Richtung der Bahnhöfe, 
  von denen aus die Hochbahnen abfuhren, heruntergekommene Gefährte, die 
  auf Schienen durch die dunstige Dunkelheit rasten.


  Autos, die in den Straßen verkehrten, gab es kaum mehr – die Preise 
  für fossile Brennstoffe waren nicht mehr zu bezahlen. Nur hin und wieder 
  verkehrte eines der Skymobs, mit denen sich die Reichen fortzubewegen pflegten, 
  zwischen den von Smog geschwärzten Häusertürmen der Stadt.


  Torn folgte der Menschenmenge zum nächsten Bahnhof, von wo die Hochbahn 
  Richtung Innenstadt fuhr.


  Er hatte sich entschlossen, zunächst Starks Revier einen Besuch abzustatten. 
  Von dort aus würde er versuchen, Shizophrors Spur aufzunehmen …


  Der Wanderer hatte den Durchgang zum Bahnhofsterminal noch nicht erreicht, als 
  sich ihm plötzlich ein hünenhafter Südländer entgegen stellte, 
  der einen speckigen Trenchcoat trug.


  »Hey, Bruder«, sprach er ihn an. »Has'n Moment Zeit?«


  »Was?«, fragte Torn nur.


  »Sag mal, hast Du diese Scheiße nicht auch satt?«, fragte der 
  Kerl und öffnete seinen Mantel, gab den Blick auf unzählige Taschen 
  frei, die ins Futter des Trenchs genäht waren. Darin steckten Dutzende 
  kleiner Geräte, aus denen zwei kurze Kabel ragten. Torn wusste nur zu gut, 
  wozu sie benutzt wurden.


  Es waren illegale Trips in die virtuelle Realität. Cyber-Welten, aus denen 
  es häufig keinen Ausweg mehr gab. Wer sich darin verirrte, fand nie wieder 
  heraus, war für immer darin gefangen …


  »Würdest du diese beschissene Welt nicht gerne hinter dir lassen?«, 
  flötete der Dealer weiter. »Ich sag' dir, Bruder, ich besorg' dir 
  einen Trip, der dich alle deine Sorgen vergessen lässt. Ich schwöre 
  dir, du …«


  »Nein danke«, knurrte Torn und schob den Kerl zur Seite, trat durch 
  das Drehkreuz zum Bahnsteig.


  Er hatte kein Interesse.


  Drogen aller Art waren ihm verhasst, ebenso sehr, wie die Kerle, die sie verkauften. 
  Zu Anfang mochten sie das Bewusstsein eines Menschen erweitern, ihn auf andere 
  Gedanken bringen. Doch sie machten ihn süchtig, ließen ihm keine 
  Wahl, nahmen ihm seine Freiheit. Schon bald gab es keinen Ausweg mehr – 
  wie aus einem virtuellen Raum, dessen Tür man nicht fand …


  »Hey, Mann!«, rief der Dealer ihm erbost hinterher. »Ich wünsch' 
  dir einen verdammt beschissenen Tag in der Realität!«


  Danke, dachte Torn düster. Ich bin sicher, den werde ich haben 
  …


  Von der gewaltigen Menschenmenge wurde er erfasst und fortgerissen, geradewegs 
  auf die offenen Türen der Hochbahn zu, die ihnen wie gierige Mäuler 
  entgegen starrten und sie verschlangen. Torn fand sich im ramponierten Inneren 
  des Waggons wieder. Die Türen schlossen sich, und der Zug fuhr an.


  Dicht aneinander gedrängt standen die Menschen im Inneren der Bahn, die 
  weder Bänke noch Fenster besaß. Mit ausdruckslosen Blicken in ihren 
  ausgemergelten Gesichtern warteten die Männer und Frauen darauf, dass die 
  Bahn anhalten würde.


  Dann würden sie aussteigen und die Fabriken aufsuchen, in denen sie arbeiteten, 
  würden funktionieren wie Maschinen. Leben würden sie erst, 
  wenn sie wieder zu Hause waren und ihr Geist in den Cyberspace entschwand …


  Torn sah die Anschlüsse an den Hinterköpfen der meisten Menschen. 
  Die Tatsache, dass sie hier waren, bewies, dass sie bislang der Versuchung widerstanden 
  hatten, sich einen illegalen VR-Trip zu genehmigen. Bis jetzt hatten sie aus 
  der anderen Wirklichkeit wieder zurück gefunden – doch wie lange noch?


  Der Wanderer schüttelte traurig den Kopf.


  Die wirkliche Welt bot keine Alternativen mehr. Welchen Grund sollten diese 
  armen Kreaturen haben, in ihr zu verharren?


  Ein leises Wimmern ließ Torn herumfahren.


  Der Wanderer sah einen kleinen Jungen, der am Boden kauerte und weinte. Mit 
  beiden Händen hielt der Kleine ein Stück Brot umklammert, dass ein 
  hünenhafter, glatzköpfiger Kerl ihm einfach wegnehmen wollte.


  »Nun gib schon her, du elende kleine Missgeburt«, knurrte der Hüne. 
  »In zwei Wochen wirst du ohnehin verhungert sein, aber ich kann ein Stück 
  Brot gut gebrauchen …«


  Der Junge wehrte sich und schrie – doch gegen die rohen Körperkräfte 
  des Hünen hatte er keine Chance. Schon hatte sich der grobe Kerl das Brot 
  genommen. Den Jungen stieß er achtlos zurück.


  Torn blickte sich um, konnte nicht glauben, dass niemand außer ihm von 
  dem Vorfall Notiz genommen hatte. Die Männer und Frauen in der Bahn starrten 
  teilnahmslos vor sich hin – so gleichgültig war ihnen die Realität 
  geworden.


  Vielleicht habe ich mich geirrt, dachte Torn. Vielleicht sind sie 
  alle schon in einem Albtraum gefangen, aus dem es kein Entrinnen gibt. Vielleicht 
  sind sie schon nicht mehr am Leben …


  Kurz entschlossen trat der Wanderer vor, bahnte sich einen Weg durch die 
  dicht beieinander stehenden Fahrgäste – und stand plötzlich vor 
  dem Glatzkopf, der gerade in das Brot beißen wollte.


  »Halt«, sagte der Wanderer nur, während er den Hünen durch 
  die dunklen Gläser der Sonnenbrille taxierte.


  »Was?« Der Kerl, der Torn um fast einen Kopf überragte, machte 
  ein verständnisloses Gesicht.


  »Ich sagte halt«, wiederholte Torn. »Du wirst dieses Brot nicht 
  essen.«


  »Wieso?« Der Glatzkopf schaute ihn misstrauisch an. »Willst du 
  auch etwas davon? Ich warne dich …«


  »Ich will das Brot nicht«, erwiderte der Wanderer mit tonloser Stimme. 
  »Gib es dem Jungen zurück. Jetzt gleich.«


  Der magere Kleine, der noch immer am Boden kauerte, hatte zu weinen aufgehört. 
  Staunend blickte er zu Torn empor, rieb sich vor Unglauben die Augen »Ich 
  soll was?«, fragte der Hüne.


  Torns Mundwinkel sanken nach unten.


  Gemeinheit und Rücksichtslosigkeit konnte er nicht ausstehen. Für 
  sie gab es keine Rechtfertigung, zu keiner Zeit und in keiner Welt. Wer sich 
  ihrer bediente, war ein willkommener Diener der Grah'tak …


  »Du sollst dem Jungen das Brot zurückgeben, du verdammtes Stück 
  Scheiße«, knurrte der Wanderer. »Andernfalls wird es dir leid 
  tun.«


  »Ha?« Der Hüne blickte ihn nur verständnislos an, konnte 
  sich selbst in den schwarz verspiegelten Gläsern der Sonnenbrille sehen. 
  »Ist das wirklich dein Ernst, du verdammter Nigger?«, fragte er. »Du 
  bist doch einer von diesen Freaks, die nicht mehr richtig sehen können. 
  Eine verdammte Missgeburt. Ein …«


  Weiter sprach der Hüne nicht – denn plötzlich hielt er ein blank 
  poliertes Messer in der Hand, bereit, damit auf Torn einzustechen.


  Der Junge, der dem Streit wortlos beigewohnt hatte, sog scharf nach Luft. Seine 
  Blicke flogen zwischen den beiden Männern hin und her.


  »Na?«, wollte der Glatzkopf wissen. »Was sagst du jetzt?«


  »Ich bin beeindruckt«, sagte Torn sarkastisch, ohne seine dunkle Miene 
  zu verziehen – im nächsten Moment ballte sich seine Rechte zur Faust 
  und schoss mit furchtbarer Gewalt nach vorn.


  Die Gerade bohrte sich in die Magengrube des Glatzkopfs, der das Gefühl 
  hatte, von innen heraus zu explodieren. Keuchend und mit hochrotem Kopf sank 
  der Hüne in sich zusammen.


  »Danke sehr«, sagte Torn grimmig und nahm dem Hünen das Brot 
  aus der Hand. Bewusstlos stürzte der Mann in die Reihen der anderen Fahrgäste, 
  die teilnahmslos zurück wichen.


  Torn wandte sich dem Jungen zu, beugte sich zu ihm hinab. »Hier, mein Kleiner«, 
  sagte er und überreichte dem Kind das Brot.


  Der Junge nahm es an sich und nickte dankbar, ein unmerkliches Lächeln 
  glitt über sein Gesicht. Dann biss er in das Brot, und seine Augen leuchteten 
  dabei auf eine Weise, die Torn tief in seinem Inneren berührte.


  Sie waren wach und voller Leben.


  Hoffnung. Es gibt noch Hoffnung, sagte sich der Wanderer.


  Irgendwann kam die Bahn zu einem Halt.


  Die automatischen Türen öffneten sich, und die apathische Menschenmasse 
  erwachte wieder zum Leben, strömte hinaus.


  Auch Torn trat aus dem Waggon und stellte fest, dass sich die Umgebung verändert 
  hatte.


  Noch immer lag Dunkelheit über der Stadt, und noch immer regnete es in 
  Strömen, doch die trutzigen Wohntürme waren flachen Industriebauten 
  gewichen, von deren turmhohen Schloten immer neue Schwaden von dunklem Rauch 
  in den Himmel geblasen wurden.


  Die Lichtkegel greller Scheinwerfer stachen hinauf und beleuchteten die dunklen 
  Wolken, die sich dort zusammen brauten. Skymobs verkehrten zwischen den Fabriken, 
  massige Trucks rumpelten über die breiten Straßen.


  Hier also arbeiteten die Menschen aus der Stadt, schufteten in den Fabriken 
  der Reichen und Mächtigen. Sie waren damit beschäftigt, Güter 
  herzustellen, die sie selbst nie benutzen würden – denn diese waren 
  den oberen Zehntausend vorbehalten, die weit abseits von Schmutz und Smog residierten 
  …


  Torn schlug die Richtung zum Polizeirevier ein, das am Rand des Industriegeländes 
  lag. Der »Fabricourt«, wie das Gelände offiziell hieß, 
  umschloss die Stadt in einem weiten Rund, wurde immer noch mehr ausgedehnt. 
  Nirgendwo gab es mehr billige Arbeitskräfte als in einer großen Stadt, 
  die aus allen Nähten platzte …


  Das Polizeirevier war in einem Gebäude untergebracht, das an die zweihundert 
  Jahre auf dem Buckel haben mochte. Die griechisch inspirierten Säulen, 
  die einst das Portal getragen hatten, waren von Abgasen und saurem Regen zerfressen 
  worden, so dass man sie zum Teil durch massive Stahlträger ersetzt hatte. 
  Der Eingang des Polizeireviers wurde von einem massiven Stahlschott verriegelt, 
  das noch dazu von mehreren schwer bewaffneten Posten bewacht wurde.


  »'n Morgen«, knurrte Torn, als er die Stufen herauf kam und auf die 
  ID-Plattform trat. Die Posten überprüften wortlos seine Kennung, ließen 
  ihn dann passieren.


  Im Inneren des Reviers erwartete den Wanderer laute, lärmende Hektik. Auf 
  schäbigen Tischen standen unzählige Computerterminals, an denen Uniformierte 
  mit ausdruckslosen Mienen ihren Dienst versahen. Dicke Kabelstränge verliefen 
  von den Terminals hinauf zur Decke, wo sie sich mit Dutzenden von Rohrleitungen 
  kreuzten.


  Auf einer Bank saßen mehrere junge Männer und Frauen aufgereiht, 
  die offenbar etwas ausgefressen hatten und verhaftet worden waren. Beim näheren 
  Hinsehen gewahrte Torn, dass aus ihren Hinterköpfen jene verräterischen 
  Anschlüsse baumelten, die sie als Bürger der Cyber-Welt kennzeichneten 
  – und ein beklemmendes Gefühl beschlich den Wanderer, als er diese 
  Anschlüsse auch bei vielen der Polizisten entdeckte.


  Wenn nicht einmal mehr jene, die die Ordnung aufrechterhalten sollen, an 
  diese Welt glauben, welchen Sinn hat das alles dann noch?


  Plötzlich verstand Torn.


  Er begriff die Lektion, die die Geschichte den Menschen erteilte und er verstand, 
  warum kommen musste, was schließlich gekommen war …


  »Stark, bist du das?«


  Torn hörte, wie jemand den Namen des Mannes rief, dessen Identität 
  er angenommen hatte. Der Wanderer wandte sich um, hob seine Sonnenbrille, um 
  den Mann zu mustern, der in der dunkelblauen Uniform eines Polizeisergeanten 
  auf ihn zukam.


  »Was gibt es?«, fragte er.


  »Mann, du sollst dich sofort beim Chief melden«, verkündete der 
  andere, ein Mittdreißiger mit dunkler Haut und schmalem Gesicht. »Carter 
  hat schon zwei Mal nach dir fragen lassen. Seine Stimmung ist auf dem Nullpunkt.«


  Torn erwiderte nichts darauf, zuckte nur mit den Schultern. Die Neigung mancher 
  Sterblicher, sich von Zeit zu Zeit in ein cholerisch brüllendes Monstrum 
  zu verwandeln, registrierte er mit Gleichgültigkeit – und ein Gefühl 
  sagte ihm, dass sich auch der echte Gordon Stark nicht besonders darum geschert 
  hatte.


  Der Wanderer ging in die Richtung, die der Schmale ihm bedeutete, stieg die 
  rostige Eisentreppe zum oberen Stockwerk hinauf. Dort gelangte er durch ein 
  Vorzimmer in das Büro des Revierkommandanten, der ihn bereits mit zorniger 
  Miene erwartete.


  Captain Miles Carter war ein Mann um die Fünfzig. Seine Züge waren 
  energisch, und ihre hochrote Färbung verriet, dass er ständig im Stress 
  war. Als er Torn auf der Schwelle sah, löste das eine ganze Lawine wüster 
  Beschimpfungen aus, die tosend und donnernd zu Tal ging.


  »Sind Sie fertig?«, erkundigte sich Torn gelassen, nachdem sich Carter 
  unterbrochen hatte, um Luft zu holen.


  »Nein, verdammt, ich bin nicht fertig«, gab der Chief tobend zurück. 
  »Ich hab es verdammt noch mal satt, ihnen ständig hinterher zu rufen, 
  Stark! Sie sind ein verdammt guter Jäger, aber allmählich geht mir 
  Ihr Gehabe hier auf den Geist! Entweder, Sie passen sich hier an, oder ich werde 
  dafür sorgen, dass Sie als nächstes Ratten in einer der Fabriken jagen!«


  Torn erwiderte nichts, nickte nur bedächtig.


  Irgendwie fühlte er sich an Severos erinnert, den obersten und strengsten 
  der Richter der Zeit, der ihn ebenfalls von Zeit zu Zeit maßregelte. Einmal 
  mehr ging Torn auf, dass Stark und er sich ähnlich gewesen waren …


  »Es tut mir leid, Sir, dass ich nicht erreichbar war«, sagte Torn 
  mit Starks rauer, emotionsloser Stimme.


  »Wo waren Sie, verdammt.«


  »Ich war unterwegs, Sir. Ermittlungen. Ich dachte, ich hätte eine 
  Spur des Mörders gefunden.«


  »So, dachten Sie.« Carter schnaubte. »Und während Sie dort 
  draußen herumliefen und Sherlock Holmes gespielt haben, hat der irrsinnige 
  Killer erneut zugeschlagen!«


  »Er hat wieder zugeschlagen?«, hakte Torn nach.


  »Allerdings – und wie! Jedes Mal die gleiche Scheiße. Diesmal 
  hat es eine junge Arbeiterin aus einer der Fabriken erwischt. Das verdammte 
  Scheusal hat sie in der Dusche erwischt und entsetzlich zugerichtet.«


  »Verdammt«, sagte Torn leise.


  »Verstehen Sie jetzt, warum ich nicht dulden kann, dass meine besten Leute 
  sich abseilen und auf eigene Faust ermitteln?«, fragte der Chief. »Diese 
  ganze verdammte Stadt ist dabei, vor die Hunde zu gehen, Stark, das wissen Sie 
  so gut wie ich. Der eine Teil der Bevölkerung lebt ein Leben in Saus und 
  Braus, während sich der andere – und das ist die überwiegende 
  Mehrheit – in zunehmendem Maß aus der Realität flüchtet. 
  Nur wir sind noch hier, und es wird von Tag zu Tag schwieriger, den ganzen Mist 
  beisammen zu halten.«


  »Was soll ich tun, Sir?«


  »Sie werden raus fahren zum Tatort und sich dort umsehen«, beschied 
  ihm Carter mit fester Stimme. »Mag sein, dass unsere Gesellschaft am Ende 
  ist – aber ich will nicht, dass dort draußen ein verrückter 
  Cyber-Junkie rumläuft, der Simulation und Wirklichkeit nicht unterscheiden 
  kann und wahllos Leute tötet.«


  »Bei allem Respekt, Sir«, wandte Torn ein. »Ich denke nicht, 
  dass es sich bei dem Mörder um einen Cyber-Junkie handelt.«


  »Ach nein? Und weshalb nicht?«


  »Sein Verhalten. Die Art, wie er mordet. Ich denke, wir haben bislang in 
  der falschen Richtung ermittelt.«


  »Ermitteln Sie, wo Sie wollen«, knurrte Carter. »Hauptsache, 
  Sie bringen mir früher oder später den Kopf von diesem Arschloch.«


  »Verlassen Sie sich darauf, Sir.«


  »Da ist schon wieder dieses ›Sir‹«, stellte der Chief konsterniert 
  fest. »Sind Sie krank, Stark? So haben Sie mich schon seit Jahren nicht 
  mehr genannt, wenn überhaupt einmal …«


  »Die Dinge ändern sich«, sagte Torn nur, wissend, dass er sich 
  hüten musste.


  »Hoffentlich«, erwiderte Carter nur – damit war alles gesagt.


  Torn wandte sich um und verließ das Büro seines Vorgesetzten, ging 
  wieder hinab ins Erdgeschoss. Auf halbem Weg kam ihm eine junge Frau entgegen, 
  die eine Polizeiuniform trug und ihr langes glattes Haar zu einem Zopf geflochten 
  hatte.


  Der Wanderer erkannte sie sofort – es war die Frau auf dem Foto, das er 
  gesehen hatte …


  »Na, alles in Ordnung?«, fragte sie ihn, während sie einander 
  auf der Treppe passierten. »Hat der alte Carter dir 'ne Abreibung verpasst?«


  »Weniger«, gab Torn wortkarg zurück.


  Er wusste nicht, woran er war. In allen Aufzeichnungen, auf die er in Gordon 
  Starks Wohnung gestoßen war, hatte er nicht einen konkreten Hinweis auf 
  die Identität dieser Frau gefunden. Alles, was er wusste, war, dass sie 
  Stark nahe gestanden haben musste.


  Sehr nahe …


  »Falls du dich abreagieren möchtest – ich habe dieses neue Trainingsprogramm 
  gekauft. Falls du es dir mal ansehen möchtest …«


  »Nein danke«, versicherte Torn schnell, während er mit Unbehagen 
  einen Blick auf die Anschlüsse erheischte, die oberhalb des Nackens aus 
  dem Hinterkopf der Frau ragten.


  »Natürlich.« Die Polizistin, deren Züge geradezu perfekt 
  und deren Teint von wunderbar dunkler Farbe war, schnitt eine Grimasse. »Ich 
  hätte es wissen müssen – mein Bruder und seine eisernen Vorsätze. 
  Du solltest dir mal 'nen Stoß geben und es doch versuchen, Brüderchen 
  …«


  Sie ist meine Schwester, schoss es Torn durch den Kopf. Ich meine, 
  sie ist Starks Schwester …


  Noch im selben Moment, in dem der Wanderer realisierte, in welchem Verhältnis 
  der Mann, dessen Rolle er spielte, zu der jungen Frau gestanden hatte, merkte 
  er, wie eine tief verwurzelte Empfindung aus dem Grund seines Bewusstseins empor 
  stieg. Sein Beschützerinstinkt erwachte, und er schwor sich, während 
  der Dauer seiner Mission ein achtsames Auge auf diese junge Frau zu haben.


  Schließlich hatte er Gordon Starks Stelle eingenommen …

 


  Die Fabrik, in der sich der neuerliche Mord ereignet hatte, lag ein ganzes Stück 
  vom Revier entfernt.


  Torn bekam eines der Skymobs zugeteilt – ein klobiges, eiförmiges 
  Gefährt, das sich mit frenetischem Brausen in die Luft erhob und in etwa 
  fünfzig Metern Höhe zwischen den aufragenden Schloten der Fabrikanlagen 
  hindurch flitzte.


  Die Scheinwerfer des Gleiters bohrten sich in den dichten Rauch, schienen Torn 
  einen Weg durch das undurchdringliche Grau zu bahnen. Regen peitschte gegen 
  die gewölbte Windschutzscheibe des Skymobs, der Scheibenwischer zuckte 
  hektisch hin und her.


  Der Regen und die ständige Dunkelheit waren nur zwei Indizien dafür, 
  dass die Welt zerstört, das Ökosystem kollabiert war. Die Sterblichen 
  hatten ihre Welt zugrunde gerichtet, ihre natürlichen Ressourcen ausgebeutet. 
  Die Erde lag in den letzten Zügen.


  Warum auch nicht?


  Wozu sollten die Menschen die Welt achten, in der sie lebten – schließlich 
  hatten sie sich neue Welten geschaffen, wenngleich auch nur künstliche. 
  Für diejenigen, die in ihnen lebten, machte es keinen Unterschied.


  Es war eine marode Gesellschaft, die nicht merkte, dass sie sich auf den Abgrund 
  zu bewegte.


  Torn kannte die Geschichte der Sterblichen, Memoros hatte sie ihn gelehrt.


  Er wusste, was diesen Sterblichen blühte, kannte den Untergang, den sie 
  selbst heraufbeschworen hatten – doch es gab nichts, was er dagegen tun 
  konnte. Tiefe Trauer erfüllte ihn, Mitleid mit den Menschen – doch 
  er konnte das Schicksal nicht ändern, dass sich die Sterblichen selbst 
  auferlegt hatten.


  Nur die Mission konnte er erfüllen …


  Endlich kam die Fabrik in Sicht, deren Lage das Navigationssystem bereits ausgemacht 
  hatte. Mit sanftem Druck auf den Steuerknüppel brachte Torn das Gefährt 
  zur Landung. Das Brausen der Turbinen, die zu beiden Seiten der eiförmigen 
  Kanzel angebracht waren, wühlte Staub und Dreck in die Höhe, als die 
  Maschine aufsetzte.


  Torn stellte den Motor ab und stieg aus dem Cockpit, suchte die Eingangshalle 
  des Gebäudes auf. Ein dienstbeflissener Angestellter, der offenbar eine 
  gehobene Position bekleidete, empfing ihn und führte ihn durch eine Reihe 
  von Fertigungshallen – dunkle, gewaltige Gewölbe, in deren trostlosen 
  Eingeweiden menschliche Schatten ihrer täglichen Arbeit nachgingen.


  Bitterer, chemischer Gestank durchsetzte die spärlich gefilterte Luft. 
  Wer hier längere Zeit arbeitete, wurde unwillkürlich krank – 
  doch weder die Betreiber der Firmen noch die Arbeiter scherten sich darum.


  Die Betreiber nicht, weil sie nicht einsahen, dass sie für den Schutz von 
  Arbeitskräften Geld bezahlen sollten, wo es Nachschub im Überfluss 
  gab.


  Die Arbeiter nicht, weil sie längst nicht mehr im Hier und Jetzt existierten. 
  Ihr wirkliches Leben fand im Cyberspace statt, auf Welten, die sie sich selbst 
  erschaffen hatten. Ihre Arbeit in der Fabrik wirkte dagegen allenfalls wie ein 
  dunkler, dumpfer Albtraum …


  Von den Fertigungshallen führte ein schmaler Gang in ein Treppenhaus. Torn 
  folgte dem Firmenangestellten die metallenen Stufen hinab, die unter dem Tritt 
  ihrer Füße bebten. Die Männer erreichten einen weiteren Gang, 
  dem sie bis zum Ende folgten. Danach bog der Bedienstete nach rechts ab. Torn 
  folgte ihm und stand plötzlich in einem riesigen Umkleideraum.


  Hunderte von schmalen Metallspinden reihten sich hier aneinander, der Geruch 
  von kaltem Schweiß tränkte die Luft. Von der Umkleide führte 
  ein Durchgang zum Duschraum, der ebenfalls gewaltige Abmessungen hatte.


  Auf jeder Seite des schmalen Raumes gab es an die vierzig Duschen, und Torn 
  mochte sich nicht ausmalen, was sich hier abspielte, wenn Schichtwechsel war. 
  Dann drängten sich hier Hunderte von Männern und Frauen aneinander, 
  wuschen ihre vergifteten Leiber, zusammengepfercht wie Vieh … Jetzt jedoch 
  war keiner der Arbeiter hier – nur ein Team von Forensikern der Polizei, 
  die mittels einiger Gerätschaften Beweismittel sicherten. Torn trat in 
  die Halle, hörte den Klang seiner eigenen Schritte auf den nackten Fliesen 
  – und er sah das Blut. Das Blut, das das schmutzige Grau der Fliesen übertünchte. 
  Das in großen, schreienden Flecken an den weißen Wänden prangte 
  und in bizarren Rinnsalen herab geronnen war. Das Blut eines unschuldigen Opfers. 
  Torn konnte seinen Blick nicht davon abwenden. Das Entsetzen und die Abscheu, 
  die er empfand, reichten tief in sein Inneres, gerade so, als hätte er 
  eine ähnliche Situation schon einmal erlebt. Als wäre er bereits einmal 
  Zeuge eines ähnlich schrecklichen Verbrechens gewesen …


  Er schob den Gedanken beiseite, konnte noch immer die Präsenz des Bösen 
  fühlen, das vor noch nicht allzu langer Zeit hier gewütet hatte.


  Der Boden des Duschraums war von Glassplittern übersät.


  Torn blickte auf, sah das zerborstene Glas des Dachfensters, die verschmierten 
  Fußspuren auf dem Boden – und vor seinem geistigen Auge sah er, was 
  sich hier zugetragen hatte.


  Der grausame Mörder, von dem Torn wusste, dass er ein Grah'tak namens Shizophror 
  war, hatte sein Opfer durch das Dachfenster betrachtet. Er hatte die Frau beobachtet, 
  während sie unter der Dusche gestanden hatte, hatte sich an ihrem Anblick 
  geweidet. Dann war er herab gesprungen, geradewegs durch die Scheibe. Mit einem 
  Satz war er auf dem Boden gelandet und war über die junge Frau her gefallen, 
  die gerade unter der Dusche gestanden hatte, nackt und hilflos …


  Torn sah die Überreste der Sterblichen und wand sich vor Abscheu.


  Das Opfer war noch schlimmer zugerichtet als Stark, der Täter hatte es 
  regelrecht zerfleischt. Was immer ihn antrieb und ihm wirkte, schien über 
  die letzten Stunden noch stärker geworden zu sein.


  Shizophrors Macht nimmt zu mit jedem Mord, den er begeht. Bald schon wird 
  er nicht mehr zu stoppen sein … »'n Morgen, Stark«, grüßte 
  einer der Forensiker, ein ältlich wirkender Mann mit Ledermantel und schlohweißem 
  Schnauzbart.


  »Morgen, Dwight«, grüßte Torn den Mann, den er aus Starks 
  Aufzeichnungen kannte.


  Dwight Chambers war der Leiter der forensischen Abteilung und dafür verantwortlich, 
  das Jägerkorps mit Informationen zu versorgen. Stark und Chambers waren 
  Freunde gewesen, hatten stets gut kooperiert – der Forensiker gehörte 
  noch zu jenen Menschen, die sich kümmerten. Denen nicht alles scheißegal 
  geworden war …


  »Kannst du schon Näheres über das Opfer sagen?«, erkundigte 
  sich Torn deshalb.


  »Bis jetzt nicht« gab Chambers zurück. »Nichts außer 
  ihrem Namen. Sie hieß Eva Ramirez und wohnte irgendwo im Kernbezirk. Verdammte 
  Schweinerei, was der Mistkerl mit ihr gemacht hat.«


  Torn sandte der grässlich verstümmelten Leiche noch einen Blick, nickte 
  dann wieder. »Spuren?«, fragte er.


  »Ich weiß nicht.« Chambers schürzte die Lippen. »Meine 
  Jungs haben drüben an den Wänden etwas gefunden – könnte 
  aber auch eine falsche Fährte sein. Ich meine, ganz offensichtlich ist 
  der Kerl über das Fenster in den Duschraum eingedrungen – aber ich 
  glaube kaum, dass er ihn auch durch das Fenster wieder verlassen hat.«


  Torn blickte hinauf, schätzte, dass es fünf oder sechs Meter bis hinauf 
  zur Decke waren. Die Wände waren gekachelt und glatt, wiesen keinerlei 
  Vorsprünge auf. Ein Mensch konnte unmöglich daran empor geklettert 
  sein – für einen Grah'tak hingegen mochte die Wand kein Hindernis 
  darstellen …


  »Doch«, sagte Torn entschieden. »Er ist durch das Dachfenster 
  raus.«


  »Meinst du?«


  »Allerdings. Sag' deinen Jungs, ich brauche die Analyse dieser Spuren, 
  und zwar möglichst rasch.«


  »Ich werd's ihnen sagen, aber es wird eine Weile dauern. Du weißt, 
  die Terminals auf dem Revier sind nicht die schnellsten …«


  Torn biss sich auf die Lippen.


  Diese Sterblichen hatten keine Ahnung, wer der Mörder wirklich war, der 
  unter ihnen wandelte, und natürlich konnte er es ihnen nicht sagen. Sie 
  glaubten noch immer, es mit einem Menschen zu tun zu haben. Freilich mit einem, 
  der in seiner Raserei den Verstand verloren hatte, aber immerhin mit einem Menschen.


  Die Wahrheit war um vieles schrecklicher …


  »Bist du mit deinen Ermittlungen schon weiter gekommen? Gibt es inzwischen 
  ein Motiv des Täters?«


  Torn schüttelte den Kopf.


  Er bezweifelte, dass es unter den Opfern etwas wie Gemeinsamkeiten gab, dass 
  es ein Motiv gab, dem Shizophror bei seinen Taten folgte.


  Custos und Severos hatten gesagt, dass der Dämon völlig wahnsinnig 
  war. Demnach gab es kein Muster, nachdem er vorging. Der Verstand eines Grah'tak, 
  erst recht der eines kranken, funktionierte nicht wie der eines Menschen, gehorchte 
  keinen nachvollziehbaren Gesetzmäßigkeiten mehr.


  Nur eines war allen Untaten Shizophrors gemeinsam – die Grausamkeit, mit 
  der sie begangen wurden …


  »Gib mir Bescheid, sobald deine Leute etwas herausgefunden haben«, 
  sagte Torn. »Mein Rufer ist eingeschaltet«, fügte er hinzu und 
  deutete auf das Gerät an seinem Handgelenk.


  »Verstanden«, bestätigte Chambers und nickte.


  Noch einmal ließ der Wanderer seinen Blick über das grausige Szenario 
  schweifen. Dann wandte er sich ab und verließ den Tatort.


  Obwohl Torn kein Mensch mehr war, hatte er das dringende Bedürfnis nach 
  frischer Luft. Durch eine Schleuse trat er nach draußen, sog eine Brise 
  der mit giftigen Abgasen durchsetzten Luft in sich auf. Die erwünschte 
  innere Ruhe fand er dennoch nicht.


  Irgendwo da draußen, dachte er, während er in die Richtung 
  blickte, in der sich jenseits der stinkenden, dunstigen Schwaden der Kernbezirk 
  der Megapolis abzeichnete, ist ein ruchloser Killer am Werk.


  Er wird nie aufgeben und er wird nie aufhören zu morden, weil sein Blutdurst 
  nicht von dieser Welt ist. Es ist ein dämonischer Blutdurst, der schon 
  seit Jahrtausenden wütet und unzählige Opfer gefordert hat.


  Die Stadt für sich genommen war schon ein schrecklicher Moloch, der 
  tagtäglich Menschen verschlang und nicht wieder ausspuckte. Schlimmer noch 
  aber war, dass sich irgendwo da draußen ein Grah'tak aufhielt.


  Die Sterblichen waren mit ihrer Welt am Ende, waren in Gleichgültigkeit 
  und Lethargie versunken. Sie waren nicht mehr in der Lage, sich zu beschützen.


  Das musste Torn übernehmen …

 


  In einem dunklen Gewölbe tief unter der Stadt kauerte die bösartige 
  Kreatur, betrachtete die noch blutige Klinge, die sie in ihren Klauen hielt.


  Ihr wievieltes Opfer war das gewesen?


  Sie wusste es nicht zu sagen, hatte irgendwann im Lauf der Jahrhunderte zu zählen 
  aufgehört.


  Wieder einmal war ihr Blutdurst gestillt – doch nur für Augenblicke. 
  Nicht lange, und der Dämon in ihr würde erneut nach seinem Recht verlangen, 
  und sie würde aufbrechen, um ihn mit einem weiteren Opfer zu besänftigen.


  Sie alle würden aufbrechen und erneut morden.


  Es war ihre Bestimmung.


  Schon so viele Menschenalter hatten sie gelebt, hatten mordend die Jahrhunderte 
  durchwandert, und nie waren ihnen die Sterblichen auf die Schliche gekommen.


  Niemals in all der Zeit …


  »Sie werden uns nie fassen! Es sind schwache Geschöpfe, ohne jeden 
  Willen. Leichte Opfer …«


  »Wie langweilig! Ich empfinde kein Vergnügen mehr dabei, die Klinge 
  durch Haut und Fleisch zu rammen und das Blut hervorspritzen zu sehen.«


  »Abscheulich seid ihr! Abscheuliche Kreaturen!«


  »Wer sagt das?«


  »Unser Gewissen spricht.« Die Stimme lachte höhnisch.


  »Wir haben kein Gewissen«, gab die gleiche Stimme zurück, »noch 
  nie eines gehabt. Seit Anbeginn dieser öden Welt wandeln wir unter den 
  Sterblichen – aber ein Gewissen hat uns noch nie geplagt …«


  »Unerkannt bewegen wir uns unter ihnen, schlagen aus dem Verborgenen zu.«


  »Wir töten! Töten! Töten …!«


  »Wir sind der Wolf im Schafspelz, unerkannt und tödlich. Wir sind 
  zur Legende geworden. Geschichten erzählt man sich über uns …«


  »Blut! Blut! Ich will frisches Blut!«


  »Nein, das dürft ihr nicht!«


  »Bringt diese Stimme zum Schweigen.«


  »Er hat noch nicht Blut geleckt!«


  »Das wird er noch! Er wird uns kennen lernen, er wird uns lieben …« 
  Die Kreatur lachte kreischend.


  Mit jedem Sterblichen, den sie tötete, wuchs das Chaos in ihrem Inneren 
  an. Wirrnis herrschte dort, dichtes Gedränge in einem Verstand, der schon 
  vor Jahrtausenden in tiefste Tiefen gestürzt war.


  Alles, was die Kreatur noch kannte, war Zerstörung und Mord. Nur darauf 
  war ihr Streben gerichtet.


  Es würde weiter gehen …


 

 

4. Kapitel

 


  Die junge Frau und der Mann mit der Kettensäge standen sich gegenüber, 
  Auge in Auge.


  Keiner von beiden bewegte sich, schweigend taxierten sie sich mit wachsamen 
  Blicken.


  Dann, plötzlich, heulte die Säge auf, und die Kette mit den mörderischen 
  Zacken lief an. Im gleichem Moment unternahm der Mann einen überraschenden 
  Ausfall nach vorn.


  Die junge Frau reagierte augenblicklich.


  Blitzschnell sprang sie senkrecht in die Höhe und wich dem mörderischen 
  Hieb der jaulenden Kette aus. Sie überschlug sich in der Luft, um geschmeidig 
  wieder auf beiden Beinen zu landen.


  Der Mann mit der Säge, der schwarze Lederkleidung trug, gab einen zornigen 
  Schrei von sich und fuhr herum, blitzte die Frau zornig an.


  Sie lächelte nur – und ging einen Herzschlag später zum Gegenangriff 
  über.


  Wieder sprang sie hoch in die Luft, und ihre Beine zuckten nach vorn, führten 
  einen Scherenschlag aus, der den Killer an den Handgelenken traf und ihm die 
  Säge aus den Händen drosch.


  Die altertümliche Waffe, die noch aus Kriegszeiten stammte, entwand sich 
  seinem Griff und fiel polternd zu Boden, der Motor starb ab. Der Mann gab einen 
  verblüfften Laut von sich, die Augen in seinem grobschlächtigen Gesicht 
  weiteten sich vor Entsetzen, als er die Beine der jungen Frau erneut heran fliegen 
  sah.


  Mit Mühe gelang es ihm, dem ersten Hieb auszuweichen – doch schon 
  der zweite erwischte ihn mit voller Wucht.


  Der Tritt, der gegen die Brust des Killers geführt war, stieß ihn 
  zurück, so dass er gegen die Wand taumelte. Nun konnte er nicht mehr entfliehen. 
  Mit einem grellen Kampfschrei setzte die Frau nach – und ihre kleinen Fäuste 
  verwandelten sich in furchtbare Waffen, die mit der Wucht einer Keule nach vorn 
  zuckten und den Killer bearbeiteten.


  Der Mann stöhnte, seine Deckung brach zusammen. Unter dem permanenten Trommelfeuer 
  von Geraden und Handkantenschläge ging er langsam nieder.


  Die Frau ließ keine Gnade walten. Mit einem furchtbaren letzten Hieb schickte 
  sie den Killer ins Reich der Träume – und war nicht überrascht, 
  als sich sein massiger Körper vor ihren Augen auflöste, zusammen mit 
  der Umgebung, vor deren Hintergrund sich der Kampf ereignet hatte.


  Die Bilder verblassten und wichen der düsteren Gegenwart einer schummrigen 
  Kneipe, an deren Tresen die junge Frau saß. Es war, als würde sie 
  aus einem Traum erwachen …


  »Also ehrlich!«, rief sie aus und löste die Verbindung zwischen 
  ihren Kortikalanschlüssen und dem kleinen Gerät, das vor ihr auf dem 
  Tresen stand. »Dieses neue Trainingsprogramm ist einfach toll! Du solltest 
  es auch einmal versuchen!«


  »Nein danke«, gab Torn in Erinnerung an die Lektionen zurück, 
  die ihm Custos im Umgang mit dem Lux erteilte. »Ich habe schon Kampftraining 
  genug.«


  »Spielverderber.« Die junge Frau, die neben ihm saß, machte 
  ein schmollendes Gesicht – aber er konnte deutlich sehen, dass sie ihm 
  nicht wirklich böse war.


  Ihr Name war Tamara Stark – und sie war Gordons Schwester. Die Schwester 
  des Mannes, in dessen Rolle der Wanderer geschlüpft war – und die 
  dadurch irgendwie auch zu seiner Schwester geworden war.


  Den ganzen Tag über hatte Torn versucht, weitere Hinweise über den 
  Verbleib von Shizophror zu sammeln – bislang vergeblich. Nun blieb ihm 
  nur, auf die Analyse der Tests zu warten, die Chambers und seine Forensiker 
  durchführten – vielleicht würde sich anhand der Spuren, die sie 
  gefunden hatten, etwas feststellen lassen.


  Einen Grah'tak inmitten dieser ewigen Nacht aufzuspüren, war etwa so, als 
  versuche man, die berühmte Nadel im Heuhaufen zu finden. Es blieb Torn 
  nichts anderes übrig, als sich auf die Methoden der Sterblichen zu verlassen.


  Die Menschen mussten ihm dabei helfen, Shizophror zu finden – bekämpfen 
  würde er ihn ganz alleine.


  Torn griff nach dem Glas, das vor ihm auf dem Tresen stand, und trank – 
  zumindest tat er so, denn in Wahrheit war es das Plasma seiner Rüstung, 
  das die Flüssigkeit absorbierte.


  Torn hatte weder Durst noch Hunger, noch brauchte er Schlaf. Menschliche Bedürfnisse 
  hatte er hinter sich gelassen – wenngleich er sich immer wieder dabei ertappte, 
  dass dies längst nicht auf alle Bedürfnisse zutraf …


  Während Torn mit Tamara am Tresen saß, wurde für ihn einmal 
  mehr offensichtlich, wie einsam er sich fühlte.


  Einsamkeit war in der Festung am Rande der Zeit sein ständiger Begleiter. 
  Nur hier, unter den Sterblichen, fand er bisweilen das, wonach sich sein verstoßener 
  Geist sehnte: Freundschaft. Geborgenheit. Eine Familie.


  Dennoch wusste er, dass es nur eine Illusion war, dass es niemals von Dauer 
  sein konnte …


  Nachdenklich blickte sich der Wanderer um, sah die anderen Männer und Frauen, 
  die in dem Lokal saßen. Nur wenige unterhielten sich, miteinander, die 
  meisten waren an kleine Gerätschaften angeschlossen und wirkten seltsam 
  entrückt, waren in ferne Welten entflohen, die ihnen das Leben einigermaßen 
  erträglich machten.


  Sie zogen die Illusion der Wirklichkeit vor – und voll Bitterkeit erkannte 
  Torn, dass er ihnen nicht so unähnlich war, wie er es gerne gehabt hätte.


  War nicht auch seine Existenz unter den Sterblichen pure Illusion …?


  »Was bedrückt dich?«, fragte Tamara und schaute ihn herausfordernd 
  an. »Komm schon, ich kann es genau sehen …«


  Der Wanderer nahm seine Sonnenbrille ab, die er die ganze Zeit über aufbehalten 
  hatte, blickte ihr tief in ihre dunklen, rehbraunen Augen.


  »Es ist dieser Fall«, erklärte er schließlich. »Dieser 
  Killer. Er hat wieder zugeschlagen, ist mir immer einen Schritt voraus – 
  und mir bleibt nichts, als seiner Spur zu folgen und die Leichen zu zählen.«


  »Was ist mit dem Anruf, den du gestern erhalten hast? Die Spur, von der 
  du mir erzählt hast?«


  »Fehlanzeige«, antwortete Torn – und begann allmählich zu 
  verstehen. Offenbar war der echte Gordon Stark einem Hinweis gefolgt, den er 
  bekommen hatte. Er war Shizophror auf der Spur gewesen und ihm offenbar zu nahe 
  gekommen – der Grah'tak hatte ihm aufgelauert und ihn bestialisch ermordet.


  Der Wanderer fühlte sich ziemlich elend dabei, hier zu sitzen und so zu 
  tun, als ob Tamaras Bruder noch am Leben sei – dabei hatte Gordon Stark 
  schon vor Stunden einen grausamen Tod gefunden.


  Augenblicke lang erwog Torn, der jungen Frau, die auf dem Revier im Innendienst 
  arbeitete, die Wahrheit zu sagen, verwarf den Gedanken aber gleich wieder. Tamara 
  hätte ihm nicht geglaubt, hätte seine Story nur für die Nachwirkungen 
  eines Cybertraums gehalten. Außerdem wollte er kein Aufsehen erregen.


  Nein, es war besser, es ihr nicht zu sagen.


  Noch nicht …


  Seine »Schwester« sah ihn lange an. Dann, in einer spontanen Geste, 
  legte sie ihm tröstend ihre Hand auf die Schulter.


  Torn zuckte unter der Berührung zusammen, die voller Wärme und Verbundenheit 
  war.


  Eine menschliche Berührung … »Keine Sorge«, sagte sie 
  und blickte ihm dabei tief in die Augen. »Du wirst es schaffen. Du wirst 
  diesen Mistkerl schnappen. Du musst nur auf dich vertrauen, hörst du?«


  Torn nickte langsam, wollte etwas erwidern – als plötzlich die Tür 
  des Schankraums geöffnet wurde und ein schlanker Mann eintrat, dessen Art 
  sich zu bewegen sofort Torns Aufmerksamkeit erregte.


  Die Bewegungen des Mannes waren unnatürlich, wirkten seltsam klobig und 
  ungelenk – so, als würde er sich nur tarnen, wäre im Körper 
  eines Menschen ebenso wenig zuhause wie Torn selbst.


  Unwillkürlich wanderte die Hand des Wanderers zum Lux – doch seine 
  Sinne, die ihn gewarnt hätten, wenn ein Grah'tak in der Nähe gewesen 
  wäre, sprachen nicht an …


  »Sieh an«, meinte Tamara. »Einer von ihnen.«


  »Von ihnen?« Torn machte große Augen.


  »Naja, von den Kunstmenschen, die sie damals gebaut haben. Ist schon seltsam, 
  oder? Noch vor ein paar Jahrzehnten drehte sich alles darum, künstliche 
  Intelligenz zu erschaffen, ein neues Wesen. Einen Androiden, der dem Menschen 
  ebenbürtig, vielleicht sogar überlegen sein sollte. Und heute? Heute 
  denkt niemand mehr daran, einen künstlichen Menschen in die Welt zu setzen 
  – wir können schon die echten Menschen kaum ernähren. 
  Wenn es etwas gibt, was wir auf dieser Welt nicht brauchen, dann sind es noch 
  mehr Menschen.«


  Torn nickte wieder. Er erinnerte sich an die Geschichtslektionen von Memoros.


  Androiden waren ein weiteres Zeichen dieser Zeit.


  Ein offenkundiges Merkmal für die Hybris des Menschen, Gott spielen zu 
  wollen und es den Mächten der Ewigkeit gleich zu tun, sich als Schöpfer 
  zu betätigen …


  »Die Alpha-Serie dort war noch mit ziemlich offensichtlichen Fehlern behaftet«, 
  erklärte Tamara. »Schon bei der Beta-Reihe haben sie das besser in 
  den Griff bekommen. Ich habe sogar mal gehört, dass es eine Gamma-Serie 
  gegeben haben soll, kurz bevor das Projekt eingestellt wurde. Diese Androiden 
  waren angeblich perfekt. Sie besaßen sogar die Fähigkeit, Emotionen 
  zu empfinden und waren von Menschen durch nichts zu unterscheiden. Clark vom 
  Erkennungsdienst behauptet, dass sogar welche von ihnen unter uns sind – 
  und dass sie nicht mal wissen, dass sie künstlich sind. Ist das zu glauben?«


  Torn erwiderte nichts darauf.


  Was hätte er auch sagen sollen?


  Dass Tamara Recht hatte mit ihren Vermutungen?


  Dass es tatsächlich Androiden gab, die von Menschen in nichts zu unterscheiden 
  waren? Dass es Wissenschaftlern gelungen war, künstliche Intelligenz zu 
  erzeugen? Dass sie die Saat des Verderbens in sich trug …?


  Er beschloss zu schweigen und das Thema zu wechseln. Sie tranken aus und bezahlten, 
  und er bestand darauf, sie nach Hause zu bringen, obwohl sie beteuerte, dass 
  sie alt genug war, um auf sich selbst aufzupassen.


  Das übliche Geplänkel zwischen Geschwistern.


  Hatte ich selbst auch Geschwister, als ich noch ein sterbliches Wesen war? 
  Hatte ich eine Familie?


  Sie stiegen in die Hochbahn, die sie zurück in den Kernbezirk brachte. 
  Von dort war es noch ein Stück zu Fuß, das durch dunkle Gassen führten, 
  die von turmhohen Mietskasernen gesäumt wurden, in deren Schatten sich 
  zwielichtiges Gesindel tummelte. Torn blieb bei Tamara, hatte vor, sie bis zu 
  ihrem Apartment zu bringen.


  Der Wanderer wusste nicht zu sagen, woran es lag, dass er sich der jungen Frau 
  gegenüber so verantwortlich fühlte. War es die Loyalität, die 
  er Gordon Stark gegenüber empfand? Oder hatte Tamara einen Instinkt in 
  ihm geweckt, der lange Zeit geschlummert hatte? Den Instinkt des Beschützers, 
  des Familienmitglieds, des engen Vertrauten?


  Torn wusste es nicht, aber er genoss das Gefühl, eine Familie zu haben. 
  Die Illusion, nicht allein zu sein im Omniversum …


  Tamara schmiegte sich Schutz suchend an ihn, und er legte seinen Arm um sie, 
  während sie Seite an Seite durch die finsteren Gassen gingen.


  »Weißt du noch?«, fragte sie. »Früher hast du mich 
  oft so in den Arm genommen. Und du hast jeden Jungen verprügelt, der mir 
  zu nahe gekommen ist.«


  »Ich bin dein Bruder«, erklärte Torn lächelnd. »Das 
  ist mein Job, oder nicht?«


  »Ansichtssache«, erwiderte Tamara und erwiderte das Lächeln, 
  um sogleich wieder ernst zu werden. »Du bist heute so anders«, stellte 
  sie fest.


  »Was meinst du?«


  »Du wirkst so nachdenklich. Und irgendwie … traurig.«


  »Es ist dieser Fall«, gab Torn wahrheitsgemäß zurück. 
  »Und diese Stadt. Sie schlägt mir aufs Gemüt.«


  »Pacific City ist, wie es immer war«, gab Tamara zurück. »Es 
  gibt die Armen und die Reichen und nichts dazwischen. Es ist dunkel und schmutzig, 
  und es ist meine Heimat. Ich mag es.«


  »Nein, Tamara.« Er sandte ihr einen tadelnden Blick. »Sag das 
  nicht. Du weißt nicht, wie es ist, wenn die Sonne scheint und Blumen blühen! 
  Dieser Planet war einst ein Paradies – und was haben wir daraus gemacht?«


  »Wirklich, Gordon!« Tamara schaute ihn verwundert an. »Jetzt 
  hörst du dich schon an wie einer von diesen Predigern, die von der guten 
  alten Zeit faseln …«


  »Die Menschheit hatte alle Voraussetzungen, um groß zu werden und 
  diesen Planeten zum Erblühen zu bringen. Aber sie wählte statt dessen 
  den Niedergang.«


  »Warum sprichst du in der Vergangenheit?«, fragte ihn Tamara, und 
  der Blick, mit dem sie ihn bedachte, wurde noch verwunderter.


  »Weil es bereits beschlossene Sache ist«, erwiderte Torn düster. 
  »Die Zeichen sind unübersehbar, aber die Menschen wollen sie nicht 
  wahrhaben. Sie flüchten sich lieber in virtuelle Welten, dabei sind diese 
  Morde …«


  Der Wanderer unterbrach sich, als plötzlich ein schriller Schrei durch 
  die Gassen gellte.


  Ein Schrei, so voller Entsetzen und Angst, dass selbst Torn erstarrte.


  »W – was war das?«, fragte Tamara heiser.


  Ein erneuter Schrei erklang, lauter noch als zuvor.


  »Das kam von da drüben«, stellte Torn fest und deutete eine dunkle 
  Gasse hinab, in der mehrere abgerissene Gestalten kauerten und versuchten, sich 
  an Feuern zu wärmen, die sie in alten Ölfässern entfacht hatten.


  »Dann los!«, rief Tamara aus und rannte drauflos, noch ehe Torn etwas 
  dagegen unternehmen konnte.


  Seine Sinne sagten ihm, dass es nicht Shizophror war, der für jene unmenschlichen 
  Schreie sorgte, dennoch setzte er Tamara hinterher, schon um sie nicht aus den 
  Augen zu verlieren.


  Torn war überzeugt davon, dass sich in dieser Stadt jede Nacht Dutzende 
  von Morden und Räubereien ereigneten, dass der Mensch dem Menschen auch 
  in dieser Zeit ein Wolf war, und er konnte unmöglich alle Verbrechen verhindern, 
  die hier und jetzt verübt wurden. Das war weder seine Aufgabe noch war 
  es ihm erlaubt – aber er wollte Tamara um jeden Preis beschützen …


  Mit fliegenden Schritten bog die junge Frau in eine Seitengasse ein. Im flackernden 
  Licht einer Neonreklame, die hoch über den Dächern funkelte, konnte 
  Torn zwei hünenhafte Kerle sehen, die sich geifernd über eine Frau 
  her machten, die sich zeternd und schreiend vor ihren Füßen wand.


  Einer der Kerle packte sie grob an den Haaren und riss sie empor, während 
  ihr der andere mit derbem Lachen den schäbigen Overall vom Leib riss. Die 
  Frau schrie vor Angst, als nackte Haut zum Vorschein kam.


  »Diese verdammten Schweine!«, rief Tamara entsetzt – und fuhr 
  im nächsten Moment wie ein Blitz zwischen die Vergewaltiger. »Was 
  …?«


  Derjenige der beiden Männer, der gerade die Hosen hatte herunter lassen 
  wollen, um sich an der wehrlosen Frau zu vergehen, begriff nicht, was geschah 
  – sein Blick war trüb und glasig, der Kerl war randvoll mit Alkohol 
  oder anderen Drogen.


  »Hast du kein Geld, um dir ein Vergewaltigungsprogramm zu kaufen?«, 
  fragte Tamara bissig. Mit einer blitzschnellen Drehung wirbelte die junge Polizistin 
  um ihre Achse – und beförderte die Sohle ihres Stiefels genau dorthin, 
  wo die Quelle der schmutzigen Lust des Typen lag.


  Der Mann gab ein hohles Pfeifen von sich und fiel zusammen wie ein Kartenhaus.


  Inzwischen hatte der andere Kerl reagiert und die halbnackte Frau von sich gestoßen. 
  Blitzschnell hatte er einen Elektroschocker aus seiner Tasche gezogen, den er 
  in Tamaras ungeschützten Rücken rammen wollte – als Torn dazwischen 
  ging.


  Die gefährliche Waffe stieß nach vorn, prallte gegen die Brust des 
  Wanderers und entlud sich in einem grellen Energieblitz. Was bei jedem Menschen 
  zum sofortigen Herzstillstand geführt hätte, kostete Torn nur ein 
  Lächeln.


  »Funktioniert nicht, eh?«, knurrte er, als der Hüne verblüfft 
  auf das nutzlose Ding in seinen Händen starrte.


  Kurz entschlossen wollte der Schurke ein zweites Mal zustoßen doch Torn 
  kam ihm zuvor.


  Mit atemberaubender Schnelligkeit zuckte die Rechte des Wanderers nach vorn, 
  umschloss das Handgelenk des Hünen so fest, dass die Knochen knackten. 
  Der Kerl, der sich noch vor wenigen Augenblicken so stark und überlegen 
  gefühlt hatte, ließ seine Waffe fallen. Er begann zu jammern wie 
  ein kleines Kind, ging winselnd in die Knie.


  Torn riss seinen Arm hoch, so dass es im Schultergelenk verdächtig krachte. 
  Dann beugte er sich zu ihm hinab.


  »Du wirst diese Lektion nie vergessen, hörst du?«, flüsterte 
  er ihm ins Ohr. »Wenn ich dich jemals wieder dabei erwische, dass du dich 
  an einem wehrlosen Menschen vergreifst, werde ich dir alle Gliedmaßen 
  einzeln ausreißen, hast du kapiert?«


  Um die Wirkung seiner Worte zu unterstreichen, ließ der Wanderer für 
  einen kurzen Augenblick seine menschlichen Augen verblassen und das strahlende 
  Blauweiß der Plasmarüstung blitzte für einen kurzen Moment hervor.


  Der Hüne zuckte vor Entsetzen zusammen.


  »Bitte!«, flehte er. »Lass mich leben! Ich werd's nie wieder 
  tun, ich verspreche es …«


  Torn war es zufrieden. Er stieß den Kerl von sich, und zusammen mit seinem 
  lädierten Kumpanen ergriff der Mann Hals über Kopf die Flucht.


  Der Wanderer blickte ihnen nach, bis das Dunkel der Gasse sie verschluckt hatte. 
  Er konnte nur hoffen, dass sie die Lektion lernen würden, die sie bekommen 
  hatten – andererseits würden sie irgendwann dem Bösen verfallen, 
  und sie würden sich eines Tages wieder sehen.


  Dann würde Torn keine Gnade mehr walten lassen …


  Er wandte sich Tamara zu, die der armen Frau vom Boden aufgeholfen hatte.


  Es war eine ältlich wirkende Latina, die kaum ein Wort Spanglinese sprach 
  – dem eigentümlichen Kauderwelsch, mit dem man sich im Kernbezirk 
  verständigte. Der neurale Translator der Plasmarüstung passte sich 
  ihrer Sprache an, und Torn erklärte ihr, dass sie nichts mehr zu befürchten 
  habe, dass sie nach Hause gehen und sich in Sicherheit bringen solle.


  Die Frau bedankte sich, verbeugte sich demütig vor ihren beiden Rettern 
  – und verschwand dann in einem der dunklen Hauseingänge.


  »Alle Achtung, Bruderherz«, meinte Tamara lächelnd. »Du 
  kannst Spanisch?«


  »Ein wenig«, log Torn. »Und du kannst ordentlich zuschlagen.«


  »Habe ich von dir gelernt.« Sie lächelte wieder. »Wir sind 
  ein gutes Team.«


  »Ja«, meinte Torn, »wir sollten …«


  Die Unbeschwertheit, die der Wanderer für einen kurzen Augenblick empfunden 
  hatte, verflog sofort wieder.


  »Was ist?«, fragte Tamara.


  »Nichts«, behauptete Torn, doch er blickte sich misstrauisch um.


  Denn in diesem Moment hatte er sie wieder ganz deutlich gefühlt.


  Die Präsenz des Bösen …

 


  Die Kreatur kauerte oben auf dem Dach, blickte hinab in die dunkle Schlucht 
  der Gasse, in der sich soeben ein merkwürdiger Kampf abgespielt hatte.


  »Sie haben der Sterblichen geholfen!«


  »Wie dumm von ihnen! Sie ist alt und schwach! Sie wird ohnehin nicht lange 
  überleben.«


  »Sollen wir sie uns holen?«


  »Nein, sie ist bereits tot. Kein Vergnügen dabei …«


  »Dieser Mann – er kommt mir bekannt vor.«


  »Wir haben ihn getötet!«


  »Unsinn, dann wäre er ja nicht hier …«


  »Aber er ist es!«


  »Nein, ist er nicht!«


  »Doch, ich erinnere mich genau an ihn – er war groß und attraktiv 
  …«


  »Er ist ein Nigger! Was soll an ihm attraktiv sein?«


  »Er ist es, ich erkenne ihn genau …«


  »Unsinn, er ist es nicht!«


  »Wieso ist er zurück? Wir haben ihn getötet …«


  »Menschen kehren nicht zurück. Das können sie nicht!«


  »Er ist es, ich spüre, dass er es ist.«


  »Wie kann das sein …?«


  »Die Frau, die er bei sich hat, ist ein hübsches Stück Fleisch. 
  Sie zu holen, wäre ein reines Vergnügen.«


  »Es würde ihn provozieren. Seinen Zorn, seinen Hass. Er wäre 
  ein interessanter Gegner.«


  »Er fürchtet uns nicht. Ich kann keine Angst bei ihm fühlen.«


  »Er wird uns fürchten lernen …«


  »Ich spüre, wie meine Lust nach Blut erwacht.«


  »Durst, Durst, Durst nach Blut«, sang die Stimme heiser – und 
  mit einer geschmeidigen Bewegung sprang die Kreatur vom Dach.


  Unsichtbar verschmolz sie mit den flackernden Schatten, glitt lautlos durch 
  die Dunkelheit – und folgte den beiden Sterblichen, während die Stimme 
  in ihrem Inneren weiter sang. »Durst, Durst, Durst nach Blut …«

 


  Sie erreichten das Haus, in dem Tamara wohnte – einer der gewaltigen Mietsblöcke, 
  die den Rand des Kerns wie eine trutzige Mauer umgaben.


  Torn eskortierte seine Schwester durch das dunkle Treppenhaus bis unmittelbar 
  vor die Türe ihres Apartments. Als Polizistin hatte Tamara einen Anspruch 
  darauf, alleine eine Wohnung von zwanzig Quadratmetern zu bewohnen – ein 
  besonderes Privileg in einer Stadt, die aus allen Nähten platzte …


  »Willst du noch mit reinkommen?«, fragte sie Torn und lächelte. 
  »Ich könnte uns eine heiße Schokolade machen – ganz wie 
  in alten Zeiten.«


  »Nein, danke.« Torn schüttelte den Kopf. »Ich will noch 
  im Revier anrufen und mich nach den Ergebnissen der Tests erkundigen. Dieses 
  Monstrum läuft noch immer frei da draußen rum, und ich will es schnappen 
  – lieber heute als morgen.«


  Sie schaute ihm tief in die Augen und verstand. Sie stellte sich auf die Zehenspitzen 
  und hauchte ihm einen zarten Kuss auf die Wange. »Gib auf dich Acht«, 
  sagte sie leise. »Das werde ich.« Er nickte. »Ist wirklich alles 
  in Ordnung mit dir? Du wirkst heute so seltsam …«


  »Hm«, machte Torn nur. »Vielleicht bin ich ein anderer Mensch 
  geworden.«


  »Man möchte es fast glauben.« Sie lächelte wieder. »Danke 
  fürs Nachhause bringen.«


  »Jederzeit, Schwesterchen.« Über Torns dunkle Züge huschte 
  ein Lächeln. Dann wandte er sich um und ging den Flur hinab, während 
  Tamara das Schott zu ihrer Wohnung öffnete.


  Der Wanderer wartete noch, bis er das Klicken hörte, das verriet, dass 
  sich das Schott hinter Tamara geschlossen hatte. Dann, als er sie in Sicherheit 
  wusste, stieg er die steilen Stufen des Treppenhauses hinab.


  Irgendwo dort draußen lauerte ein irrer Grah'tak namens Shizophror und 
  dürstete nach neuem Blut. Torn konnte seine Gegenwart fühlen. Er würde 
  ihn jagen und zur Strecke bringen, noch in dieser Nacht.


  Der Wanderer ahnte nicht, wie nah die Gefahr tatsächlich war …

 


  Tamara Stark trat in die Dunkelheit der schmalen Diele, tastete nach dem Lichtschalter.


  Summend sprang die Neonröhre an, verbreitete flackerndes kaltes Licht. 
  Die junge Frau hatte die Leuchtstoffröhre längst auswechseln wollen, 
  aber solche Artikel waren schwer zu bekommen. Sie würde sich auf dem Schwarzmarkt 
  umsehen müssen.


  Die Polizistin legte ihre Lederjacke ab, warf sie auf die schäbige Kommode, 
  die im Vorraum stand. Danach schlüpfte sie aus ihren Stiefeln.


  Ihr Gespräch mit Gordon ging ihr dabei nicht aus dem Kopf.


  Ihr Bruder überraschte sie immer wieder von neuem. Wer ihn nur flüchtig 
  kannte, musste ihn für einen kaltherzigen, rohen Menschen halten – 
  doch sie wusste nur zu gut, dass unter der rauen Schale ein weiches, sehr weiches 
  Herz schlug.


  Sie war froh, einen Bruder wie ihn zu haben.


  Er war ihre Familie, war alles, was ihr noch geblieben war, seit ihre Eltern 
  während des Krieges umgekommen waren. Und sie war glücklich, dass 
  es ihn gab.


  Von der Diele trat Tamara in den Wohnraum und wollte auch hier das Licht anstellen 
  – doch es blieb dunkel.


  Die junge Frau stieß eine halblaute Verwünschung aus – wahrscheinlich 
  hatte es in der Stromversorgung wieder einen Kurzschluss gegeben.


  Plötzlich registrierte Tamara einen kalten Luftzug. Sie fuhr herum, stellte 
  fest, dass das schmale Fenster ihres Apartments offen war. Kalter Nachtwind 
  wehte zum Fenster herein, die schäbigen Vorhänge blähten sich 
  wie trübe Schleier …


  Das Glas war geborsten, Splitter übersäten den Boden.


  Tamara sog scharf nach Luft, als sie sah, dass etwas oder jemand das Fenster 
  eingeschlagen hatte – und das im vierzehnten Stockwerk!


  »Wer zum …?«


  »Guten Abend«, sagte plötzlich eine Stimme hinter ihr.


  Tamara fühlte, wie Angst mit eisiger Klaue nach ihrem Herzen griff und 
  es zu zerquetschen drohte.


  Blitzschnell fuhr sie herum – und blickte in eine Fratze, die so grauenhaft 
  war, dass sich ihr Magen von einem Augenblick zum anderen umstülpte.


  Glühende, irgendwie tote Augen starrten aus einem knochigen, behaarten 
  Schädel, Reihen gelber Zähne blitzten sie an.


  »Wir wollten dich unbedingt kennen lernen«, sagte die Kreatur mit 
  einer Stimme, die Jahrtausende alt zu sein schien und die vor Hass und Bosheit 
  triefte.


  Entsetzt wich die junge Polizistin zurück, unfähig zu schreien. Nackte 
  Angst ergriff von ihr Besitz, Panik packte sie und raubte ihr den Verstand.


  Im Halbdunkel, das nur durch das flackernde Licht, das vom Eingang her ins Zimmer 
  fiel, durchbrochen wurde, sah sie den Leib der Bestie – eine dürre, 
  bizarre Gestalt mit langen Gliedmaßen, die einem riesigen Insekt zu gehören 
  schienen.


  »Was ist?«, fragte das Monstrum hämisch. »Freust du dich 
  nicht, uns zu sehen?«


  Tamara brachte noch immer kein Wort hervor, konnte nichts tun, als krampfhaft 
  den Kopf zu schütteln.


  Sie war nicht in der Lage, einen klaren Gedanken zu fassen, ihr Bewusstsein 
  rotierte im Kreis.


  Die Kreatur löste sich aus dem Schatten der Tür, hinter der sie gelauert 
  hatte, kam langsam auf sie zu. Höhnisches Gelächter gackerte aus ihrem 
  hässlichen Maul.


  »W – wer bist du?«, stieß die junge Frau hervor, geschüttelt 
  vor Abscheu und Entsetzen. »Was bist du …?«


  Für einen Augenblick hielt die Kreatur inne.


  »Kennst du mich nicht?«, fragte sie, und für einen Augenblick 
  glaubte Tamara tatsächlich, etwas wie Vertrautheit in den Augen zu sehen, 
  die in der scheußlichen Fratze glommen. »Ich bin es …«


  Dann, als sei dieser flüchtige Eindruck nur eine Täuschung gewesen, 
  lachte die Kreatur wieder und trat weiter auf ihr Opfer zu, hob ihre grässlichen 
  Klauen – und mit entsetztem Blick bemerkte Tamara die gebogene Klinge, 
  die das Monstrum in seinen Händen hielt.


  Ein heiser Schrei wollte sich aus ihrer Kehle entringen – doch im nächsten 
  Moment fuhr die Klauenhand des Monstrums vor und versiegelte ihren Mund. Einen 
  Lidschlag später fühlte die junge Frau, wie sie gepackt und empor 
  gerissen wurde.


  Dann verlor sie das Bewusstsein.

 


  Torn irrte durch die Straßen der Stadt. Es hatte zu regnen aufgehört 
  – einer der seltenen Augenblicke in der Megapolis, in denen nicht saures 
  Gift vom Himmel fiel.


  Der brüchige Asphalt der Straßen glänzte, und die Obdachlosen 
  und Bettler kamen aus ihren Löchern gekrochen. Ob Tag oder Nacht – 
  in der ewigen Dunkelheit von Pacific City spielte es keine Rolle.


  Wachsam blickte sich Torn um, während er die Straßen und Gassen durchstreifte. 
  Die meisten der Menschen, die in den Straßen umher lungerten, nahmen keine 
  Notiz von ihm. Einige erkannten ihn als Jäger und verzogen sich rasch, 
  andere waren in ferne Cyber-Welten entrückt und ohnehin nicht mehr ansprechbar.


  Der Wanderer kümmerte sich nicht um sie.


  Menschliche Verbrechen fielen nicht in seine Zuständigkeit – Sterbliche 
  sollten Sterbliche richten. Der Kampf, in dem er focht, war anderer Natur …


  Torn konnte Shizophrors Präsenz fühlen, registrierte sie als bohrende 
  Unruhe tief in seinem Inneren. Diese Unruhe empfand er meist, wenn ein Grah'tak 
  in der Nähe war, aber sie erlaubte ihm nicht, das Böse genau zu lokalisieren.


  Es war, als ob jemand inmitten eines Labyrinths seinen Namen rief – den 
  Weg zu finden, war die eigentliche Schwierigkeit …


  Ruhelos durchstreifte er die Straßen und Gassen. Die Untersuchungen, die 
  von der forensischen Abteilung des Polizeireviers durchgeführt wurden, 
  dauerten noch immer an. Chemische Analysen wurden durchgeführt, von denen 
  sich Chambers und seine Leute Aufschlüsse über den Verbleib des Täters 
  erhofften. Torn blieb nichts, als darauf zu vertrauen, dass sie erfolgreich 
  sein würden.


  Ebenso gut hätte der Wanderer an einem Ort bleiben und einfach abwarten 
  können – doch seine innere Unruhe drängte ihn dazu, beständig 
  umher zu streifen. Unterwegs zu sein, gab ihm das Gefühl, über die 
  Sterblichen zu wachen – auch wenn er wusste, dass dies nur eine Selbsttäuschung 
  war.


  Vielleicht war es aber auch die Gegenwart der Sterblichen selbst, die ihn dazu 
  brachte, jeden Augenblick seines Aufenthalts hier auszukosten – selbst 
  in dieser trostlosen, im Niedergang begriffenen Welt …


  Seine Odyssee führte ihn vom Latino-Viertel in den asiatischen Bezirk. 
  Hier blühte der Schwarzmarkt, gab es unzählige Läden, über 
  deren Eingängen exotische Schriftzeichen prangten und in denen man Artikel 
  aller Art bekommen konnte, legale wie illegale – es war nur eine Frage 
  des Preises.


  Händler mit verschlagenen Gesichtern standen in den Eingängen und 
  versuchten, arglose Passanten in ihre Läden zu ziehen, um sie dann nach 
  allen Regeln der Kunst zu betrügen. Es gab praktisch nichts, was man in 
  Chinatown nicht kaufen konnte. Auch illegale Cyber-Trips wurden hier gehandelt 
  – virtuelle Welten, aus denen es kein Entkommen mehr gab. Ein Traum ohne 
  Erwachen. Der goldene Cyber-Schuss …


  Aus den kleinen Küchen, von denen aus undefinierbare Gerichte zur Straße 
  hin verkauft wurden, drang dichter Dampf, der streng roch und sich in weißen 
  Schwaden auf die Straße legte. Rikschafahrer verkehrten zwischen den Häusern, 
  fuhren jene umher, die sich zu den Königen all dieses Chaos aufgeschwungen 
  hatten: Cyber-Dealer und Zuhälter, Gangsterbosse und Bandenchefs, deren 
  Schlägertrupps die Gegend unsicher machten. Einer der Kerle – ein 
  fetter Chinese mit aufgedunsenen Zügen und langem Spitzbart – fiel 
  Torn sofort auf.


  Der Typ saß in einer Rikscha, die sein Körpervolumen kaum fasste 
  und von einem bucklig wirkenden Männchen mit verhärmten Zügen 
  gezogen wurde. Der Respekt, mit dem die Fußgänger der Rikscha Platz 
  machten, verriet Torn, dass es sich bei dem Fahrgast um ein hohes Tier in der 
  Unterwelt von Chinatown handeln musste.


  Die Antipathie, die Torn für den Kerl empfand, war eine Sache – aber 
  sie war nicht der einzige Grund, weshalb der Wanderer seinen Blick nicht von 
  dem Mann wenden konnte.


  Unverwandt starrte der Chinese ihn an und wurde kreidebleich. Dabei murmelte 
  er etwas Unverständliches.


  Torn runzelte die Stirn.


  Der Mann schien ihn zu kennen – aber weshalb reagierte er so, als hätte 
  er ein leibhaftiges Gespenst gesehen …?


  Der Wanderer beschloss, es herauszufinden.


  Kurzerhand wechselte er die Straßenseite, schritt auf den Chinesen zu, 
  der jetzt, da Torn ihn gesehen hatte, plötzlich demonstrativ in die andere 
  Richtung blickte.


  »He du!«, sagte Torn mit fester Stimme und stellte sich der Rikscha 
  in den Weg, so dass das Gefährt stoppen musste.


  »Was willst du, Stark?«, fragte der dicke Chinese barsch.


  »Mit dir reden«, gab Torn zurück.


  »So?« Der Gangster musterte ihn von Kopf bis Fuß. »Aber 
  ich habe kein Bedürfnis, mit dir zu sprechen, Stark.«


  »Das können wir ändern«, versicherte Torn. Blitzschnell 
  schoss seine Rechte vor und packte den Gauner an der Kehle, hatte ihn plötzlich 
  im Würgegriff.


  »So«, knurrte er und taxierte den Chinesen, der sich in seinem Griff 
  wand und leise röchelte, durch die dunklen Gläser seiner Sonnenbrille. 
  »Wie steht es nun? Wirst du mit mir reden?«


  »W – was willst du?«, würgte der Chinese hervor, dessen 
  feiste Züge sich feuerrot zu verfärben begannen. »Was willst 
  du von mir?«


  »Mein Name ist Stark«, stellte sich Torn vor. »Ich bin ein Jäger 
  …«


  »Scheiße, Mann! Ich weiß, wer du bist!«


  »Dann sag mir, was das blöde Geglotze sollte! Du hast mich angesehen, 
  als hättest du ein Gespenst gesehen!«


  »I-ich dachte, du bist tot«, kam die Antwort heiser – 
  und Torn erstarrte.


  Wie kann dieser Kerl etwas von Starks Ermordung wissen?, fragte er sich.


  »Wie kommst du darauf?«, fragte Torn. »Spuck's aus, oder ich 
  presse das letzte bisschen Luft aus dir heraus!«


  »S … so was spricht sich rum … passiert schließlich nicht alle 
  Tage, dass ein Jäger vor die Hunde geht …«


  »Ich lebe, wie du siehst«, beschied Torn ihm bissig.


  »Wie schön«, röchelte der Chinese – es klang nicht 
  sehr glaubwürdig. »Ich dachte schon, dieser Kerl hätte dich erwischt.«


  »Welcher Kerl?«


  »Dieser Killer … der Mörder, hinter dem du her bist.«


  »Was weißt du von ihm?«, fragte Torn schnell – und drückte 
  den Hals des Ganoven noch ein wenig fester zu.


  Der Chinese schnappte keuchend nach Luft, wand sich wie ein Aal in Torns Griff. 
  Passanten blieben stehen und starrten den Wanderer ungläubig an, waren 
  offensichtlich der Meinung, dass er den Verstand verloren haben musste, sich 
  mit dem Dicken anzulegen.


  »Das kannst du nicht mit mir machen«, ächzte der Chinese. »Weißt 
  du nicht, wen du vor dir hast?«


  »Wen schon?«, fragte Torn tonlos.


  »Einen elenden Ausbeuter, der sich am Unglück seiner Mitmenschen bereichert. 
  Du verkaufst ihnen Drogen und bescherst ihnen Reisen, von denen es keine Rückkehr 
  gibt. Du bist ein feiger Mistkerl, der nur an sich selbst denkt. Die Grah'tak 
  wären stolz auf dich …«


  »Die Gra – wer? Ich habe keine Ahnung, wovon du spr …«


  »Hör zu, Freundchen«, fiel Torn ihm drohend ins Wort und drückte 
  noch enger zu. »Ich habe keine Lust, mit dir zu diskutieren. Ich bin schon 
  zu lange im Geschäft, um deinesgleichen nicht zur Genüge zu kennen. 
  Ihr seid wie eine verdammte Seuche – es gibt euch immer und überall. 
  Und jetzt sag mir endlich, was du über den Killer weißt, ehe ich 
  mich vergesse und dein schäbiges Lebenslicht einfach ausblase!«


  »Aber ich weiß nichts von ihm«, beteuerte der Chinese krächzend. 
  Seine Züge waren dabei, sich blau einzufärben, die Luft wurde ihm 
  allmählich knapp. »Alles, was ich gehört habe, ist, dass er sich 
  in der Gegend um das alte Bankenviertel rumtreiben soll …«


  »Ist das auch die Wahrheit?«, erkundigte sich Torn skeptisch. »Warum 
  hast du das nicht gemeldet?«


  »Machst du Witze? I-ich will mit dir und deinen Leuten nichts zu tun haben. 
  Außerdem – solange dieser Killer mich in Ruhe lässt, 
  kann er meinetwegen treiben, was er will …«


  Torns Mundwinkel glitten vor Abscheu nach unten. Soviel Egoismus und Gleichgültigkeit 
  widerten ihn an. Einen Moment lang musste er der Versuchung widerstehen, einfach 
  zuzudrücken und diesen menschlichen Abschaum aus dem Leben zu tilgen – 
  doch er ließ es bleiben.


  Dies war nicht seine Mission.


  Sein Kampf galt anderen Dämonen …


  Abrupt ließ er den Ganoven los und stieß ihn von sich. Keuchend 
  sank der Chinese auf der Sitzbank der Rikscha zusammen, während sich der 
  Bucklige, der den Karren gezogen hatte, ein flüchtiges Grinsen zu verkneifen 
  versuchte.


  »Schönen Abend noch«, knurrte Torn und wollte sich abwenden als 
  plötzlich zwei Chinesen in pechschwarzer Kleidung vor ihm standen.


  Die beiden hatten narbige Mienen, aus denen mordlüsterne Augen blitzten, 
  in ihren Händen hielten sie Nunchakus, die sie zum Schlag erhoben hatten.


  »Macht das Arschloch fertig, Männer«, keuchte der Ganove heiser 
  – und die beiden Asiaten schlugen ohne viel Federlesen zu.


  Die Metallstäbe, die durch kurze Eisenketten miteinander verbunden waren, 
  wirbelten durch die Luft und gingen mit mörderischer Wucht auf Torn nieder 
  – der die schrecklichen Hiebe einfach von sich abprallen ließ.


  Ohne die beiden Killer auch nur eines Blickes zu würdigen trat der Wanderer 
  zwischen ihnen hindurch und ging die Straße hinab. Entschlossen schritt 
  er durch den Nebel, sein weiter Ledermantel umwallte seine imposante Gestalt.


  Der Wanderer hatte keine Zeit zu verlieren mit kindischen Kämpfen, die 
  doch zu keinem Ende führten. Unverhofft war er auf eine Spur von Shizophror 
  gestoßen. Sie war dünn und die Quelle alles andere als verlässlich 
  – aber es war der einzige Hinweis, den er hatte.


  Die Jagd hatte begonnen …


 

 

5. Kapitel

 


  Als Tamara zu sich kam, hatte sie das Gefühl, als würde in ihrem Kopf 
  mit einem großen Hammer auf einen Amboss geschlagen. Der durchdringende 
  Klang der Schläge hallte schmerzhaft durch ihr Bewusstsein, während 
  sie langsam erwachte.


  Dann, schlagartig, kehrte die Erinnerung zurück – und von einem Augenblick 
  zum anderen war Tamara hellwach.


  Mit einem scharfen Atemzug schoss die junge Frau in die Höhe um sogleich 
  von kurzen eisernen Ketten zurück gerissen zu werden, mit denen man sie 
  gefesselt hatte.


  Hektisch schaute sie sich um.


  Sie befand sich in einer Art Höhle oder Gewölbe, das vom flackernden 
  Schein einer Fackel beleuchtet wurde.


  Tamara schätzte, dass sie sich in einem der alten U-Bahn-Schächte 
  befand, die stillgelegt worden waren, als die Hochbahn in Betrieb genommen worden 
  war. Jetzt dienten die alten Schächte als Deponie für Sondermüll. 
  Beißender Gestank lag in der Luft.


  Im Licht der Fackel blickte Tamara zur Decke des Gewölbes hinauf. Ihre 
  Augen weiteten sich vor Entsetzen, als sie sah, mit welch grässlichen Trophäen 
  der Tunnel dekoriert war.


  Es waren menschliche Skelette.


  Schädel und andere Knochenteile, die an Ketten von der Decke baumelten 
  und im flackernden Licht des Feuers unheimlich zu tanzen schienen.


  Eine bizarre Kollektion eines perversen Sammlers, grausig anzusehen und furchteinflößend 
  bis ins Mark.


  Tamara merkte, dass sie zitterte.


  Der faulige Gestank stieg in ihre Nase, und alleine die Erinnerung an ihren 
  scheußlichen Entführer brachte ihren Verstand an den Rand des Wahnsinns.


  »Gefällt dir unsere Sammlung?«, erklang plötzlich eine unheimliche, 
  böse Stimme – und Tamara wusste, dass ihr Peiniger neben ihr stand. 
  Lautlos wie ein Schatten war er aus dem Dunkel getreten, das jenseits des flackernden 
  Scheins der Fackel herrschte.


  Die junge Frau musste sich dazu zwingen, ihren Blick zu wenden. Grauen packte 
  sie, als sie an der behaarten, knochigen Gestalt empor blickte, in deren Schädelfratze 
  böse Augen glommen.


  Tamara versuchte aufzustehen, aber sie konnte nicht. Sie lag auf einer groben 
  Holzpritsche, ihre Hand- und Fußgelenke waren von massiven Eisenschellen 
  umschlossen. Sie war der grässlichen Kreatur, die unmittelbar neben ihr 
  stand und sich jetzt geifernd zu ihr herab beugte, schutzlos ausgeliefert …


  »Freust du dich, dass du hier bist?«, fragte das Monstrum.


  »Sie fürchtet sich vor uns«, gab es sich in einer bizarren Art 
  von Zwiegespräch selbst die Antwort. »Sie hat Angst …«


  »Was, zum Teufel, bist du?«, war alles, was Tamara hervor pressen 
  konnte. Ihre Stimme bebte dabei vor Entsetzen.


  »Was wir sind?« Die Kreatur schüttelte den Kopf. »Die Frage, 
  Schätzchen, ist wer wir sind. Wir sind euer schlimmster Albtraum. 
  Wir sind das, wovor ihr Sterblichen euch am meisten fürchtet …«


  »Du bist es«, stellte Tamara fest. »Du bist der Killer, hinter 
  dem Gordon her ist, nicht wahr?«


  »Sind wir das?« Die Kreatur kicherte, Tamara konnte ihren fauligen 
  Atem riechen. »Verzeih uns – man hat uns so viele Namen gegeben im 
  Laufe der Zeit, dass wir uns unmöglich an alle erinnern können. Blut, 
  Blut! Wir wollen endlich Blut«, begann sie zu singen – um sich gleich 
  darauf selbst zur Räson zu rufen.


  »Nein, noch Geduld. Wir müssen noch abwarten …«


  Die Kreatur streckte ihre widerwärtige, von dünnem, kurzen Haar bedeckte 
  Klauenhand aus und wollte damit Tamaras Gesicht berühren.


  Die junge Frau gab ein entsetztes Wimmern von sich und wich zurück – 
  doch im nächsten Moment fühlte sie die Berührung der grauenhaften 
  Kreatur. Eisige Kälte ging davon aus, Übelkeit befiel die junge Frau.


  »Wir müssen noch abwarten. Ihr Blut soll noch warm sein, wenn er 
  sie findet …«


  »Er wird nicht kommen.«


  »O doch, er wird – und diesmal werden wir ihn töten!«


  »Es wird euch nicht gelingen!«


  »Doch, das wird es. Die Finsternis ist mit uns heute Nacht, und der Mond 
  scheint, auch wenn diese elenden Sterblichen ihn nicht sehen können …«


  Die Kreatur kicherte schadenfroh – und irgendwie gelang es Tamara, aus 
  dem wirren Gerede der unzähligen Stimmen, die aus dem Monstrum zu sprechen 
  schienen, einen Sinn herauszufiltern.


  »Wer?«, fragte sie. »Wer soll hierher kommen?«


  »Rate«, forderte die Bestie. »Wir lieben Ratespiele. Ihr Sterblichen 
  seit so dumm, dumm, dumm …« Wieder kicherte sie.


  »Mein Bruder?« Tamaras Stimme wurde brüchig, als sie die schreckliche 
  Wahrheit erkannte. »Du willst, dass mein Bruder hierher kommt?«


  »Dumm, dumm, dumm – oder doch nicht …?«


  »Er wird nicht kommen«, versicherte Tamara, während Tränen 
  der Verzweiflung und der Angst in ihre Augen schossen. Angst nicht nur um sich 
  selbst – sondern vor allem um ihren Bruder. »Gordon wird deinen Plan 
  erkennen und nicht darauf hereinfallen.«


  »O doch, das wird er.« Wieder ein bösartiges, gutturales Lachen. 
  »Er ist dein Bruder, und er liebt dich. Du bist unser Lockvogel. Die Beute 
  hat bereits angebissen.«


  »Aber – warum gerade er? Was willst du von ihm …?«


  »Es ist das alte Spiel. Viele tausend Jahre alt. Es ist die Nacht des Jägers 
  …«


  »Was bedeutet das?«


  »Das bedeutet, dass ihr sterben werdet, alle beide. Dass wir triumphieren 
  werden, so wie es sein sollte, das Chaos und die Zerstörung. Dass wir morden 
  werden und leben, und ihr werdet ermordet werden und tot sein. Und über 
  allem wird der bleiche Mond scheinen, auch wenn ihr ihn nicht sehen könnt 
  …«


  Wieder lachte die Kreatur, hämisch und bösartig, und ihr Lachen steigerte 
  sich immer weiter, bis es zu schaurigem Kreischen wurde, das von der gewölbten 
  Decke wider hallte und Tamara in tiefe Verzweiflung stürzte.


  Die junge Polizistin wusste nicht, wer oder was diese Kreatur war oder woher 
  sie kam.


  Alles, was sie wusste, war, dass sie böse war.


  Und dass sie den Verstand verloren hatte.

 


  Kurzerhand hatte Torn eines der wenigen Taxis, die noch in der Innenstadt verkehrten, 
  beschlagnahmt und den Fahrer angewiesen, ihn ins alte Bankenviertel zu bringen.


  Es war ein altertümliches Gefährt, das noch einen Verbrennungsmotor 
  hatte – die Lu'cen wussten, woher der Fahrer den Sprit bekam und wie viele 
  Kehlen er dafür durchgeschnitten hatte. Aber das Fahrzeug war schnell. 
  Wie der Blitz pflügte es durch die schmalen Straßen, deren nasser 
  Asphalt den bunten Schein der Neonreklamen spiegelte.


  In aller Eile setzte der Fahrer Torn am Rand des alten Financial District ab. 
  Er sagte, im Zentrum des Bankenviertels hausten Mächte, mit denen er sich 
  lieber nicht anlegen wollte, und suchte schnellstens das Weite.


  Der Wanderer wusste, was der Mann meinte.


  Das alte Bankenviertel galt als gesetzloser Bezirk. Hier waren die Gangs und 
  Syndikate zu Hause, die Polizei hatte sich aus diesem verfluchten Bezirk längst 
  zurückziehen müssen. Und hier schien auch Shizophror seine Heimstatt 
  gefunden zu haben …


  Gerade wollte sich der Wanderer in Bewegung setzen, um eine Gasse zu beschreiten, 
  die zu beiden Seiten von ausgebrannten Fahrzeugwracks gesäumt wurde, als 
  plötzlich der Rufer an seinem Arm zu vibrieren begann.


  »Ja?«, meldete er sich in der sicheren Erwartung, Dwight Chambers 
  an der Strippe zu haben, der ihm die Ergebnisse der Untersuchung mitteilen würde.


  Doch Torn irrte sich.


  Zuerst war gar nichts am anderen Ende der Verbindung zu hören. Dann ein 
  leises, zaghaftes Keuchen.


  Und schließlich die von Tränen erstickte Stimme von Tamara Stark 
  …


  »Gordon …«


  »Tamara! Was ist geschehen?« Torn schnappte nach Luft. Wäre er 
  ein Mensch gewesen, wäre in diesem Augenblick Adrenalin heiß und 
  brennend in seine Adern geschossen.


  »E-er hat mich in seiner Gewalt«, stieß seine Schwester 
  zögernd hervor. »Er ist es, Gordon …«


  »Wer?«, fragte Torn – doch die schreckliche Wahrheit begann ihm 
  bereits zu dämmern.


  »Er, Gordon – der Killer!«


  Die Erkenntnis traf Torn wie ein Hammerschlag.


  Shizophror, schoss es ihm durch den Kopf. Er hat Tamara entführt 
  …


  Der Wanderer war entsetzt, vermochte diese schreckliche Entwicklung der 
  Dinge nicht einzuordnen.


  Er wusste nicht zu sagen, weshalb sich der Dämon ausgerechnet an Tamara 
  vergriffen hatte.


  Hatte er seine Tarnung durchschaut?


  Hatte er sich vorgenommen, Gordon Starks Familie komplett auszulöschen?


  Oder war es nur ein dummer, unvorhersehbarer Zufall?


  Torn bezweifelte es.


  Die Erfahrung hatte ihn gelehrt, dass nichts im Omniversum aus Zufall geschah 
  …


  Ohne dass er etwas dagegen unternehmen konnte, merkte der Wanderer, wie ihn 
  Panik befiel, nackte Angst um Tamaras Leben. Er wusste nicht, wie es dazu gekommen 
  war, dass sich die junge Frau in der Gewalt des mordenden Dämons befand 
  – aber ein Gefühl sagte ihm, dass er daran nicht unschuldig war.


  Entweder Gordon Stark oder Torn der Wanderer hatten die junge Frau in diese 
  tödliche Gefahr gebracht – und er würde alles daran setzen, sie 
  aus Shizophrors Gewalt zu befreien.


  Sie durfte nicht sterben …


  »Geht es dir gut?«, fragte Torn tonlos.


  »J – ja. Aber ich habe solche Angst …«


  »Du brauchst keine Angst zu haben. Ich werde zu dir kommen. Hab keine Angst, 
  Baby …«


  »Nein, Gordon! Das darfst du nicht, hörst du? Das ist eine Falle …«


  Tamaras Stimme verstummte jäh – und Torn konnte ein klatschendes Geräusch 
  hören, gefolgt von erbärmlichem Geschrei.


  »Du verdammtes Scheusal!«, brüllte er aus Leibeskräften 
  in das Gerät an seinem Handgelenk, »ich weiß, dass du mich hören 
  kannst! Wenn du meiner Schwester auch nur ein Haar krümmst, wird dich die 
  ewige Verdammnis ereilen, hörst du? Ich werde dich töten und deine 
  fauligen Überreste in alle Winde verstreuen, hast du mich verstanden …?«


  Torn bekam keine Antwort – bis auf das schrille Pfeifen, das ankündigte, 
  dass die Verbindung unterbrochen war.

 


  Einen Augenblick stand der Wanderer starr vor Entsetzen.


  Dann besann er sich auf das, was ihm die Lu'cen beigebracht hatten.


  Zorn, Furcht und Aggression würden ihn nicht weiter bringen – sie 
  schränkten seine Handlungsfähigkeit ein, waren ebenso seine Feinde 
  wie die Grah'tak.


  Er musste einen kühlen Kopf bewahren. Nur so hatte er eine Chance, Tamara 
  aus Shizophrors Klauen zu befreien …


  Fieberhaft dachte der Wanderer nach.


  Der Dämon konnte unmöglich von seiner wahren Identität erfahren 
  haben.


  Torn konnte es sich nur so erklären, dass Shizophror ihn auf der Straße 
  gesehen und als Gordon Stark wieder erkannt hatte. Die Tatsache, dass ein Mann, 
  den er bereits getötet hatte, plötzlich wieder am Leben war, hatte 
  der Dämon in seinem Wahnsinn als persönliche Kränkung empfunden 
  – und nun setzte er alles daran, diesen Missstand zu beseitigen. Ohne es 
  zu wissen, hatte Torn ihn herausgefordert …


  Also gut. Es gibt keinen Zufall. Das Schicksal hat es so gewollt. Shizophror 
  will die Konfrontation.


  Er soll sie bekommen …


  Torn überlegte.


  Wenn der Dämon ihn herausfordern wollte, würde er dafür gesorgt 
  haben, dass er zu finden war.


  In seinem Wahnsinn war das Töten für Shizophror nur ein Spiel; er 
  führte die Sterblichen vor, hinterließ ihnen Spuren. Auf diese Weise 
  wusste er, welcher Gegner für ihn ernst zu nehmen war und wer dazu bestimmt 
  war, nur ein weiteres Opfer zu sein …


  Entschieden ballte Torn die Fäuste – und schwor sich, dass Tamara 
  Stark nicht das nächste Opfer des irrsinnigen Dämons werden würde 
  …


  Rasch betätigte er den Rufer an seinem Handgelenk, nahm Kontakt mit Dwight 
  Chambers auf.


  »Ja?«, drang die Stimme des Forensikers schnarrend aus dem kleinen 
  Gerät.


  »Hier Stark«, meldete sich Torn knapp. »Okay, Dwight, das ist 
  der Augenblick der Wahrheit. Sag mir, was ihr habt.«


  »Tut mir leid, Stark – die Analysen sind noch nicht ganz abgeschlossen. 
  Wir können nicht …«


  »Sag mir verdammt noch mal, was ihr habt!«, blaffte Torn in das kleine 
  Gerät. »Der Scheißkerl hat Tamara in seiner Gewalt! Also wenn 
  ihr etwas wisst, dann sagt es mir – ich muss wissen, wo sich der Killer 
  aufhält …«


  »O mein Gott!« Chambers verstummte, und es dauerte drei, vier Sekunden, 
  bis er sich wieder meldete. »D-das tut mir so leid, Stark. Es gibt ein 
  paar Ergebnisse, aber sie können unmöglich stimmen. Wir sind gerade 
  dabei, sie zu verifizieren …«


  »Vergesst die Verifikation. Sagt mir, was ihr habt.«


  »Also schön.« Wieder dauerte es ein paar Sekunden bis sich der 
  Forensiker erneut vernehmen ließ. »Es ist nicht zu glauben, Stark. 
  In den Proben, die meine Leute am Tatort des Ramirez-Mordes sichergestellt haben, 
  waren Gewebespuren.«


  »Und?«


  »Es ist einfach unglaublich. Dieses Gewebe, das wir gefunden haben, scheint 
  ein paar Hunderttausend Jahre alt zu sein. Verstehst du, was ich meine, Stark? 
  Seinem Verfallszustand nach zu urteilen ist es schon seit langer Zeit tot! Normalerweise 
  dürfte es gar nicht mehr existieren – kannst du dir das irgendwie 
  erklären?«


  »Ich denke schon«, gab der Wanderer tonlos zurück.


  Die Grah'tak stammten nicht aus dieser Realität, waren Wesen aus einer 
  anderen Dimension. Es wunderte Torn nicht, wenn die menschliche Wissenschaft 
  mit ihnen nichts anzufangen wusste …


  »Was habt ihr noch herausgefunden?«


  »Naja, mal abgesehen davon, dass der Mörder gar nicht existieren dürfte, 
  haben wir Spuren verschiedener Chemikalien an dem Gewebe gefunden. Synthetische 
  Substanzen, bei denen der Zerfallsprozess bereits eingesetzt hatte. Das bedeutet, 
  dass er sich irgendwo auf einer der Deponien oder im Abwassersystem aufgehalten 
  haben muss.«


  »Im Abwassersystem, sagst du?«


  »Ja, sagt dir das was?«


  »Ich weiß nicht.« Torn schüttelte den Kopf. »Im Augenblick 
  befinde ich mich im alten Bankenviertel. Gibt es hier ein Abwassersystem?«


  »Die Kanalisation dort ist schon seit Jahren vor die Hunde gegangen. Seit 
  sich die öffentliche Ordnung aus dem District zurückgezogen hat. Aber 
  – natürlich, das ist es!«


  »Was?«, wollte Torn wissen.


  »Einige der Chemiefabriken haben begonnen, ihre Abwässer in die Schächte 
  des alten Metrosystems zu leiten. Dort unten sammelt sich das Zeug in großen 
  unterirdischen Seen. Möglich, dass sich der Killer dort versteckt.«


  »Verstanden«, bestätigte Torn – und war schon auf dem Weg 
  zum nächsten U-Bahn-Schacht.


  »Aber – Stark?«


  »Ja?«


  »Du musst dich vorsehen. Das Zeug ist hochgiftig. Sie leiten es nicht umsonst 
  ins Bankenviertel ab.«


  »Verstanden«, erwiderte Torn nur – und beendete das Gespräch.


  Es war nicht das Gift der Chemikalien, das er fürchtete – es war das 
  Gift des Bösen.


  Schon Gordon Stark war Shizophrors Bosheit zum Opfer gefallen – Torn wollte 
  nicht, dass nun auch noch seine Schwester starb.


  Tamara sollte leben – so wahr er ein Wanderer war …

 


  Dwight Chambers hatte nicht übertrieben.


  Die alten U-Bahn-Schächte der Stadt glichen einer gewaltigen Mülldeponie, 
  in deren unterirdischen Adern Schmutz und chemische Abfälle aller Art eingeleitet 
  wurden. In großen, brodelnden Seen staute sich das Gift in den alten U-Bahnhöfen, 
  hatte die Gleise längst überschwemmt. Das einstige Nahverkehrsnetz 
  war zur Giftmülldeponie verkommen …


  Torn konnte die beißenden, giftigen Dämpfe riechen. Ein Mensch konnte 
  in dieser Umgebung unmöglich lange überleben – dafür gediehen 
  die Ratten, die hier unten hausten, umso besser. Die bepelzten Viecher quiekten 
  laut und huschten in den Schutz der Dunkelheit davon, als sich Torn ihnen näherte.


  Der Wanderer hatte sein menschliches Aussehen abgelegt und trat in seiner wahren 
  Erscheinung auf. Das pulsierende Leuchten der Plasmarüstung erhellte das 
  düstere Gewölbe, durch das er watete. Das Plasma entlud sich fortwährend 
  in kleinen, blauen Blitzen, verdampfte die stinkende Brühe, die es umgab.


  Torn wusste nicht, in welche Richtung er gehen sollte, ließ sich einfach 
  von seinen Gefühlen leiten. Er konnte die Bosheit spüren, die diese 
  dunklen Gänge durchdrang, die Gegenwart seines irrsinnigen Feindes. Und 
  obwohl er wusste, dass es unmöglich war, hatte er auch das Gefühl, 
  den Hilfeschrei einer gepeinigten menschlichen Seele tief in seinem Inneren 
  zu vernehmen.


  Tamara …


  Er konnte nur hoffen, dass sie noch am Leben war. Dass der Dämon sie noch 
  nicht getötet hatte. Dass er damit warten wollte, bis Gordon Stark sich 
  zeigte …


  Noch einige Meter drang der Wanderer weiter in die Dunkelheit vor. Dann konzentrierte 
  er sich, nahm erneut die Gestalt von Stark dem Jäger an und setzte seine 
  Suche fort …

 


  »Er wird kommen – er wird nicht kommen. Er wird kommen – 
  er wird nicht kommen …«


  Mit der quäkenden Stimme eines Kindes, das einen Zählreim vortrug, 
  sang Shizophror vor sich hin – und führte dabei jedes Mal die rasiermesserscharfe 
  Dämonenklinge über Tamaras Haupt hinweg, trennte mit jedem Schnitt 
  eine Strähne ihres langen Haares ab.


  Die junge Polizistin zuckte jedes Mal in Todesangst zusammen, blickte den Strähnen 
  nach, die wie welkes Laub auf den Boden fielen.


  »Er wird nicht kommen«, verkündete sie mit einer Mischung aus 
  Furcht und Triumph in der Stimme. »Gordon ist kein Idiot! Ich habe ihn 
  gewarnt! Er wird dir nicht in die Falle gehen!«


  »Das werden wir sehen«, gab das dürre, behaarte Monstrum schlicht 
  zurück.


  »Ich habe euch doch gesagt, dass er nicht kommen wird!«, begann es 
  wieder mit sich selbst zu sprechen.


  »Er wird kommen!«


  »Nein, wird er nicht. Er ist ein Feigling wie all die anderen!«


  »Wir haben uns so viel Mühe gegeben, ihn anzulocken. Wäre es 
  nicht schade, wenn er unsere Einladung ausschlagen würde? Wo wir uns schon 
  so darauf gefreut haben, ihn aufzuschlitzen und seine Gedärme an die Ratten 
  zu verfüttern.«


  »Lasst es uns mit ihr tun, dann brauchen wir nicht länger zu warten.«


  »Nein, das dürft ihr nicht!«


  »Die Klinge ist gewetzt, gewetzt, gewetzt …«


  Wieder kicherte die Kreatur.


  Tamara, die dem von Wahnsinn durchsetzten Selbstgespräch gelauscht hatte, 
  wurde von Entsetzen geschüttelt. Blut rann aus ihren Mundwinkeln, schmeckte 
  salzig und bitter.


  So sehr sie hoffte, dass ihr Bruder ihre Warnung verstanden hatte und keinen 
  Versuch unternehmen würde, sie zu retten – so sehr wünschte sie 
  sich auf der anderen Seite, dass er es doch versuchte. Der Gedanke, dieser unbegreiflichen, 
  schrecklichen Kreatur schutzlos ausgeliefert zu sein, brachte sie fast um den 
  Verstand …


  »Er wird kommen«, versicherte das grässliche Monstrum in seltener 
  Einhelligkeit. »Er wird versuchen, dich zu retten. Er hat gar keine andere 
  Möglichkeit – schließlich ist er dein Bruder. Und wir werden 
  ihn erwarten …«


  »Ich werde schreien«, verkündete Tamara verzweifelt. »Ich 
  werde schreien und ihn warnen! Ich …«


  Schlagartig fühlte sie die Klinge des Messers an ihrer Kehle, und sie verstummte 
  abrupt.


  Ein derart seltsames Messer hatte sie noch nie zuvor gesehen. Der Griff war 
  mit fremdartigen Symbolen verziert, und die Kälte, die von der gebogenen 
  Klinge ausging, ließ sie frösteln.


  »Du wirst gar nichts tun«, versicherte der schreckliche Mörder, 
  »oder du wirst sterben, noch bevor dein Bruder hier eintrifft.«


  Mit leisem Singsang ließ er die rasiermesserscharfe Klinge über ihren 
  Körper wandern und an verschiedenen Stellen inne halten, so, als wollte 
  er jeden Augenblick zustoßen.


  Tamara wand sich hilflos in ihren Fesseln, Tränen der Verzweiflung stiegen 
  in ihre Augen – doch ihr Peiniger lachte nur sein böses, sadistisches 
  Lachen.


  Dann, plötzlich, veränderte sich etwas.


  Der Singsang und das Gelächter brachen ab. Die dämonische Erscheinung 
  schoss in die Höhe, wandte sich dem Eingang des Gewölbes zu – 
  und gab ein heiseres Zischen von sich, als sie dort eine dunkle Gestalt gewahrte.


  Tamara wandte den Kopf – und war entsetzt und erleichtert zu gleich, als 
  sie die vertraute Silhouette ihres Bruders erkannte …

 


  »Lass sie frei«, forderte Torn mit fester, ruhiger Stimme, die keine 
  Furcht verriet – obwohl der Anblick des irren Dämons ihn über 
  alle Maßen entsetzte.


  Im Lauf seiner Wanderungen hatte Torn viel Schreckliches gesehen, hatte viele 
  Ausgeburten des Bösen bekämpft. Er hatte ein Chamäleon besiegt, 
  hatte den Hunden des Krieges getrotzt und zweimal gegen Morgo den Henker gekämpft. 
  Doch Shizophrors Erscheinung übertraf selbst die des Seelenfressers, war 
  das Grauen an sich.


  Das hässliche, lang gezogene Haupt des Dämons ruhte auf einem knochigen 
  Körper, der wie das Skelett eines bizarren humanoiden Wesens aussah – 
  und von Myriaden kurzer schwarzer Haare übersät war, die den Körper 
  des Dämons wie den einer Spinne aussehen ließen.


  Die Art, wie sich Shizophror bewegte, war entsprechend – halb kroch, halb 
  sprang die grausige Erscheinung. Die glühenden Augen in der behaarten Schädelfratze 
  blitzten, ein hässliches Schandmaul klaffte darin, aus dem ein hämisches 
  Kichern drang.


  »Willkommen«, sagte der Dämon grinsend. »Zum zweiten Mal.«


  »Lass sie frei«, forderte Torn und musste sich beherrschen, dem Grauen 
  nicht nachzugeben, das ihn in der Gegenwart des dämonischen Killers packen 
  wollte. Die morbide Dekoration, mit der Shizophror seinen Schlupfwinkel geschmückt 
  hatte, war ihm nicht entgangen …


  »Tamara hat dir nichts getan«, sagte er. »Diese Sache ist nur 
  zwischen uns.«


  »Wie edelmütig er ist!«, kam die hämische Antwort.


  »Er hält sich für einen Helden!«


  »Sollen wir ihn gleich aufschlitzen oder später?«


  »Warum warten?«


  »Um das Vergnügen zu verlängern …«


  »Du lässt Tamara gehen«, forderte Torn noch einmal – seine 
  Geduld war allmählich erschöpft. »Oder …«


  »Oder?« Die widerwärtige Kreatur sprang in ziellosem Irrsinn 
  hin und her. »Oder was? Will er uns drohen? Will er das …?«


  »Du hast die längste Zeit Menschen umgebracht«, meinte Torn bestimmt. 
  »Es wird Zeit, dass es dir jemand austreibt.«


  »Und wer wird das sein? Du?« Shizophror lachte wie aus tausend Kehlen. 
  »Wir habe dich schon einmal getötet, vergiss das nicht.«


  »Du hattest kein Glück«, beschied Torn mit freudlosem Grinsen.


  »Wir werden das nachholen. Zuerst werden wir dich töten und deine 
  Eingeweide an die Ratten verfüttern. Und dann kommt deine Schwester an 
  die Reihe.« Der Dämon sandte Tamara einen bösen Blick, unter 
  dem sich die junge Frau wand wie unter Schmerzen.


  »Nur über meine Leiche«, erklärte Torn – und seine 
  Hand näherte sich dem Griff des Lux.


  »Womit wir beim Thema wären«, kreischte Shizophror hasserfüllt 
  – und setzte im nächsten Moment wie ein Raubtier heran. Die Augen 
  der Bestie loderten, aus ihrer Kehle entrang sich ein grässlicher Schrei, 
  die Dämonenklinge blitzte im Schein der Fackel …


  Bis zu diesem Augenblick hatte Torn gewartet. Jetzt handelte er. Mit einer fließenden 
  Bewegung riss der Wanderer das Lux heraus und aktivierte es. Das blaue Licht 
  der Klinge ließ den Fackelschein verblassen, erfüllte den Tunnel 
  schlagartig mit grellem Schein. Shizophrors Angriff kam jäh ins Stocken. 
  Geblendet fuhr der Dämon zurück, und für einen Augenblick war 
  tatsächlich etwas wie Entsetzen in seiner von Hass und Irrsinn gezeichneten 
  Fratze zu erkennen. Ein panikerfülltes Kreischen entrang sich seiner Kehle.


  »Was ist das? Was hat er da?«


  »Eine Waffe, lange haben wir sie nicht mehr gesehen.«


  »Wir fürchten ihr Licht?«


  »Was ist es? Es blendet uns …«


  »Es ist ein Lux. Die Waffe der Wanderer …«


  »Wer ist er? Woher kommt er …?« Torn trat der Kreatur, die ihn aus 
  glühenden Augen musterte, entschieden entgegen, das Lux beidhändig 
  umschlossen.


  »Du weißt, wer ich bin«, erklärte er mit harter Stimme. 
  »Und du weißt, woher ich komme. Inzwischen habe ich genügend 
  von eurer Brut in die ewige Verdammnis befördert, dass es sich langsam 
  herumgesprochen haben dürfte …«


  »Er ist zurückgekehrt Ein Wanderer ist zurückgekehrt …!«


  »Dein Ende ist gekommen, Shizophror«, orakelte Torn. »Ich werde 
  deiner elenden Existenz ein Ende bereiten und dafür sorgen, dass du die 
  Sterblichen nie wieder quälen kannst. Weder diese Frau noch irgendjemand 
  anderen …«


  Schlagartig erlosch das Entsetzen in den Zügen des Dämons, und die 
  alte Bosheit gewann wieder Oberhand. Der Wahnsinn kehrte zurück …


  »Nein!«, erklärte Shizophror trotzig – und mit einem gewaltigen 
  Sprung setzte er auf Tamara zu, die gefesselt auf der Pritsche lag und die Geschehnisse 
  mit großen Augen verfolgt hatte.


  Die junge Frau begriff nicht, was hier vor sich ging, was für eine seltsame 
  Waffe ihr Bruder führte und wovon er sprach – alles, was sie wusste, 
  war, dass sie am Leben bleiben wollte ….


  Sie schrie, als sie Shizophror auf sich zu kommen sah, schrie noch lauter, als 
  der Dämon sie packte und kurzerhand mit der Dämonenklinge ihre Ketten 
  durchtrennte.


  Torn hob das Lux, wollte die Klinge des Lichts werfen, um Shizophrors hageren 
  Körper damit zu durchstoßen und dem grausamen Spuk ein Ende zu bereiten 
  – als er plötzlich merkte, wie etwas mit Macht an ihm zerrte.


  Der Wanderer taumelte zurück, hatte Mühe, das Gleichgewicht zu behalten. 
  Gehetzt blickte er an sich herab – und sah, das das von Gift durchsetzte 
  Wasser, das ihm bis an die Knie reichte, plötzlich von einem düsteren 
  Willen beseelt zu sein schien, dass es Form annahm und nach ihm griff!


  Shizophror lachte kreischend, als sich schimmernde Tentakel aus dem Wasser formten, 
  die senkrecht in die Höhe schossen und eine ölig schillernde Wand 
  rings um Torn errichteten – während der Dämon die vor Angst halb 
  bewusstlose Tamara auf seine dürren Arme lud und sie davon trug, mit ihr 
  in das Dunkel des Tunnels huschte.


  »Bis später, Wanderer«, rief er – und war im nächsten 
  Augenblick in der Dunkelheit verschwunden, während die Tentakel rings um 
  Torn zum Angriff ausholten.


  Er gebietet über das Gift, kann es seinem Willen unterwerfen …


  Torn riss das Lux in die Höhe und fuhr herum – gerade noch rechtzeitig, 
  um den ersten der Tentakel abzuwehren, die züngelnd auf ihn zu schossen, 
  bereit, ihn zu packen und zu zerquetschen.


  Mit einem summenden Geräusch und umgeben von einem Schwarm von Entladungen 
  schnitt das Lux durch den ersten Tentakel – der sich daraufhin wieder in 
  stinkendes, verseuchtes Wasser verwandelte, das in schaumiger Gischt nieder 
  klatschte.


  Hässlich blubbernd zuckten zwei weitere Tentakel heran.


  Torn reagierte schnell und bückte sich, unterlief den Angriff des ersten, 
  um gleich darauf das Lux nach oben zu stoßen und den zweiten Arm zu durchbohren. 
  Ätzende Säure spritzte aus der Öffnung und reagierte mit dem 
  Plasma der Rüstung, beißender Dampf stieg auf. Der durchlöcherte 
  Tentakel fiel in sich zusammen.


  Torn stürzte ein Stück nach vorn, wollte die Verfolgung des Dämons 
  aufnehmen – doch schon erhoben sich zwei weitere Tentakel aus der verderblichen 
  Brühe, wirbelten in wilden Spiralbewegungen heran.


  »Lutrikan!«


  Mit dem alten Kampfschrei der Wanderer, der gleichzeitig Wunsch und Verwünschung 
  war, verwandelte Torn seine Klinge in den Stern des Lichts, ließ ihn wie 
  das Blatt einer gewaltigen Kreissäge über seinem Kopf wirbeln.


  Die gleißende Klinge durchtrennte die beiden Tentakel.


  Verseuchtes Wasser spritzte in alle Richtungen, als die bizarren Gliedmaßen 
  vergingen. Der Wanderer nahm das Lux, stach damit geradewegs in den giftigen 
  See, der ihn umgab.


  Es gab eine grelle Entladung von Energie, und für einen kurzen Moment hatte 
  Torn den Eindruck, einen entsetzten, lang gezogenen Schrei zu hören.


  Dann war der Spuk vorbei. Die Fackel war erloschen, nur das Schimmern des Lux 
  erhellte den Tunnel. Nichts war zu vernehmen außer dem gleichförmigen 
  Plätschern des vergifteten Wassers.


  Wachsam blickte sich der Wanderer um.


  Dann rannte er in den dunklen Tunnel, Shizophror hinterher.

 


  Der Spur des vom Wahnsinn befallenen Dämons zu folgen, war nicht weiter 
  schwierig.


  Shizophror wollte, dass er gefunden wurde.


  Offenbar hatte der Dämon seinen ersten Schreck darüber, es mit einem 
  Wanderer zu tun zu haben, überwunden, und seine alte Bosheit war zurückgekehrt. 
  Vermutlich sann er jetzt darauf, die unzähligen Morde, die er an den Sterblichen 
  begangen hatte, durch den Mord an einem Wanderer zu krönen …


  Torn war es gleichgültig, was der Dämon im Schilde führte. Er 
  wollte nur Tamara retten – und dafür sorgen, dass Shizophror keinen 
  weiteren Schaden mehr anrichten konnte.


  Der Dämon hatte Spuren hinterlassen, Zeichen, die ein Wanderer zu deuten 
  verstand – flüchtige Zeichen und Symbole – entlang des Weges 
  mit seiner Klinge eingeritzt und die der grässlichen Schrift der Grah'tak 
  entstammten.


  Das gefolterte Herz.


  Das Zeichen des Blutes.


  Das Hexagramm des Bösen.


  Die Spur führte durch eine Reihe von Bahnhöfen des alten U-Bahn-Systems, 
  in denen es nichts gab als Dreck und Gift und Ratten. Pfuhle von schlammigen 
  Giftabfällen, die hier skrupellos entsorgt wurden, aufgeplatzte Fässer 
  mit Chemikalien.


  Ein Ort des Todes und der Vernichtung.


  Der natürliche Lebensraum für einen Grah'tak …


  An einem der Bahnhöfe hatte Shizophror das Metrosystem verlassen. Der Dämon 
  war mit seiner Beute einen alten Aufzugschacht empor geklettert, der ins Innere 
  eines gewaltigen Gebäudes führte.


  Vor zwanzig, dreißig Jahren mochte dies die Zentrale einer mächtigen 
  Bank oder Versicherung gewesen sein – der Glanz dieser Zeit war aber längst 
  vergangen.


  Die mächtige Eingangshalle, in die der Fahrstuhlschacht mündete, war 
  von Unrat übersät, die gläsernen Fronten längst zerstört. 
  Giftige Schwaden, die aus der Tiefe empor stiegen, hingen in der Luft, und der 
  beißende Gestank von Verwesung verriet, dass einige Unglückliche 
  den giftigen Dämpfen zu lange zu nahe gekommen waren.


  Von der Straße drang kein Licht herein. Draußen herrschte die übliche 
  Dämmerung, und der peitschende Regen tat ein Übriges dazu, den Himmel 
  zu verdunkeln. Das Lux in den Fäusten durchquerte Torn die Halle, schaute 
  sich nach einem weiteren Zeichen um, dass ihm der Dämon hinterlassen hatte.


  Er fand es an einem der Aufzugschächte, die steil nach oben führten.


  Die Rune der Dämonenklinge …


  Torn warf einen Blick in den Schacht, der sich irgendwo über ihm in völliger 
  Finsternis verlor. Der Aufzug existierte längst nicht mehr, eine schmale 
  Leiter führte an der Innenseite des Schachtes in die Höhe.


  Von hoch über sich konnte Torn den metallischen Klang von Sprossentritten 
  vernehmen, merkte, dass die Leiter ein wenig bebte.


  Shizophror …


 

 

6. Kapitel

 


  Der Aufstieg war beschwerlich.


  Torn wagte nicht, den Gardian zur Hilfe zu rufen und das Vortex zu benutzen 
  aus Furcht, Shizophrors negative Energie könnte sich darauf auswirken.


  Es ging um Tamaras Leben – der Wanderer durfte sich jetzt keine Fehler 
  erlauben …


  Sprosse um Sprosse erklomm er, stieg senkrecht hinauf, geradewegs in die Finsternis, 
  in der er irgendwo über sich den Dämon und sein Opfer vermutete.


  Tamara darf nicht sterben, ich muss sie retten, um jeden Preis!


  Irgendwann, nach einer unendlich scheinenden Zeitspanne, erreichte Torn 
  das oberste Ende der Leiter. Die Luke, die in der alten Zeit dem Wartungspersonal 
  als Ein- und Ausstieg gedient hatte, stand weit offen.


  Auch Shizophror hatte sie benutzt …


  Vorsichtig stieg Torn hinaus, blickte sich argwöhnisch um. Keine sichtbare 
  Spur des Dämons – doch er konnte seine Gegenwart fühlen, stärker 
  noch als zuvor …


  Der Wanderer aktivierte das Lux, noch immer in der Gestalt des Sterblichen Stark. 
  Er wollte, dass Tamara ein vertrautes Gesicht sah, das sie beruhigen und ihr 
  Mut machen würde.


  Durch eine verkommene Halle, in der die Marmorplatten schon von den Wänden 
  gefallen und zerborsten waren, gelangte Torn auf die Plattform, die das oberste 
  Stockwerk des Gebäudes umgab.


  In 230 Metern Höhe ragte die Spitze des Gebäudes vor ihm auf, ihr 
  Mast schien sich wie eine Nadel in den dunklen, wolkenverhangenen Himmel zu 
  bohren.


  Heftiger Wind zerrte an Torns Mantel, als er an die brüchige Brüstung 
  hinaustrat, jenseits derer bodenlose Tiefe klaffte. Der Regen peitsche unaufhörlich, 
  prasselte auf die Aussichtsplattform, von der sich in alten Zeiten ein atemberaubender 
  Ausblick auf die Stadt geboten haben mochte – jetzt konnte man nur mehr 
  die toten Gebäude des ehemaligen Financial Districts erkennen, die sich 
  rings um den alten Wolkenkratzer erhoben.


  Argwöhnisch blickte sich Torn um, achtete auf jedes Geräusch. Vorsichtig 
  setzte er sich in Bewegung …


  Der Boden unter seinen Füßen war von Rissen durchzogen, das gesamte 
  Gebäude war baufällig und brüchig. Ein Relikt aus jener Zeit, 
  in der die Sterblichen geglaubt hatten, dass der Mammon das Maß aller 
  Dinge sei …


  Auf leisen Sohlen bog Torn um einen Mauervorsprung – als er seinen Widersacher 
  plötzlich sehen konnte.


  Shizophror!


  Da stand der Dämon, in lauernder Stellung und hämisch grinsend, seine 
  Klinge in der einen, Tamara in der anderen Klaue – und er hielt die junge 
  Frau so über die Brüstung, das er nur loszulassen brauchte, damit 
  sie in die gähnende Tiefe stürzen würde.


  »Nein!«, rief Torn entsetzt – die flehenden, angstvollen Blicke, 
  die ihm Tamara schickte, schmerzten ihn.


  »Da bist du ja wieder«, stellte Shizophror geringschätzig fest. 
  »Du hast die Zeichen also gekannt – ein Beweis dafür, dass du 
  bist, was du zu sein vorgibst. Andererseits – wenn du nicht der bist, als 
  der du dich tarnst, wieso liegt dir dann so viel an dieser Sterblichen …?«


  Er kicherte, tat für einen Augenblick so, als wollte er Tamara loslassen. 
  Die junge Frau schrie gequält auf.


  »Lass sie in Ruhe!«, forderte Torn. »Sie hat nichts damit zu 
  tun!«


  »O doch, das hat sie, Wanderer. Jeder Sterbliche hat etwas mit uns zu tun. 
  Jeder, der durch unsere Klinge stirbt …«


  »Du verdammtes Scheusal!«, begehrte Torn auf. »Du hast bereits 
  ihren Bruder getötet! Wann wird dein Blutdurst jemals versiegen?«


  Der Wanderer bemerkte den verwirrten Blick, den Tamara ihm sandte – doch 
  es war keine Zeit für Erklärungen.


  Nicht hier.


  Nicht jetzt …


  »Was weißt du schon von unserem Blutdurst?«, fragte Shizophror 
  mit irrsinnigem Glanz in den glutenden Augen. »Was weißt du von der 
  Lust, einen Sterblichen zu töten, sein Leben und seine Seele zu rauben, 
  sie in sich aufzunehmen und eins zu werden mit ihr?«


  »Custos hatte Recht«, meinte Torn, während er langsam näher 
  trat, das Lux hoch erhoben. »Das viele Morden hat dir den Verstand geraubt, 
  die vielen Stimmen der Erschlagenen, die du in deinem Inneren hörst …«


  »Sie machen uns mächtig. Sie erinnern uns daran, wer wir sind und 
  in wenigen Augenblicken werde ich ihnen eine weitere Stimme hinzufügen 
  …«


  Der Dämon bedachte die junge Frau, deren Leben er in seinen Klauen hielt, 
  mit einem geringschätzigen Seitenblick.


  »Tu es nicht!«, bat Torn. »Nimm mein Leben, aber nicht das ihre.«


  »Nein, Gordon!«, rief Tamara entsetzt. »Tu das nicht …«


  »Alles zu seiner Zeit, Wanderer«, beschied Shizophror hasserfüllt.


  »Zuerst ist sie an der Reihe – und dann du.«


  »Versuche es – und du wirst sterben«, beschied Torn ungerührt. 
  Zu bitten und zu verhandeln hatte keine Aussicht auf Erfolg – es gab nur 
  eine Sprache, die die Grah'tak verstanden …


  »Was willst du tun?«, fragte der Dämon spöttisch. »Mich 
  angreifen?«


  Torn atmete tief durch.


  Er wusste, dass es keine Alternative gab.


  In seiner Raserei war der Dämon wild entschlossen, Tamara sterben zu lassen 
  – es gab nur eine Möglichkeit, sie zu retten: Schnell zu handeln und 
  alles auf eine Karte zu setzen …


  Der Wanderer nahm die Sonnenbrille ab, die er als Gordon Stark noch immer trug. 
  Sein Blick traf den von Tamara, und er konnte die Zuneigung und die Furcht lesen, 
  die darin lag.


  »Es tut mir leid, Baby«, sagte er leise – und im nächsten 
  Moment verblasste seine menschliche Gestalt, und die lohende Plasmarüstung 
  trat darunter hervor.


  »Ah«, rief Shizophror aus, »der Feind zeigt endlich sein wahres 
  Gesicht« – während in Tamaras Zügen nur Fassungslosigkeit 
  zu lesen war.


  Im nächsten Moment setzte Torn mit dem Lux zum Angriff an und die Ereignisse 
  überstürzten sich.


  Blitzartig riss Shizophror seine Klinge hoch – und wollte Tamara loslassen, 
  um ihren jungen Körper in die Tiefe zu schmettern.


  Doch aus irgendeinem Grund öffnete sich die Klauenhand des Dämons 
  nicht.


  »Das dürft ihr nicht, ihr werdet es nicht tun …!«


  »Sie muss sterben!«


  »Nein, das wird sie nicht! Sie ist meine Schwester …«


  Triumphierend sah Torn, dass seine Rechnung aufgegangen war.


  Wenn Shizophror die Seele eines jeden Wesens in sich aufsog, das er getötet 
  hatte, und wenn sie in seinem Inneren weiterlebten, wenn sie die Ursache dafür 
  waren, dass er den Verstand verloren hatte – dann befand sich unter den 
  Tausenden von Stimmen, die in seinem Inneren herrschten, auch die von Gordon 
  Stark.


  Des echten Gordon Stark …


  Torn hatte darauf vertraut, dass Stark nicht zulassen würde, dass Shizophror 
  seine Schwester tötete, dass sich seine Stimme über alle anderen erheben 
  würde. Zwar würde sein Widerstand nicht von langer Dauer sein, doch 
  konnte er ihm einen wertvollen Aufschub verschaffen …


  Shizophror gab eine wüste Verwünschung von sich – im nächsten 
  Moment hatte Torn ihn erreicht. Das Lux stieß nach vorn, und obwohl der 
  Dämon in letzter Sekunde auswich, berührte es ihn an der Seite und 
  bereitete ihm höllische Schmerzen. In einem Reflex ließ er Tamara 
  los – doch schon hatte Torns kräftige Hand die junge Frau gepackt 
  und bewahrte sie vor dem Absturz, setzte sie sicher auf festen Boden.


  »Lauf«, befahl er ihr – und nach kurzen Zögern leistete 
  Tamara seiner Aufforderung Folge.


  Torn stellte sich zwischen sie und den Dämon, der nun mit zornigem Geschrei 
  erneut angriff. Der Dämonendolch flog heran und Torn wehrte den Hieb ab, 
  trug seinerseits eine Attacke vor.


  Blaue Flammen stoben, als das Lux mit vernichtender Wucht nieder ging – 
  und von Shizophrors Dämonenwaffe geblockt wurde. Der Hieb, der der Schulter 
  des Dämons gegolten hatte, wurde abrupt gestoppt – und mit einer blitzartigen 
  Bewegung seines grotesken Körpers holte der dämonische Killer zum 
  Gegenangriff aus.


  Mit zornigem Fauchen stieß er nach Torn. Der Wanderer machte einen Satz 
  zurück, konnte gerade noch verhindern, dass die Dämonenklinge die 
  Plasmarüstung quer aufschlitzte. Unbeschreibliche Qualen wären die 
  Folge gewesen, der Verlust der unsterblichen Seele drohte, wenn Shizophror Torn 
  im Kampf besiegte – oder schlimmeres.


  Sein Selbst würde mit dem Dämon verschmelzen.


  Der Wanderer bemühte sich, nicht daran zu denken.


  In unzähligen Übungen hatten Custos und die anderen Lu'cen ihm eingeschärft, 
  sich niemals ablenken zu lassen, sich stets auf den Kampf zu konzentrieren – 
  doch sein menschliches Erbe stand ihm dabei allzu oft im Weg.


  Für einen Augenblick nur war Torn unaufmerksam – den Shizophror erbarmungslos 
  nutzte.


  Die gebogene Dämonenklinge beschrieb einen engen Kreis – und ritzte 
  Torns Rüstung am linken Oberarm.


  »Gordon!«, rief Tamara entsetzt, als ein gepresster Schrei aus der 
  Kehle des Wanderers fuhr – doch trotz des Schocks, unter dem sie stand, 
  war ihr inzwischen klar geworden, dass der Mann, der dort stand und für 
  sie gegen die grässliche Bestie kämpfte, unmöglich ihr Bruder 
  sein konnte.


  Oder doch …?


  Der Wanderer holte zum Gegenschlag aus. Die Lichtklinge wirbelte in seiner Hand 
  und trieb den Dämon zurück. Mit atemberaubender Schnelligkeit trug 
  Torn eine geschickte Finte vor, um dann nahtlos in einen Ausfall überzugehen 
  – und diesmal war es Shizophror, der gequält aufschrie.


  Die Klinge traf den Dämon ein zweites Mal in die Seite, brachte ihm eine 
  hässliche Wunde bei, aus der sogleich grüner Eiter troff.


  »Er hat uns verletzt«, entfuhr es der Kreatur voller Verwirrung und 
  Unglauben. »Er hat uns verletzt …«


  Irres, sinnloses Geschrei tönte aus dem Rachen der Kreatur, als sich alle 
  Stimmen in ihr gleichzeitig erhoben und in wilder Panik schrien. Für einen 
  Augenblick war der Dämon wie gelähmt, war unfähig, sich zu bewegen.


  Wieder schlug Torn unbarmherzig zu.


  Das Lux beschrieb eine kreisförmige Bewegung und fuhr dann herab, durchtrennte 
  Shizophrors Messerklaue knapp unterhalb des Handgelenks.


  Der Dämon brüllte auf, als seine Klauenhand in hohem Bogen davon flog 
  und ein Sturzbach von grünem Dämonenblut aus dem Stumpf hervor schoss.


  »Er ist unser Ende!«, rief er aus.


  »Wir müssen fliehen, fliehen, fliehen …«


  Und ehe Torn etwas dagegen unternehmen konnte, war der Dämon flink wie 
  ein Insekt an der brüchigen Wand des Dachaufbaus empor geklettert, setzte 
  von dort in einem gewaltigen Sprung herab und landete hinter Torn auf seinen 
  spinnendürren Beinen.


  Der Wanderer wirbelte herum – um entsetzt zu sehen, wie sich der Dämon 
  Tamara griff, die voller Furcht am Fuß der Ummauerung kauerte.


  »Neeein!«, brüllte Torn voller Entsetzen und stürzte auf 
  den Dämon zu.


  »Du kannst nicht gewinnen«, versicherte Shizophror mit schmerzverzerrtem 
  Grinsen. »Wir werden immer triumphieren …«


  Und mit einem gewaltigen Sprung über den Mauervorsprung stürzte sich 
  der Dämon in die Tiefe – die junge Frau riss er erbarmungslos mit 
  sich.


  Das letzte, was Torn von Tamara zu sehen bekam, war der entsetzte Blick ihrer 
  dunklen Augen. Er hörte ihren gellenden Schrei – dann war sie jenseits 
  der Brüstung verschwunden.


  »Nein! Bei allen Lu'cen …!«


  Gehetzt stürzte Torn an den Rand der Brüstung und blickte hinab, sah, 
  wie der Dämon mit schrecklichem Gelächter in der dunklen, von Regen 
  durchpeitschten Tiefe verschwand – und mit ihm die junge Frau, die Torns 
  Schwester gewesen war. Für einen Tag.

 


  Der Wanderer brauchte eine Weile, bis er sie fand.


  Im strömenden Regen irrte er umher, schritt die von Trümmern und Unrat 
  übersäten Straßen ab, die den alten Wolkenkratzer umgaben.


  Dann, endlich, fand er sie.


  Sie lag inmitten eines Berges von Müll, leblos und in grotesker Verrenkung. 
  Ihre Augen waren in stummer Anklage hinauf zum dunklen Himmel gerichtet.


  Von Shizophror fehlte jede Spur.


  Torn wusste, dass er den Dämon nicht zu verfolgen brauchte – er konnte 
  seine Anwesenheit bereits nicht mehr spüren. Shizophror war entkommen …


  Der Wanderer fühlte unendlichen Schmerz in seiner Seele, als er sich Tamara 
  näherte. Er hatte wieder die menschliche Gestalt ihres Bruders angenommen, 
  derer er sich in diesem Augenblick unwürdiger fühlte als je zuvor.


  Trauer und Reue brannten in seinem Inneren.


  Shizophror, der grauenhafte Killerdämon, hatte Bruder und Schwester getötet 
  – und er, Torn, hatte es trotz all seiner Macht und einer Fähigkeiten 
  nicht verhindern können …


  Benommen sank er an der Seite der jungen Frau nieder, die reglos vor ihm lag, 
  jedes Leben war aus ihr gewichen.


  Torn schloss ihre Augen, und wäre er ein Mensch gewesen, hätte er 
  wohl geweint.


  Voller Trauer hauchte er ihr einen letzten Kuss auf die Stirn – und erst 
  in diesem Moment registrierte er die milchige Flüssigkeit, die aus ihren 
  Mundwinkeln sickerte.


  Kein Blut.


  Ein synthetisches Destillat …


  Der Wanderer schreckte hoch, untersuchte den Leichnam mit wenigen Blicken. Und 
  gegen seine Gefühle, die sich vehement dagegen wehrten, erkannte er die 
  traurige Wahrheit.


  Tamara Stark war kein Mensch gewesen.


  Sondern ein Android.


  Ein Abkömmling jener letzten Baureihe, von der sie selbst gesprochen hatte. 
  Jener perfekten Generation künstlicher Kreaturen, die von wirklichen Menschen 
  in nichts zu unterscheiden gewesen war.


  Sie empfinden Gefühle, sie lieben und sie trauern. Sie sind den Menschen 
  ebenbürtig, wenn nicht sogar überlegen.


 Aber besitzen sie eine Seele …?


  Torn nickte betroffen.


  Das also war Gordon Starks Geheimnis gewesen. Deshalb hatte es keine Aufzeichnungen 
  über Tamara gegeben. Der Jäger hatte ein künstliches Wesen zu 
  seiner Schwester gemacht, zu seiner Familie.


  Vermutlich hatte niemand, nicht einmal Tamara selbst geahnt, was sie in Wirklichkeit 
  war – nur Gordon Stark musste es gewusst haben.


  Der Jäger war einsam gewesen, hatte die Isolation gefürchtet, die 
  in dieser aus den Fugen geratenen Welt immer weiter um sich griff und wie so 
  viele hatte auch er sich in eine Illusion geflüchtet, um ihr zu entgehen 
  …


  Der Wanderer nickte wieder.


  So musste es gewesen sein – und ihm wurde klar, dass sich der Jäger 
  Gordon Stark und Torn der Wanderer auch in dieser Hinsicht ähnlich gewesen 
  waren.


  Ähnlicher, als Torn sich eingestehen mochte.


  Der Wanderer erhob sich, wandte sich erschüttert ab – und verspürte 
  ein Gefühl der Erleichterung, als sich der Gardian über ihn breitete 
  und ihn in den pulsierenden Schlund des Vortex sog.

 


  Zurück auf der Festung am Rande der Zeit.


  Umgeben von Einsamkeit.


  Unendlich viel Zeit zum Nachdenken …


  Als Torn die leisen Schritte neben sich vernahm, blickte er auf. Custos, sein 
  weiser Waffenmeister, war neben ihn getreten.


  Der Lu'cen hatte die Kapuze seines Mantels zurück geschlagen, zeigte ihm 
  ein altes, von Narben von vor langer Zeit geschlagener Schlachten gezeichnetes 
  Gesicht.


  »Ich habe versagt, Custos«, gestand Torn zerknirscht. »Es ist 
  mir nicht gelungen, meine Mission zu erfüllen. Ich habe mich überrumpeln 
  lassen.«


  »Shizophror ist dir entkommen«, sagte Custos leise und ohne Vorwurf. 
  »Ich weiß, wie du dich fühlst.«


  »Wie kannst du das wissen?«, fragte Torn dagegen. »Verstehst 
  du denn nicht? Ich habe seine Spur in der Zeit verloren. Nun werden noch mehr 
  Sterbliche seiner Raserei zum Opfer fallen, und es ist allein meine Schuld …«


  »Ich weiß es, weil ich einst selbst gegen ihn gekämpft habe«, 
  eröffnete Custos mit tiefem Seufzen. Offenbar fiel es ihm nicht leicht, 
  darüber zu reden. »Ich habe selbst gegen ihn gekämpft, Torn – 
  und wie du habe ich versagt.«


  »Du, Custos?«


  Der Lu'cen nickte. »Vor vielen Äonen, als die Grah'tak zum ersten 
  Mal ihren Fuß ins Immansium setzten … Shizophror war hinter meiner Familie 
  her. Er hatte mir Blutrache geschworen, und er hat sie alle getötet, Wanderer. 
  Einen nach dem anderen.« Custos senkte sein schlohweißes Haupt. »Weder 
  ist es mir gelungen, ihn zu stoppen, noch konnte ich meine Lieben rächen.«


  »Das tut mir leid«, erwiderte Torn verblüfft – noch niemals 
  hatte er einen der weisen Lu'cen so niedergeschlagen, von einer so verletzlichen 
  Seite erlebt.


  Custos rang sich ein zaghaftes Lächeln ab. »All das liegt lange zurück«, 
  sagte er leise. »Das Konzept der Rache ist mir fremd geworden, ich weiß, 
  dass die Meinen mir verziehen haben. Aber der Dämon mit dem Namen Shizophror 
  existiert noch immer. Er ist eine Plage, die ausgemerzt werden muss – wenn 
  nicht jetzt, dann ein anderes Mal.«


  Torn nickte, blickte betreten zu Boden.


  »Sorge dich nicht, Wanderer«, sagte Custos und legte ihm seine Hand 
  auf die Schulter. »Deine Stunde wird kommen. Ihr werdet euch wieder begegnen. 
  Das Schicksal wird dafür sorgen, dass eure Wege sich wieder kreuzen werden 
  …«

 


 

 

Vorschau
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Die Höllenmaschine


  Torn – Wanderer der Zeit Band 6

 
  

  Eine Störung im Fluss der Zeit führt Torn in den Dreißigjährigen 
  Krieg: Verbrecherische Söldner haben das Wrack eines Crush'tar, einer mächtigen 
  Kampfmaschine der Grah'tak, gefunden und ziehen damit marodierend durch die 
  Lande. Getarnt als Söldner versucht Torn, die "Höllenmaschine" 
  unschädlich zu machen.


  Dabei kommt es in den Mauern eines Klosters zur Konfrontation zwischen Torn 
  und den Grah'tak. Unterdessen wälzt sich der Crush'tar auf das Lager des 
  Feldherrn Wallenstein zu – kann Torn das Massaker noch verhindern?

   

   
  

  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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