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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 Gehöft stand im Flammen. Alles brannte lichterloh. Troller war zufrieden. 
  Sie nannten ihn den Fuchs. Wegen seinen roten Haaren und seiner boshaften Schläue. 
  Er war der Anführer eines Söldnertrupps, der marodierend durch die 
  Lande zog. Eine Schlacht hatten sie verloren, und nur wenige waren von ihnen 
  übrig geblieben. Jetzt schlug sich der brutale Haufen alleine durch.


  Sie hatten den Hof überfallen und grauenvoll gewütet. Es war schrecklich, 
  was sie diesen Menschen angetan hatten, und Troller hatte seine Spießgesellen 
  zu immer neueren Grausamkeiten angetrieben. Der ›Fuchs‹ war ein Teufel 
  in Menschengestalt, und es machte ihm Freude, sich an Unschuldigen und Wehrlosen 
  zu vergreifen …

 
    
1. Kapitel

 


  Einen Tag und zwei Nächte hindurch hatten sie eine Orgie des Bluts und 
  des Schreckens gefeiert.


  Sie hatten die Mägde vergewaltigt, immer und immer wieder. Auch die Töchter 
  und die Frau des Bauern, und sie hatten ihn dabei zuschauen lassen, bevor sie 
  ihm den Schwedentrunk einflößten; sie steckten ihm einen Holztrichter 
  in den Rachen und schütteten eimerweise Jauche hinein, bis sein Bauch anschwoll 
  wie ein Ballon. Sie lachten und hatten ihren teuflischen Spaß daran.


  Und sie hatten ihre grausamen Spiele mit den Knechten getrieben. Einen hatten 
  sie am Scheunentor festgebunden und mit Hilfe des Ochsen zerrissen. Einen anderen 
  am Brunnenrand fest gebunden, ihn stundenlang kopfüber ins Wasser hinabgelassen 
  und dann wieder hinaufgezogen, bis er schließlich ersoffen war.


  Zwischendurch hatten sie die Vorratskammern geplündert, das Vieh geschlachtet, 
  gefressen und gesoffen, bis ihnen die Bäuche schmerzten. Sie hatten sich 
  von den geschändeten Frauen bedienen lassen wie Herrscher und kein Mitleid 
  empfunden, als sie die Tränen der Gequälten sahen und ihr Jammern 
  vernahmen.


  Im Gegenteil hatte es Troller und seine Spießgesellen nur noch mehr angestachelt 
  und ihre kranke Lust erregt. Als wegen der vielen Vergewaltigungen und des reichlich 
  genossenen Alkohols ihre Manneskraft schließlich erlahmt war, hatten sie 
  die Frauen dafür verantwortlich gemacht, sie gequält und grausam umgebracht, 
  hatten dazu gejohlt und gegrölt.


  Jetzt waren sie es leid.


  Sie wollten weiterziehen. Also steckten sie den Hof in Brand, nachdem sie alle 
  ermordet und auch das Vieh sinnlos abgeschlachtet hatten.


  Die brennenden Fackeln noch in den Händen, standen sie da und ergötzten 
  sich an dem Vernichtungswerk, das die Flammen vollendeten. Sie lachten dabei, 
  und Troller, der rothaarige Teufel, war stolz auf sein grauenvolles Treiben. 
  »Elende Bauernbrut!«, schrie er, noch immer angetrunken. »Ihr 
  habt uns gut bedient, habt uns wohl gespeist. Und eure Weiber waren ein Genuss 
  für uns. Wir werden uns bei euch bedanken – wenn wir uns dereinst 
  in der Hölle wieder sehen!«


  Die Männer lachten laut auf. Einige schrien noch Beschimpfungen in die 
  Flammen, um zu bezeugen, wie sehr sie die Bauern verachteten, die ein ärmliches 
  Leben voll harter Arbeit geführt hatten.


  Aber dann – plötzlich – verstummten sie …


  Denn das Weinen eines Kindes war plötzlich zu hören. Es war durch 
  das Brausen der Flammen und das Knacken des Holzes auf einmal deutlich zu vernehmen.


  Die Männer waren plötzlich ganz still. Sie lauschten dem Weinen, und 
  einer von ihnen bekreuzigte sich sogar.


  »Es – es kommt aus dem Haus«, murmelte er.


  »Ja, tatsächlich«, sagte Troller. »Eine der Bauerstöchter 
  muss ein Balg gehabt haben.«


  »Und sie hat es die ganze Zeit über vor uns versteckt und ruhig gehalten.« 
  Troller nickte. »War bestimmt nicht einfach.«


  »Sie dachte, wir würden auch das Kind umbringen.«


  »Das hätten wir doch sicherlich auch getan«, sagte Troller. »Und 
  wir haben es ja auch getan. Hört ihr? Jetzt ist nichts mehr zu vernehmen. 
  Der kleine Schreihals ist in den Flammen umgekommen.« Neben Troller stand 
  Timo, ein junger Kerl von gerade mal 17 Jahren. Er hatte sich bei den brutalen 
  Vergewaltigungen besonders hervorgetan, hatte vor den Älteren seine unerschöpfliche 
  Manneskraft beweisen wollen.


  Jetzt aber war er bleich im Gesicht geworden, bekreuzigte sich immerzu.


  »Was soll das?«, raunzte der Fuchs ihn an. »Du machst das Kreuzzeichen? 
  Hast du das auch getan, bevor und nachdem du die Frauen geschändet hast?«


  »Nein, das nicht«, murmelte Timo, »aber jetzt können wir 
  den Beistand des Herrn gebrauchen.«


  Troller lachte laut und schallend. »Der Beistand des Herrn? Gott steht 
  uns nicht bei, mein Freund!« Er schlug dem jungen Mann krachend auf die 
  Schulter. »Gott hasst uns für das, was wir getan haben und noch tun 
  werden! Du hast es erlebt. Du hast dich selbst daran beteiligt. Und es hat dir 
  gefallen. Was, glaubst du, würde Gott dazu sagen?«


  »Er würde uns in die Hölle schicken«, sagte Timo. »Und 
  vielleicht will er uns genau das ankündigen. Deshalb hat er das Kind schreien 
  lassen.«


  »Was soll das für ein Unsinn sein, den du da redest?«


  »Ich sage dir, Fuchs, das Schreien des Kindes war ein böses Omen.


  Ich weiß es, ich bin mir absolut sicher.«


  Einige der anderen Söldner starrten den jungen Timo erschrocken an. Viele 
  von ihnen waren abergläubische Kerle; sie kannten kein Erbarmen mit anderen 
  Menschen, aber vor Dämonen, Hexen und Gnomen fürchteten sie sich zu 
  Tode.


  Der Fuchs aber lachte nur schallend. »Ein böses Omen?«, schrie 
  er. »Hätte das Balg doch geschrieben, bevor wir hier ankamen, was? 
  Dann hätte dieses Bauerngesindel vielleicht das böse Omen erkannt 
  und Reißaus genommen. Dann hätten wir uns nicht an den Weibern, sondern 
  am Vieh vergehen müssen!«


  Einige der Söldner fielen in sein gemeines Lachen mit ein, doch die meisten 
  waren in ihrer abergläubischen Furcht erstarrt.


  Troller bemerkte es, sein Lachen brach ab, und er warf Timo einen finsteren 
  Blick zu.


  »Erzähl bloß nie wieder so einen Mist, du Hundesohn!«, 
  zischte er dem Jungen zornig zu.

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  »Du wirst sterben, Torn!«


  Der Wanderer hörte seine Worte, und sie klangen wie eine düstere Prophezeiung.


  »Sterben, Torn – sterben!«


  Torn riss sein Lux hoch, wehrte die leuchtende Klinge ab, die nach ihm geschlagen 
  wurde. Es war ebenfalls ein Lux – die Waffe eines Wanderers!


  Auch Torn führte eine solche Waffe.


  Denn Torn – war der letzte Wanderer der Lu'cen!


  Er lebte an diesem einsamen Ort, den man das Numquam nennt. Ein Ort zwischen 
  den Zeiten und Dimensionen.


  Torn war gehüllt in eine leuchtende blaue Plasmarüstung, die ihm Gestalt 
  verlieh. Denn Torn besaß keinen Körper mehr.


  Er war ein Wanderer, ein Kämpfer im Dienste der Lu'cen, der mächtigen 
  Richter der Zeit, die über die Ordnung des Omniversums wachten. Sein Kampf 
  galt den Grah'tak, den grausamen Dämonen aus der Dimension des Schreckens, 
  die die Welten der Sterblichen zu unterwerfen drohten.


  Die Lu'cen hatten ihn zu dem gemacht, was er nun war.


  Zu ihrem Wanderer.


  Zu ihrem Kämpfer und Ritter in einem Krieg, der seit Ewigkeiten tobte und 
  noch Ewigkeiten andauern würde.


  Torn hatte keine andere Wahl, es gab für ihn kein Zurück mehr. Einst 
  war er ein Mensch gewesen, doch daran hatte er keine Erinnerung mehr. Er hatte 
  das Ende der Menschheit gesehen, doch die Lu'cen machten es mit seiner Hilfe 
  ungeschehen.


  Ich bin kein Mensch mehr und kann nirgendwo hin.


 Mir bleibt nur der Kampf – oder die Nichtexistenz.


 Ich bin der Wanderer der Lu'cen, ihr Diener in diesem grausamen Krieg …


  »Sterben, Torn!«, hörte Torn seinen Gegner wieder rufen. 
  »Du wirst sterben!«


  Wieder trafen die Klingen aufeinander, und diesmal bereitete es Torn schon erhebliche 
  Mühe, den Schlag abzuwehren. Er hatte den Schwertstreich nicht kommen sehen.


  Sein Gegner war ein Meister des Schwertkampfs. Aber er beherrschte auch viele 
  andere Kampfarten mehr. Wenn es darauf ankam, brauchte er nicht mal eine Waffe.


  »Sterben, Torn – sterben!«


  Torn kannte diesen Gegner, der eine graue Kutte trug, dessen Kapuze so weit 
  vorgezogen war, dass sie das Gesicht vollständig in ihrem Schatten verbarg. 
  Nur die leuchtenden Augen waren darunter auszumachen.


  Torns Gegner – war ein Lu'cen.


  Der Lu'cen Custos, sein weiser Lehrer und Waffenmeister – den er stets 
  für seinen Freund gehalten hatte. Doch schon wieder griff Custos mit furchtbarer 
  Wut an.


  Die flammende Klinge seines Lux raste auf Torn zu …

 


  Böhmen, Dreißigjähriger Krieg


  Mit Luntenschlossgewehren und Degen bewaffnet schritten sie voran. Der Söldnertrupp 
  des »Fuchses« durchquerte einen dichten Wald.


  Unheimlich war es hier, denn kaum ein Lichtstrahl durchdrang das dichte Laubdach 
  über ihnen. Obwohl es helllichter Tag war. Doch hier, am Boden, herrschte 
  ein schauriges Halbdunkel.


  Die Männer hatten schwer zu kämpfen. Sie mussten sich einen Weg durch 
  das farnige Dickicht bahnen. Aber nicht nur das. Auch gegen ihren Aberglauben, 
  den die unbedachten Worte des jungen Timo in ihnen heraufbeschworen hatte, mussten 
  sie angehen.


  Diese Furcht, die sich nun mehr und mehr steigerte, wurde noch verstärkt 
  von der unheimlichen Umgebung, in der sie sich befanden. Man konnte kaum zwei 
  Schritte weit sehen in diesem Ungewissen Dämmerlicht.


  Der Fuchs hätte Timo am liebsten noch nachträglich in den Hintern 
  getreten für sein Geschwafel von einem bösen Omen. Damit hatte er 
  die Männer verängstigt, denn im Grunde – das wusste Troller – 
  waren diese nach außen so hartgesottenen Burschen ein feiges Pack. Einem 
  Kampf Mann gegen Mann wichen sie aus und fühlten sich nur in der Übermacht 
  stark.


  Andererseits war das der Grund, weshalb sie noch lebten.


  Bei der Schlacht, die hinter ihnen lag, hatten diese Männer als einzige 
  überlebt, weil sie rechtzeitig Reißaus genommen hatten. Die anderen 
  waren mutig und tapfer gestorben. Die Tapferen verrotteten jetzt auf dem Schlachtfeld 
  – und die Feiglinge lebten.


  Troller war froh, diesen Haufen um sich geschart zu haben. Er liebte die Wirren, 
  die der Krieg zwischen den Protestanten und den Katholiken ausgelöst hatte. 
  Er liebte das Chaos, das im Land herrschte, seit die Schweden auf dem Vormarsch 
  waren. Denn er hatte sich fest vorgenommen, sich an diesem Krieg zu bereichern, 
  den viele für den Untergang der Welt hielten, für die Apokalypse, 
  wie sie in der Heiligen Schrift beschrieben wurde.


  Troller der Fuchs, glaubte nicht daran.


  Er wollte plündern und brandschatzen und sich die Säckel und Taschen 
  voller Gold stopfen. Er wollte als gemachter Mann zurückkehren in seine 
  Heimat Sachsen, wenn dieses Chaos jemals ein Ende nehmen sollte. Und er wollte 
  seinen teuflischen Spaß …


  Doch jetzt plagten ihn andere Gedanken. Seine Männer ließen sich 
  nur noch mühsam vorwärts treiben. So manchem musste er ins verlängerte 
  Rückgrat treten und ihm Gewalt androhen. Abergläubische Angst hatte 
  diesen verlumpten Haufen von Vergewaltigern und Halsabschneidern gepackt.


  Immer wieder glaubten die Männer, Gnome und Trolle in den dichten Schatten 
  zwischen den mächtigen Baumstämmen zu erkennen. Oder sie murmelten 
  von Hexen, die ihr Unwesen trieben in diesem finsteren Wald, in den kaum ein 
  Sonnenstrahl fiel.


  »Verdammte Narren!«, brüllte Troller, als er wieder einen seiner 
  Männer von verwunschenen Zwergen murmeln hörte. »Die einzigen, 
  die hier ihr Unwesen treiben sind wir! Wehrlosen Männern schneidet ihr 
  die Kehlen durch, Jungfrauen vergewaltigt ihr, und auch davor, ein Kind zu erschlagen, 
  schreckt ihr nicht zurück. Die Hexen, wenn es sie denn gäbe, würden 
  vor Angst schlottern, wenn sie von euren Taten erführen!«


  »Würden sie das wirklich?«, fragte ein älterer Söldner, 
  der den Kopf tief zwischen die Schultern gezogen hatte. »Hexen stehen mit 
  dem Teufel im Bunde, und der ist sogar noch stärker und böser als 
  du, Troller!«


  »Dass ich nicht lache!«, schrie der Fuchs. »Bei all den Untaten, 
  die wir begangen haben, ist der Teufel unser bester Freund! Er hält schützend 
  seine Krallenhand über uns, damit wir ihm noch mehr Seelen in die Hölle 
  schicken können!«


  Wieder trat er einen seiner Männer in den Hintern, der ihm zu langsam vorwärts 
  ging. »Wenn ich von euch noch mal jemanden von Hexen und Geistern faseln 
  höre, schlag ich ihm die Zähne ein! Habt lieber Angst vor meinem Zorn, 
  damit liegt ihr nämlich richtig!«


  Doch trotz seiner markigen Worte ertappte sich Troller dabei, dass auch er tief 
  in seinem Inneren beunruhigt war. Eine Vorhut von drei Leuten hatte er voraus 
  geschickt, die sich davon überzeugen sollte, dass ihnen in diesem Wald 
  kein Feind auflauerte. Die Männer waren schon lange überfällig 
  …


  Oder hatte diesen Kerlen ihre abergläubische Furcht derart zugesetzt, dass 
  sie sich aus dem Staub gemacht hatten? Wenn dem so war und er erwischte sie 
  irgendwann durch Zufall doch noch mal, würde er ihnen die Kehlen durchschneiden!


  Wieder warf er Timo einen wütenden Blick zu, dem er die Schuld an allem 
  gab – da klang das Rascheln von Zweigen und das Brechen von Ästen 
  an seine Ohren!


  Auch seine Männer hörten es und fuhren erschrocken zusammen. Troller 
  zog seine Radschlosspistole und richtete die Mündung in die Richtung, aus 
  der die Geräusche kamen.


  Drei Männer brachen durchs Gestrüpp – seine Männer, 
  die er als Vorhut losgeschickt hatte!


  »Verdammt!«, grollte er und ließ die Pistole sinken. »Fast 
  hätte ich euch über den Haufen geknallt, ihr Hunde! Ihr macht einen 
  Lärm, der jedes böhmische Söldnerheer auf uns aufmerksam macht 
  und die hübschen Weiber, hinter deren Röcke wir her sind, meilenweit 
  vertreibt!«


  »Fuchs, Fuchs!«, rief einer der Männer. »Wir haben etwas 
  gefunden!«


  »So? Was denn? Die Kutsche eines reichen Kaufmanns? Ein Gehöft, das 
  wir plündern können? Oder einen Hort scharfer Weiber, die nur darauf 
  warten, dass wir sie mit der Kraft unserer Lenden erfreuen?« Er lachte 
  dreckig.


  »Eine Höhle, Fuchs! Eine Höhle haben wir gefunden!«


  Troller sah ihn erstaunt an. »Eine Höhle, ja?« Er lachte wieder. 
  »Eine Höhle! Das ist ja was ganz Besonderes!«


  »Heinrich meinte, wir sollten uns die Höhle näher ansehen«, 
  erzählte der Söldner. »Er vermutete, Bauernpack oder wohlhabende 
  Bürger könnten sich darin verkrochen und ihr Hab und Gut dort versteckt 
  haben. Also haben wir uns in der Höhle umgeschaut!«


  Die Augen des Mannes waren riesengroß geworden, während er sprach, 
  und nun bemerkte Troller, dass sein Gesicht auch eine recht ungesunde Blässe 
  angenommen hatte.


  »Und?«, fragte Troller neugierig. »Was habt ihr in der Höhle 
  gefunden?«


  »Ein Monstrum, Fuchs!«, stieß der Mann angstschlotternd hervor. 
  »Was sagst du da?«


  »Ja, Troller. Ein riesiges Monstrum!« Ein entsetztes Raunen ging durch 
  die Reihen der Söldner, einige schrien sogar erschrocken auf. Troller blickte 
  sich zu seinen Männern um. Er sah, wie einige sich rückwärts 
  bewegten, mit langsamen, schleichenden Schritten, als wollten sie sich klammheimlich 
  davonmachen.


  »Ein Monstrum also!«, rief er. »Heinrich und seine Freunde haben 
  ein Monstrum gefunden!« Er drehte sich wieder zu den drei Männern 
  um. »Und was habt ihr mit dem Monstrum gemacht? Es gefressen, nehme ich 
  an!«


  »Nein, Fuchs, treibe damit keinen Spaß!«, keuchte einer der 
  Angesprochenen ängstlich. »Es – es ist eine riesengroße 
  Bestie, glaube mir!«


  »Wir sollten diesen Wald verlassen, Troller!«, rief einer der anderen 
  Söldner in Trollers Rücken. »Dies hier ist ein Zauberwald, und 
  wir werden alle unsere Seelen verlieren, wenn wir länger hier bleiben!«


  »Meine Seele hab ich schon längst verloren!«, lachte Troller 
  und drehte sich wieder um. »Sie gehört bereits dem Satan!«


  »Nein, Troller!«, rief ein anderer. »Wir meinen es ernst! Ich 
  will weg hier! Ich will gehen!«


  Troller platzte der Kragen. Er ging zu dem Mann hin, der diese Worte gesprochen 
  hatte, baute sich vor ihm auf und knurrte: »Hör zu! Wenn du weg willst, 
  solltest du mich vorher wenigstens um Erlaubnis fragen, oder?«


  »G-g-gut, Fuchs, gu-gut«, stammelte der Mann. »Da-dann frage 
  ich dich hiermit um Erlaubnis. Fuchs, darf ich gehen?«


  Troller zeigte ein falsches Lächeln, und man sah, dass ihm ein Schneidezahn 
  fehlte. Er hatte ihn bei einer Schlägerei in einer Schenke verloren. Sein 
  Gegner verlor dafür das Leben. »Aber natürlich darfst du gehen«, 
  sagte er, plötzlich ganz freundschaftlich. »Sicher doch.«


  Und dann griff er blitzschnell an seinen breiten Gürtel, zückte sein 
  Messer – und rammte dem Mann die Klinge bis ans Heft in den Leib.


  Röchelnd sank der Söldner zu Boden. Sekunden später hatte er 
  sein Leben ausgehaucht.


  »Geh nur, geh!«, rief Troller. »Na los, verschwinde! Ich hab's 
  dir doch erlaubt!« Mit der Stiefelspitze trat er gegen die Leiche des Mannes, 
  den er gerade so feige ermordet hatte. »Oh«, sagte Troller, »er 
  ist ja bereits gegangen. Na, so was!«


  Er wandte sich den anderen Männern zu.


  »Will also noch einer gehen? Er braucht es nur zu sagen.«


  Die Männer schwiegen. Die Angst vor dem Ungeheuer und dem Fuchs hielten 
  sich die Waage.


  Troller schritt auf Timo zu, grinste den jungen Burschen gehässig an.


  »Timo, mein guter Freund. Mit deinem Geschwätz hast du dies alles 
  ausgelöst. Deshalb wirst du mich jetzt begleiten. Wir beiden werden uns 
  das … das Monstrum einmal aus der Nähe anschauen.«


  Timo wollte widersprechen, doch er sah das gemeine Glitzern in den Augen des 
  Fuchses. Und er gewahrte, dass Troller noch immer das blutige Messer in der 
  Hand hielt. Die Klinge wies auf Timos Bauch …


  »Du hast doch keine Angst, Timo? Ich meine, nicht vor einem Monstrum!«


  Aber vor mir solltest du Angst haben – das war es, was Troller damit ausdrücken 
  wollte.


  Timo perlte kalter Schweiß auf der Stirn. Er schüttelte heftig den 
  Kopf. »Wenn du es willst, komme ich mit, Fuchs«, sagte er mit leiser, 
  zitternder Stimme. »In deiner Nähe brauche ich keine Angst zu haben. 
  Vor dir läuft selbst der Teufel davon.«


  Troller nickte. »So ist es.« Er wandte sich an die drei Männer, 
  die von dem angeblichen Monstrum berichtet hatten. »Und ihr werdet uns 
  zu dieser Höhle bringen, ist das klar?«


  Die drei Söldner nickten eifrig. Sie hatten nicht den Mut, ihrem Anführer 
  zu widersprechen – lieber traten sie einem leibhaftigen Ungeheuer gegenüber.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  »Du wirst sterben«


  Wieder rief Custos diesen Satz, nachdem Torn eine Reihe wilder Schläge 
  mit seinem eigenen Lux pariert hatte.


  »Du wirst sterben, Torn, wirst deine Seele ans ewige Verderben verlieren, 
  wenn du dich nicht konzentrierst!«


  Der nächste Angriff kam von der anderen Seite. Blitzschnell hatte Custos 
  das Lux in die Linke genommen, und Torn hatte seine liebe Mühe, sich genauso 
  schnell auf die neue Situation einzustellen.


  »Du warst mit deinen Gedanken eben ganz woanders, nicht beim Kampf.«


  Wieder erfolgte eine Attacke, die Torn nur im letzten Moment abfangen konnte. 
  Dabei verlor er sein Gleichgewicht und fiel. Doch es gelang ihm, sich abzurollen, 
  und sofort stand er wieder auf beiden Beinen – um Custos nächsten 
  Angriff gerade noch rechtzeitig zu parieren.


  »Du denkst nach über dein Schicksal, Torn. Du flüchtest dich 
  in Selbstmitleid, statt den Sinn und Zweck deiner Existenz zu begreifen und 
  – dich auf deine Aufgabe zu konzentrieren.«


  Wieder sauste sein Lux heran, doch Torn duckte sich im gleichen Moment, und 
  Custos' Energieklinge schwirrte über ihn hinweg.


  Gleichzeitig stieß Torn sein Lux nach vorn. Doch Custos war nicht mehr 
  da, wo er ihn gerade noch gesehen hatte …


  »Mach die Augen auf, Torn. Ich bin nicht unsichtbar. Wenn du mich treffen 
  willst, musst du genau sehen, wo ich stehe.«


  Wieder schlug Torn nach dem Gegner. Er hatte ausgeholt und ließ sein Lux 
  niedersausen.


  Doch Custos wich dem Hieb mit einer Geschicklichkeit aus, die Torn kaum fassen 
  konnte.


  So alt und ehrwürdig wirkt dieses Wesen – und ist doch so schnell!


  »Zu langsam, Torn. Du musst meine Bewegungen vorausahnen! Musst wissen, 
  was ich im nächsten Moment tun werde.«


  Wieder wagte Torn einen Ausfall, aber Custos war schon nicht mehr dort, wo er 
  eben noch gestanden hatte.


  »Ich kann nach links und nach rechts ausweichen. Also schlage nach links 
  und rechts gleichzeitig zu.«


  »Wie soll ich das machen?«, schrie Torn zornig.


  »Indem du dich schneller bewegst!«


  »Noch schneller?«


  Eine Reihe von Schlägen prasselte auf den Wanderer nieder, drängte 
  ihn zurück. Custos' flammende Klinge schien überall zu sein, von allen 
  Seiten hagelten die Hiebe auf Torn ein.


  »Stell keine Fragen und denk nicht darüber nach, wie du kämpfen 
  sollst! Kämpfe einfach! Werde eins mit deinem Lux! Denke nicht, sondern 
  fühle deinen Gegner! Deine Klinge wird ihn finden! Vertraue darauf!«


  »Wie kann ich eins werden mit einer Waffe?«


  Custos' nächster Hieb prellte Torn fast das Lux aus der Hand.


  »Du denkst schon wieder nach und stellst unnütze Fragen. Dies ist 
  ein Kampftraining. Wenn du Philosophiestunden wünschst, wende dich an Anticos!«


  Custos Hiebe kamen immer schneller, von allen Seiten. Torn fragte sich, wie 
  lange es ihm noch gelingen konnte, sie alle abzublocken und zu parieren. Und 
  dabei wusste er, dass Custos längst noch nicht alles gab. Der Waffenmeister 
  der Lu'cen bewegte sich absichtlich langsam, damit der Kampf nicht innerhalb 
  eines Herzschlags entschieden war. Denn dann hätte Torn nichts lernen können 
  bei diesem Trainingskampf.


  »Konzentriere dich endlich auf den Kampf und höre auf nachzudenken. 
  Du bist abgelenkt, Torn!«


  »Nein«, brüllte Torn erregt und hitzig, »ich bin nicht abgelenkt!«


  »So?« Custos nächster Hieb ließ Torn zur Seite taumeln. 
  »Warum achtest du dann nicht auf den Gegner hinter dir?«


  Blitzschnell wandte Torn den Kopf – doch da war kein Gegner!


  In diesem Moment traf ihn Custos' Lux, und Torn brüllte auf, als ihn der 
  rasende Schmerz zerreißen wollte!

 


  Die drei Söldner hatten Troller und Timo zu einem Berg geführt, der 
  sich inmitten des Waldes erhob. Sie mussten ein wenig klettern, bis sie auf 
  eine Felsplatte gelangten. Hier befand sich die Höhle, und sie war so riesig 
  wie ein vierstöckiges Stadthaus.


  »Sie muss so groß sein«, raunte einer der Söldner, »damit 
  das Ungeheuer hinein und hinaus kann.«


  Troller blickte in den dunklen Schacht. Nichts als Düsternis schien darin 
  zu sein. Jetzt wurde es auch dem Fuchs unheimlich zu Mute, aber er zeigte es 
  nicht vor seinen Männern.


  »Was ist mit den verdammten Fackeln?«, knurrte er Timo stattdessen 
  zu. Der junge Mann hatte zwei der Fackeln, die sie bei sich trugen, mit Feuersteinen 
  entzündet. Er rannte herbei und reichte eine davon Troller.


  »Gut, gehen wir hinein!«, entschied der Fuchs. »Du zuerst, Timo!«


  Er sah das Erschrecken im Gesicht des Siebzehnjährigen.


  »Schon gut, Timo. Das war nur ein Scherz – ich werde vorausgehen. 
  Bleib dicht hinter mir, damit keine böse Hexe dich überrascht und 
  dir deinen Docht wegzaubert, sonst darfst du bei der nächsten Orgie nur 
  zuschauen!« Er lachte rau.


  Dann setzte er sich in Bewegung. Er schritt hinein in das Dunkel, und Timo folgte 
  ihm dichtauf.


  Die Höhle führte tief in den Berg, immer weiter hinein. Wasser tropfte 
  von der Decke, Spinnweben hingen in gräulichen Geflechten herab. Der Schein 
  der Fackeln reichte kaum von einer Wand zur anderen, und die hohe Decke blieb 
  im Dunkeln.


  Als Timo sich umdrehte, konnte er den Höhleneingang kaum noch ausmachen. 
  Ihn fröstelte, doch es war nicht nur die Kälte, die ihn zittern ließ. 
  Es war unheimlich. Immer weiter ging es in die Dunkelheit. Da Timo hinter dem 
  Fuchs ging, konnte er nicht sehen, dass sich dessen Hand auf den Griff der Radschlosspistole 
  gelegt hatte. Der Fuchs verfluchte sich, dass er nicht einfach ein paar seiner 
  Leute in die Höhle befohlen und dann abgewartet hatte, ob diese wieder 
  lebend herauskamen.


  Die Angst beschlich jetzt auch ihn …


  Da war fast nur Dunkelheit um sie herum und nackter, feuchter Fels. Man konnte 
  das Klatschen und Gluckern von Grundwasser hören und den Widerhall ihrer 
  knirschenden Schritte auf dem Gestein. Ansonsten aber herrschte eine unheimliche 
  Stille. Die Geräusche des Waldes drangen nicht mehr bis hierher in die 
  Höhle. So als wäre alles Leben bis auf die zwei Söldner ausgesperrt.


  Und dann sahen sie es!


  Es geschah ganz plötzlich!


  Ein Paar riesiger Augen glühte auf einmal in der Dunkelheit vor ihnen auf, 
  rot und unheilvoll!


  Sie hatten das Ungeheuer gefunden!


  Und es war – zu Timos Entsetzen und zu Trollers maßloser Überraschung 
  – tatsächlich ein Monstrum!

 


  Der Schmerz dauerte nur Sekunden, dann war es vorbei.


  Es war nur ein Übungskampf gewesen, und Custos' Lux hatte die Rüstung 
  des Wanderers nicht wirklich beschädigt.


  Trotzdem kauerte Torn müde und geschlagen am Boden seines Gort. Custos 
  stand vor ihm, blickte mit glühenden Augen auf ihn herab.


  »Ich sagte doch, Wanderer, du lässt dich ablenken, statt dich auf 
  dem Kampf zu konzentrieren.«


  »Das war nicht fair«, beschwerte sich Torn.


  Fast war es ihm, als wollte Custos auflachen. »Nicht fair? Du kämpfst 
  gegen die Grah'tak. Diese dämonischen Bestien kennen keine Fairness, Torn. 
  Sie kämpfen mit allen Mitteln. Fairness kannst du von ihnen nicht erwarten.«


  »Aber ich habe nicht gegen einen Grah'tak gekämpft, sondern gegen 
  dich!«


  »Wir üben aber den Kampf gegen die Grah'tak, Torn. Gegen uns, die 
  Richter der Zeit, wirst du niemals kämpfen müssen.«


  »Hoffentlich«, knurrte Torn.


  »Und wenn«, fügte Custos hinzu, »würde dieser Kampf 
  auf andere Weise ausgetragen. Wünsche dir das nicht, Torn.«


  »Trotzdem hätte ich von dir Fairness erwartet«, erwiderte Torn 
  trotzig.


  »Erwarte von einem Gegner immer nur das Schlimmste, Torn – auf diese 
  Weise kann er dich niemals überraschen.«


  »Soll ich genauso unfair kämpfen wie die Grah'tak?«


  »Selbstverständlich.«


  Die Worte überraschten Torn. Er stand auf und schaute Custos irritiert 
  an. »Meinst du das ernst?«


  »Natürlich, Torn. Was du führst, ist ein Krieg. Im Krieg gibt 
  es keine Fairness. Es gibt keine strahlenden Helden, keine mannhaften Duelle. 
  Es gibt nur Sterben oder Überleben. Dein Feind will dich vernichten, Torn, 
  dir die Existenz nehmen. Nenne mir einen Grund, warum du fair zu ihm sein solltest.«


  »Ich lehne List und Tücke ab«, sagte Torn entschieden.


  »Dann wirst du sterben.«


  »Dann sterbe ich eben!«


  »In dir steckt noch zu viel Menschliches, Torn. Zum Beispiel die menschliche 
  Vorstellung, dass Kriege ehrenhaft geschlagen werden. Unsinn, Torn! Zu jeder 
  Zeit hat der Mensch versucht, mächtigere Waffen zu entwickeln, als der 
  Feind sie hatte.


  Du schießt mit einem Gewehr auf einen Gegner, der nur ein Kriegsbeil in 
  Händen hält. Du schießt mit einer Kanone auf einen Gegner, der 
  nur ein Gewehr bei sich trägt. Du wirfst eine Bombe auf einen Gegner, der 
  nur Kanonen hat. Und die Zerstörungskraft der Bombe wird noch übertroffen 
  von der Kettenreaktion der Elemente, die heller als tausend Sonnen strahlt. 
  Weshalb glaubst du, haben die Sterblichen diese Dinge erfunden? Weshalb haben 
  sie diese schrecklichen Waffen erschaffen?


  Das ist Krieg, Torn. Die irrsinnige Vorstellung, Kriege würden fair ausgetragen, 
  entspringt dem Irrglauben, es gäbe so etwas wie Heldentum. Deine Gegner 
  wollen das Omniversum unterdrücken und jedes menschliche Dasein auslöschen. 
  Soll denn ein faires Duell und damit letztendlich der Zufall entscheiden, ob 
  ihnen dieser teuflische Plan gelingt?«


  »Ich hasse den Krieg«, flüsterte Torn. Und er meinte diese Worte 
  ehrlich, denn sie kamen aus tiefstem Herzen.


  »Ich weiß, Torn«, sagt Custos, »und das ist es, was dich 
  von den Grah'tak unterscheidet. Egal, mit welchen Mitteln du kämpfst.«


  »Wirklich?«


  »Natürlich, Torn. Der Wille zu verletzen, zu töten und zu vernichten, 
  ist es, der ein Wesen böse macht, sterblich oder nicht.«


  »Aber verletzen, töten, vernichten – muss ich nicht all das tun, 
  um das Omniversum vor den Grah'tak zu bewahren?«


  Custos nickte. »Ja, Torn«, sagte er leise und rätselhaft. »Der 
  Pfad ist schmal. Darin liegt dein Fluch – und deine Erlösung.«

 


  Das Ungeheuer, das sie gefunden hatten, rührte sich nicht. Es stand einfach 
  da, mit hell erleuchteten Augen, aber keine Bewegung war festzustellen. Sie 
  beobachteten es fast eine Stunde lang, dann schickte der Fuchs Timo los, um 
  die anderen zu holen. Dies Ding hier, so meinte Troller, sei keine lebende Kreatur, 
  aber vielleicht etwas, was ihnen nutzen könnte bei ihren Raubzügen 
  …


  Als die anderen Männer vor Angst schlotternd eintrafen und sich zögernd 
  näherten, hatte sich Troller bereits an das riesige Ding herangewagt und 
  es untersucht.


  »Habt keine Angst!«, rief er. »Es rührt sich nicht. Es ist 
  tot – und ist es gleichzeitig auch nicht. Ich weiß nicht, wie ich 
  es beschreiben soll, aber ich habe das Gefühl, dass dieses … dieses 
  Wesen schon lange auf uns wartet!«


  »Du bist verrückt, Troller?«, rief einer der Söldner. »Komm 
  da weg. Das ist Zauberei! Böse Zauberei!«


  »Böse bin ich selbst!«, entgegnete Troller. »Und ich bin 
  ein Freund jedweder Zauberei, die mir nützlich ist. Kommt schon näher, 
  ihr feiges Pack, und schaut euch das verdammte Ding an!«


  Sie näherten sich tatsächlich, wenn auch vorsichtig und mit Angst 
  in ihren rabenschwarzen Herzen. Was sie sahen, wollte ihnen nicht gefallen, 
  doch auch sie hatte die Neugier jetzt gepackt.


  Das Ding war so groß wie ein dreistöckiges Stadthaus. Und es lag 
  da wie ein Schiff auf dem Trockenen. Es schien einerseits eine Kreatur zu sein, 
  andererseits aber auch eine Maschine. Schuppenhaut ging nahtlos über in 
  Metall, das weder Eisen war noch Kupfer noch irgendein anderes Metall, das die 
  Söldner kannten.


  Das Ding hatte Vorderläufe, die an die Beine eines Drachen erinnerten, 
  klauenbewehrt. Doch statt Hinterbeinen entdeckten die Söldner gewaltige, 
  mit mörderischen Stacheln versehene Räder.


  Am schrecklichsten anzusehen war jedoch die Front des riesigen Gebildes – 
  ein mächtiger Schädel, der einer Kreuzung aus Widder und Schlange 
  glich und in dessen erstarrter Fratze ein glühend rotes Augenpaar loderte.


  Das Ding war den Männern unheimlich. Dennoch ging eine bösartige Faszination 
  davon aus, die das Mordgesindel in ihren Bann schlug.


  »Gefällt euch, was ihr seht?«, fragte Troller. »Es kommt 
  noch besser – man kann sogar in das Ding hinein gehen!«


  »Tu das nicht«, keuchte ein Söldner. »Troller, du lässt 
  dich mit dem Teufel ein!«


  »Wir alle haben uns schon mit dem Teufel eingelassen«, sagte Troller. 
  »Unsere Seelen gehören ihm! Aber ich sage euch – der Teufel war 
  es, der uns dieses Ding hier schickte! Es ist ein Geschenk des Höllenfürsten 
  persönlich, und ich beabsichtige, es anzunehmen!«


  »Wenn du da reingehst, kommst du bestimmt nie wieder raus!«, prophezeite 
  ein anderer Söldner.


  Troller grinste. »Ich war schon drinnen – und es ist mir nichts geschehen!«


  Nun staunten die Söldner, rissen die Augen auf und glotzten ihn an, als 
  stände ein Gespenst vor ihnen.


  »Kommt und folgt mir!«, verlangte Troller. »Ich will es euch 
  zeigen!«


  Er führte sie zu einer Öffnung, die über eine metallische Rampe 
  zu erreichen war. Troller ging die Rampe empor. Als er merkte, dass ihm niemand 
  folgte, drehte er sich um und winkte seinen Leuten. »Kommt schon! Kommt!«, 
  forderte er ungeduldig. »Es kann nichts passieren!«


  In Wahrheit war Troller noch nicht in diesem »Ding« gewesen. Er hatte 
  seine Leute belogen, denn er wollte diese Mischung aus Kreatur und Gerät 
  nicht alleine erkunden. Wenn doch etwas passierte, war es bestimmt gut, die 
  Männer an der Seite zu haben.


  Sie folgten ihn, wenn auch nur zögerlich.


  Gemeinsam betraten sie das »Ding«.


  Röhrenförmig verliefen die Gänge, kreuzten sich, bildeten Kammern. 
  Das Innere des »Dings« war eine Mischung aus lebendem Fleisch und 
  kaltem Metall. Die Männer blickten sich um, sahen Gerätschaften, deren 
  Zweck sie nicht erkennen konnten.


  »Erinnerst du dich, als wir den Kaufmann aufgeschlitzt und ihm bei lebendigem 
  Leib die Gedärme aus dem Bauch gezupft haben?«, fragte Timo den Fuchs. 
  »So wie in seinem Bauch sieht es hier aus!«


  Er berührte mit der Handfläche vorsichtig die Wand. Sie war feucht 
  und glitschig und gab leicht nach.


  Dann entdeckte Timo etwas, das aussah wie ein riesiges Schwert. Er hob es an 
  – und es war so leicht, dass er es weit hoch riss. Trotz seiner Größe 
  wog dieses Metallteil so gut wie nichts.


  Plötzlich verwandelte es sich in seiner Hand, und Timo schrie erschrocken 
  auf, hätte es beinahe fallen gelassen.


  Das Metall verformte sich, glitt übereinander, setzte sich neu zusammen 
  – und Timo hatte eine riesige Axt in der Hand!


  Der Junge gab einen Laut der Verblüffung von sich. Wieder veränderte 
  sich die Waffe, und eine Lanze entstand daraus, dann ein Schild und schließlich 
  wieder ein Schwert.


  Die Söldner waren beeindruckt. »Es ist fantastisch«, meinte Timo. 
  »Egal, an welche Waffe ich denke, sie entsteht sogleich in meiner Hand.«


  »Das ist wahrhaftig Magie«, keuchte ein anderer Söldner. »Wir 
  sollten dieses Ding hier schnell verlassen!«


  Troller packte ihn am Kragen, schüttelte ihn wild. »Bist du verrückt?«, 
  brüllte er. »Kapierst du denn nicht? Mit diesen Waffen können 
  wir ganze Armeen ausrotten! Das alles hier ist ein Geschenk des Teufels – 
  an uns, seine willigen Werkzeuge, die er reich belohnen wird!«


  »Glaubst du das wirklich?«


  »Hast du eine andere Erklärung für all das hier?« Der Fuchs 
  machte eine ausladende Handbewegung. »Nein.«


  »Na, siehst du!«


  »A-aber ich – ich weiß nicht, ob ich mit dem – dem Teufel 
  unbedingt was zu tun haben will«, stammelte der Söldner. »Die 
  Welt ist verflucht«, dozierte Troller. »Sie wird untergehen in diesem 
  verdammten Krieg, der jetzt schon seit Jahrzehnten tobt. Das sagen auch die 
  Gelehrten. Wenn danach das Reich Gottes anbricht, Freunde, dann sind wir mit 
  all unseren Missetaten erledigt, dann brennen unsere Seelen bis in alle Ewigkeit. 
  Aber wenn wir uns mit dem Teufel verbünden und siegreich sind, dann werden 
  wir alle zu Herren der Welt!«


  »Und daran glaubst du?«


  »Davon bin ich überzeugt!«


  »Tatsächlich?«


  Troller zeigte ein Grinsen, das nicht mehr an einem Fuchs, sondern vielmehr 
  an einen Wolf erinnerte.


  »Kommt mit, ich werde euch rumführen«, erbot er sich, um seine 
  Männer umzustimmen. Er tat so, als würde er sich auskennen, aber natürlich 
  war das nicht der Fall.


  Trotzdem hoffte er etwas zu finden, dass die noch zögerliche Euphorie seiner 
  Männer anstacheln konnte. Er selbst war fasziniert von diesem »Ding«. 
  Er ahnte, dass es ihm ungeheure Macht verleihen konnte. Er spürte es genau.


  Es war die Boshaftigkeit seiner Seele, die auf das »Ding« ansprach.


  Der Söldner wusste nicht, dass er auf einen Crush'tar gestoßen war, 
  eine Kampfmaschine aus dem Subdaemonium, die seit Jahrtausenden hier ruhte und 
  nur darauf wartete, dass sich eine böse Seele fand, die es wieder zum Leben 
  erweckte …


 

 

2. Kapitel

 


  Ich habe eine weitere Lektion von Custos gelernt.


  Es gibt keine Fairness im Krieg. Es ist eine Lektion, die mir nicht schmecken 
  will. Ich will nicht unfair und verschlagen sein, nicht hinterhältig aus 
  dem Verborgenen zuschlagen.


  Aber tue ich das nicht ohnehin schon, seit ich ein Wanderer der Lu'cen bin?


  Ich tarne mich als Mensch, schlage stets aus dem Verborgenen zu und immer dann, 
  wenn die Grah'tak es nicht erwarten.


  So wie gegen Shizophror, den wahnsinnigen Killer-Grah'tak, der mich für 
  einen Menschen gehalten und herausgefordert hatte. Und auch da war ich abgelenkt, 
  hatte mich mehr auf die Rettung einer Sterblichen konzentriert, als auf die 
  Vernichtung des Monsters.


  Nein, fair bin ich nicht zu diesen Ausgeburten des Subdaemoniums, die nur Hass 
  und Zerstörung kennen. Vielleicht hat Custos Recht. Es gibt keine Fairness 
  im Krieg …


  Der Lu'cen geleitete Torn in die Zentrale der Festung am Rande der Zeit. 
  Severos, der Oberste der Lu'cen, erwartete ihn bereits.


  Torn betrat die Zentrale durch ein Schott, dass sich nicht mehr bewegen ließ. 
  Uralt war die Zentrale, ebenso wie die ganze Festung. Dabei spielte Zeit hier 
  eigentlich keine Rolle; sie war hier im Numquam ebenso allgegenwärtig wie 
  nicht existent.


  Die meisten Gerätschaften, die hier anzufinden waren, waren nicht mehr 
  zu gebrauchen. Monitore in seltsamen Formen waren an den Wände montiert 
  oder hingen von der Decke. Sie waren längst erloschen und blind, ihr Glas 
  wies unzählige Sprünge auf.


  Es war düster hier, und überall lag Staub.


  Staub, der erahnen ließ, wie viele Zeitalter seit den Tagen des großen 
  Krieges verstrichen waren …


  Severos erwartete Torn und Custos bereits. Wie Custos trug er eine graue Kutte, 
  deren Kapuze sein Gesicht verhüllte. Auch von ihm sah Torn nur die glühenden 
  Augen.


  »Sei gegrüßt, Wanderer!«, sagte er.


  »Hallo Severos«, entgegnete Torn, zugleich mürrisch und gelassen 
  wirkend. Er sah keinen Grund, sehr freundlich zu ihm zu sein.


  Der Oberste Richter der Zeit hat mich nie akzeptiert.


  Er hält mich nicht für würdig, ein Wanderer zu sein, und ist 
  der Ansicht, ich würde dieser hohen Aufgabe nicht gerecht werden.


  Dabei bin ich es, die für die Lu'cen stets die Kastanien aus dem Feuer 
  holt. Manchmal auch die glühenden Kohlen aus dem Höllenfeuer …


  Severos wies auf den alten Kommandositz. »Nimm Platz, Torn!« Torn 
  setze sich. Custos stellte sich an seine Seite. »Ich habe eine neue Aufgabe 
  für dich.« Warum bin ich nicht überrascht?, fragte sich 
  Torn sarkastisch.


  Weshalb sonst sollte Severos ihn gerufen haben? Für ihn bin ich nur 
  ein Handlanger, ein Werkzeug, ein notwendiges Übel …


  »Du weißt, was ein Crush'tar ist, Torn?«, fragte ihn Severos.


  Torn nickte, und düstere Erinnerungen befielen ihn.


  Er hatte so eine Höllenmaschine schon einmal gesehen – oder besser 
  das, was noch von ihr übrig war.


  Hier in der Festung, in einem verbotenen Bereich, den er entgegen der ausdrücklichen 
  Weisung der Lu'cen betreten hatte. Er hatte das alte Collégon gesehen, 
  den Versammlungsort der Wanderer, die diese Festung einst besetzten. Und er 
  wurde Zeuge der Schlacht, die vor vielen Äonen hier geschlagen worden war 
  …


  Er erinnerte mich an die furchtbaren Kriegsmaschinen der Grah'tak, halb organische 
  Wesen und halb Maschinen.


  Die Crush'tar.


  Dämonische Cyborgs.


  Riesenhafte Kampfkolosse.


  Gewaltige Zerstörungskraft.


  Ihn schauderte allein bei der Erinnerung.


  »Gut, du weißt also worauf du dich einlässt, Torn«, sagte 
  Severos ruhig. »Denn du wirst für uns einen Crush'tar suchen müssen. 
  Und ihn vernichten.«


  Er schaute den Wanderer mit seinen leuchtenden Augen an, und Torn war, als würde 
  er unter der Kapuze ein sehr grimmiges Gesicht erblicken.


  »Es ist eine sehr gefährliche Mission, Torn, auf die ich dich nur 
  schweren Herzens schicke«, sagte Severos. »Ich fürchte, dass 
  du dafür noch nicht reif genug bist – denn der Feind, dem du gegenübertrittst, 
  gilt als nahezu unbezwingbar!«


  Torn spürte, wie ihn Custos die Hand auf die Schulter legte.


  Auch Custos macht sich große Sorgen um mein Leben! Um die Existenz 
  meiner unsterblichen Seele …


  »In den großen Schlachten der Vergangenheit haben viele tapfere 
  Wanderer versucht, einen Crush'tar zu vernichten«, sagte Custos. »Die 
  meisten haben den Versuch mit ihrem Leben bezahlt …«

 


  Die Söldner schritten weiter durch das Innere der unheimlichen Maschine, 
  schauten sich in den organisch wirkenden Gängen um.


  Je mehr sie sich umschauten, desto mehr verflog auch ihre Furcht, denn nichts 
  stieß ihnen zu. Kein Gnom oder Troll griff sie an, keine Hexe stellte 
  sich ihnen meckernd und lachend in den Weg, um sie zu verfluchen. Sie konnten 
  sich bewegen, als wären sie hier zuhause.


  Schließlich erreichten sie den Kopf des »Dings«.


  Hier befand sich die Schaltzentrale. Die Söldner starrten auf die vielen 
  Armaturenbretter, auf die klobigen Hebel und Schalter, konnten damit aber natürlich 
  nichts anfangen.


  »Was ist das alles hier?«, fragte Timo. »Ich weiß nicht«, 
  murmelte Troller. »Aber wir werden es schon herausfinden, da bin ich ganz 
  sicher.«


  Vorne, an den großen Fensteraugen des Kopfes, befand sich eine Art Sitz. 
  Troller näherte sich ihm, ließ sich vorsichtig darauf nieder. Nichts 
  geschah.


  Links und rechts befanden sich auf den Armlehnen seltsame Vorrichtungen. Troller 
  wusste nicht, was diese milchigen Glasflächen zu bedeuten hatten. Einem 
  Instinkt gehorchend, legte er seine Hände darauf und …


  Plötzlich leuchteten die Sensoren auf, verstrahlten ein rötliches 
  Licht, und auch ein lautes Summen war zu hören.


  »Troller, was ist das?«, schrie Timo erschrocken.


  »Keine Ahnung«, sagte der Anführer des Söldnerhaufens, »aber 
  es scheint nicht gefährlich zu sein.« Er ließ die Handflächen 
  auf den Sensoren ruhen. »Ich fühle nichts, kein Kribbeln, Prickeln 
  oder Schmerz. Da ist gar nichts, nicht mal ein – AAAARRRGGGGHHH!!!«


  Schmerzerfüllt brüllte Troller plötzlich auf. Seine Leute erschraken 
  bis ins Mark. Und auf einmal war Trollers Körper von einem grellen Leuchten 
  umgeben, Funken flirrten um ihn herum, und er zuckte verkrampft. Sein Schreien 
  brach ab.


  »Alle Teufel, was geschieht mit ihm?«, schrie Timo.


  Troller wurde durchgeschüttelt, das Leuchten wurde stärker – 
  und plötzlich roch es nach verbranntem Fleisch.


  Rauch wölkte aus Trollers Haaren, die bald darauf in Flammen standen. Seine 
  Haut warf Blasen und platzte weg, darunter kam kochendes Fleisch zum Vorschein.


  »Oh, nein! Nichts wie weg von hier!«, schrie einer der Söldner 
  und wollte sich auf und davon machen. Er wollte aus dem Kopfteil fliehen …


  … aber ein schweres Stahlgitter fuhr zischend herab, zerquetschte ihn unter 
  sich!


  Der Rest der Söldner war gefangen! Die Männer brüllten und kreischten 
  in ihrer Panik wild durcheinander. Sie tobten wie die Irren, denn die Angst 
  vor der Macht des Satans hatte sie voll gepackt.


  Troller auf dem Sitz stand nun ganz in Flammen. Die Glut der Hölle hatte 
  ihm das Fleisch von den Knochen gebrannt, und auf dem Schalensitz hockte ein 
  brennendes Skelett, um dessen Knochen Flammenzungen leckten. Ebenso aus den 
  leeren Augenhöhlen, während der lippenlose Mund ein grausiges Grinsen 
  zeigte.


  Doch auch das Skelett verbrannte, und zurück blieb nur noch Asche.


  »Herrgott!«, schrie ein Söldner. »Herrgott, vergib uns unsere 
  Sünden! Wir wollen nicht im Höllenfeuer brennen!«


  »Nimm die Seelen der anderen, Satan!«, schrie ein anderer. »Meine 
  Seele kannst du nicht bekommen. Meine Eltern waren doch immer gläubige 
  Christen, die zu ihrem Gott gebetet haben!«


  »Wir sind alle verdammt, wir sind alle verdammt!«, kreischte ein Dritter 
  und hockte zitternd am Boden. »Jetzt holt uns der Satan!«


  Die feige Mörderbrut jammerte und schrie, zitterte und bibberte, fluchte 
  und stieß Gebete hervor, doch all das half nichts.


  Doch dann, plötzlich, scholl eine keifende Stimme durch die Schaltzentrale. 
  »Seit ruhig, ihr Memmen!« Sie alle verstummten, schauten sich ängstlich 
  an. Sie waren überzeugt, die Stimme des Teufels gehört zu haben.


  Da geschah etwas, das ihnen das Blut in den Adern stocken ließ: Plötzlich 
  schälte sich aus der Wand über den Außenfenstern ein menschliches 
  Gesicht, und es schien, als wolle es auf sie herabstoßen.


  Wieder schrien die Söldner auf. Einer sank vom Schlag getroffen nieder, 
  hatte den Schock nicht verkraftet.


  »Seht doch, wer das ist!«, rief in diesem Augenblick Timo.


  Er deutete auf das Gesicht, das jetzt völlig reglos an der gewölbten 
  Wand zu erkennen war. Die Wand dort war organisch. Aus dem gleichen Material 
  bestand das Gesicht.


  Es hatte keine Augen, sondern dunkle Löcher, aus denen eine eitrige Substanz 
  floss. Es hatte auch keine Haare. Und trotzdem erkannten die Männer das 
  Gesicht nun. Es war …


  »Troller?«, fragte Timo erschrocken. »Troller, bist du das?«


  Das Gesicht bewegte sich jetzt, zuckte und wandte sich auch leicht zur Seite. 
  Dann öffnete es den Mund – und ein Strom der eitrigen Substanz floss 
  klatschend aus seinem Schlund.


  Angewidert wichen die Söldner weiter zurück, drückten sich eng 
  aneinander.


  Da lachte das Gesicht meckernd auf. »Ja, ich bin es!«, schrie das 
  Gesicht mit schriller Stimme. »Ich bin es – Troller der Fuchs!«


  Sie alle starrten ihn an, konnten es einfach nicht fassen. Was sie hier erlebten, 
  war unmöglich …


  »Was ist?«, fragte Troller. »Warum glotzt ihr mich so an?«


  »Troller, was ist mit dir geschehen?«, wagte Timo schließlich 
  zu fragen. »Du – du hast dich verwandelt! Wir haben gesehen, wie du 
  verbrannt bist.«


  »Ja, mein Körper verbrannte!«, rief Troller. »Doch um den 
  ist es nicht schade, denn ich habe statt seiner einen anderen Körper erhalten. 
  Diesen hier!«


  »Aber du – du bist nur ein Gesicht. Ich – ich sehe keine Hände, 
  keine Arme und Beine. Nichts.«


  Wieder lachte Troller auf, und es klang tatsächlich wie das meckernde Lachen 
  des Teufels. »Der ganze Crush'tar – das Ding, in dem ihr euch befindet 
  – ist jetzt mein Körper«, erklärte er und grinste. Er hatte 
  auch keine Zähne mehr. »Ich bin mit dem Crush'tar verschmolzen – 
  und es ist ein herrliches Gefühl!«


  »Wie – wie ist das möglich?«, keuchte einer der Söldner.


  »Der Crush'tar hat es mir erklärt«, sagte Troller. »Er ist 
  eine lebende Kriegsmaschine, die aus einer anderen Welt stammt. Seit Jahrmillionen 
  steht er hier verborgen, denn die Besatzung wurde in einem längst vergessenen 
  Krieg besiegt. Aber der Crush'tar ist mehr als eine Maschine. Er ist zugleich 
  auch ein lebendes Geschöpf. Ein dämonisches Wesen!«


  »Das ist Teufelswerk«, sagte ein Söldner.


  »Nein«, erwiderte Troller, »es ist viel schlimmer als das!«


  Wieder lachte er auf, bevor er weitersprach.


  »Der Crush'tar ist die Kriegsmaschine einer dämonischen Brut, und 
  er selbst ist intelligent. Er und ich sind jetzt eins. Er ist ich, und ich bin 
  er, deshalb kann ich euch auch mit diesen Informationen dienen. Er besitzt – 
  nein, ich besitze ungeheure Macht! Nichts, was auf dieser Welt existiert, 
  kann mich besiegen. Und euch auch nicht, wenn ihr mir weiter folgt. Wir können 
  das ganze Land bezwingen, wir können sogar die ganze Welt besiegen, wenn 
  wir es wollen!«


  »Das – das hört sich fantastisch an«, sagte Timo.


  »Ja, das ist es«, stimmte Troller zu. »Wir sind unbesiegbar, 
  können durchs Land ziehen und uns nehmen, was wir wollen. Reiche Beute 
  wartet auf uns.«


  »Und was ist der Preis dafür?«, fragte ein anderer Söldner. 
  »Unsere Seelen?«


  »Wenn es einen Gott und einen Teufel gibt«, sagte Troller voller Hohn, 
  »dann sind eure Seelen schon längst verloren. Diese Maschine, dieses 
  Wesen wurde geschaffen, um zu vernichten. Das ist alles, was sie will. Sie ist 
  beseelt und durchdrungen vom Bösen. Sie sah in mir eine Art Seelenverwandten, 
  deshalb beschloss sie, mit mir zu verschmelzen. Denn jemand muss sie lenken, 
  ihr sagen, was es zu vernichten, zu zerstören und zu töten gibt. Sie 
  selbst hat kein Ziel, braucht die Steuerung eines anderen Geistes. Jahrmillionen 
  hat sie auf ein Wesen gewartet, das von seiner Gesinnung her genauso vom Bösen 
  durchdrungen ist wie sie selbst. Nun hat sie es gefunden – mich. Diese 
  Maschine ist eins mit mir geworden. Der Crush'tar gehorcht jetzt mir, denn – 
  ich bin der Crush'tar!«


  »Und – und wie fühlst du dich dabei?«, fragte Timo schaudernd.


  »Herrlich!«, rief Troller. »Unbesiegbar, mächtig, wie ein 
  König! Und ich will dasselbe wie der Crush'tar, denn wir sind eins. Ich 
  will zerstören und vernichten. Aber euch, meine treuen Kameraden, vergesse 
  ich dabei nicht. Wollt ihr mit mir kämpfen? Wollt ihr mit mir unbesiegbar 
  sein? Wollt ihr reiche Beute machen, die euch niemand mehr wegnehmen kann? Wollt 
  ihr zu den Herren der Welt werden?«


  Die Meisten der Söldner waren noch unschlüssig.


  Was Troller ihnen da anbot, klang verlockend. Sie waren begierig auf reiche 
  Beute, auf Gold- und Silbermünzen, mit denen sie sich alles kaufen konnten. 
  Unbesiegbar zu sein, das hieß auch, jeden Wein saufen zu können, 
  den sie wollten, ohne einen Heller dafür zahlen zu müssen. Und jedes 
  Weib zu schänden, ohne dass man sie dafür belangen konnte.


  Das war etwas, was ihre rabenschwarzen Herzen erfreute.


  Aber sie fürchteten sich noch immer, denn was sie hier sahen und erlebten, 
  das überstieg ihr Fassungsvermögen.


  Deshalb entschied Timo für sie alle, als er rief: »Wir folgen dir, 
  Troller! Wir haben dir einst Treue geschworen, und dieser Schwur gilt noch immer! 
  Lass uns dieses Land unter unsere Knute zwingen. Und sollte der Satan tatsächlich 
  seine Klauen im Spiel haben, dann werden wir so reiche Beute machen, dass wir 
  ihm unsere Seelen damit wieder abkaufen können!«


  »Nun gut«, rief Troller, »es ist also entschieden! Dann, meine 
  treuen Freunde, ziehen wir jetzt in die Schlacht!«


  Und damit durchlief ein Rumpeln den Crush'tar, die Schaltzentrale vibrierte 
  und erzitterte, begann hin und her zu schwanken, sodass die Söldner sich 
  festhalten mussten.


  Der Crush'tar, die Kampfmaschine des Bösen, setzte sich in Bewegung!


  Dröhnen und Knirschen erfüllte die Höhle, Gestein brach von der 
  Decke und polterte rings um den Crush'tar zu Boden, schlug auch auf seine metallene 
  oder schuppige Außenhaut – doch das machte dem Kriegskoloss nichts 
  aus.


  Mit den noch immer ängstlich schreienden Söldnern an Bord rollte und 
  kroch der Crush'tar rumpelnd und knackend dem Ausgang der Höhle entgegen 
  …

 


  »Diese höllische Kriegsmaschine«, fuhr Severos in seinen Erläuterungen 
  fort, »befindet sich seit Jahrmillionen auf der Erde!«


  »Auf der Erde?«, rief Torn erschrocken. »Severos! Das ist nicht 
  dein Ernst!«


  »Wir wussten es nicht, Torn«, erklärte Custos. »Erst jetzt 
  erfuhren wir davon.«


  »Warum?«, fragte Torn.


  »Weil etwas geschehen ist, das niemals geschehen durfte«, erklärte 
  Custos.


  »Und was?«


  »Diese teuflische Maschine«, sagte Severos, »wurde von unwissenden 
  Sterblichen entdeckt. Sie betraten sie, und einer der Menschen verschmolz mit 
  dem Crush'tar.«


  »So etwas ist möglich?«, fragte der Wanderer erstaunt.


  »Ja, Torn«, antwortete Custos. »Der Crush'tar ist zwar zum Teil 
  ein dämonisches Lebewesen, aber er besitzt keinen eigenen Willen, keine 
  Entscheidungsgewalt über sich selbst. Er braucht jemanden, der ihn führt 
  und anleitet, ihm befiehlt, was er tun soll. Der ihm sagt, wo die Ziele sind, 
  die es zu zerstören gilt.«


  »Einer der Menschen, die den Crush'tar entdeckten«, erklärte 
  Severos, »muss von großer Bosheit beherrscht sein. Von einer solchen 
  Bösartigkeit, dass der Crush'tar in ihm einen Grah'tak sieht.«


  »Dies ist der Grund, weshalb der Crush'tar mit ihm verschmolz«, fügte 
  Custos hinzu.


  »Aber es sind noch weitere Menschen an Bord des Crush'tar«, eröffnete 
  Severos.


  »Als Gefangene«, vermutete der Wanderer.


  »Nein, Torn«, erklärte Custos. »Sie befinden sich ganz freiwillig 
  dort. Denn auch ihre Herzen sind mit Bosheit angefüllt, und der Crush'tar 
  versprach ihnen reiche Beute, die Herrschaft über die Welt.«


  »Nun«, murmelte der Wanderer, der noch immer in dem Kommandosessel 
  saß, »die Menschen werden doch in der Lage sein, diese Maschine zu 
  stoppen? Es ist doch nur eine einzige, oder nicht …?«


  »Torn«, mahnte Custos mit sehr eindringlicher Stimme. »Wie wir 
  schon sagten – der Crush'tar ist eine sehr mächtige Waffe. Die Sterblichen 
  haben keine Chance gegen ihn – zumal nicht in der Zeit, in der er entdeckt 
  wurde.«


  Torn wandte den Kopf und schaute Custos eindringlich an, dessen Hand noch immer 
  auf der Schulter seiner Rüstung ruhte. »Welche Zeit ist es, Custos?«


  »Die Zeit des dreißigjährigen Krieges, Torn. Das Land heißt 
  Böhmen.«


  »Verdammt!«, fluchte Torn, als er die Tragweite der Situation erkannte.


  Eine Kriegsmaschine der Grah'tak, unzerstörbar und nicht aufzuhalten in 
  ihrem Zerstörungswerk, in einer Welt, die ohnehin schon zerrissen war von 
  den Wirren eines Krieges.


  Der Crush'tar und seine unselige Besatzung konnten ganz Europa unterwerfen. 
  Die Menschen würden sich ducken unter dem Terror und der unsäglichen 
  Gewalt, die diese Höllenmaschine verbreitete und ihre Besatzung könnte 
  sich tatsächlich zu den Herrschern der Welt aufschwingen.


  Die Geschichte würde anders verlaufen, als Torn sie bisher gekannt und 
  erlebt hatte. Die Zivilisation würde sich nicht mehr erholen nach diesem 
  furchtbaren Krieg, sondern unter der Herrschaft dieses Monstrums stehen. Alles 
  würde anders kommen, der Fortschritt würde zunichte gemacht, das Chaos 
  würde triumphieren …


  »Verstehst du jetzt, warum diese Mission so wichtig ist, Wanderer?«, 
  fragte mich Custos. »Warum du keinesfalls scheitern darfst?«


  »Der Crush'tar muss vernichtet werden«, sagte Severos. »Denn 
  wir vermuten, dass es kein Zufall ist, dass er von Menschen gefunden wurde. 
  Jemand wollte, dass es geschieht.«


  »Du meinst die Grah'tak?«


  »Ja, Torn.«


  »Dann versuchen sie also, den Verlauf der Geschichte zu ändern, um 
  so die Welt unter ihre Kontrolle zu bringen?«


  »Das ist die einzige Erklärung«, bestätigte Severos. »Der 
  Crush'tar hätte die Macht, einen Stau im Fluss der Zeit zu verursachen 
  – und du weißt, was das bedeutet …«


  Torn nicke stumm.


  Zeit war wie Wasser, hatte man ihm beigebracht.


  Kleine Ereignisse hatten keine Auswirkung, wurden vom Strom der Zeit sofort 
  hinweg gespült und korrigiert – doch große Ereignisse, die imstande 
  waren, den Fluss der Zeit zu stauen, sorgten für Strömungen und Wirbel 
  – Chaos, das die Sterblichen zu verschlingen drohte.


  »Dann müssen sich auch Grah'tak in der Nähe aufhalten«, 
  überlegte der Wanderer laut, »die das Geschehen lenken und überwachen. 
  Ich werde also nicht nur gegen den Crush'tar kämpfen müssen.«


  »Das steht zu erwarten.«


  »Wie viele Gegner sind es, mit denen ich rechnen muss?«


  »Das wissen wir nicht, Torn«, antwortete Severos. »Du wirst auf 
  der Hut sein müssen, wirst das Unerwartete erwarten müssen. Unsere 
  Segenswünsche begleiten dich …«

 


  Eine Kleinstadt, irgendwo in Böhmen


  Der Turmwächter war müde. Seit über zwölf Stunden hielt 
  er sich auf dem Turm des Städtchens auf und hielt Wache. Er hielt Ausschau 
  nach dem Feind, nach den verdammten Schweden, die seine Heimat heimgesucht hatten 
  und alles plünderten, vergewaltigten und niederbrannten, was auf ihrem 
  Weg lag.


  Oh, er hasste die Schweden, diese verdammte Brut, die seinem schönen Land 
  dies antaten. Aber sein Hass war nicht stark genug, um die Müdigkeit zu 
  vertreiben, die ihn nach stundenlanger Wacht überfiel.


  Der alte Jörge Bruntland hatte auch Hunger. Vor sechs oder acht Stunden 
  hatten sie ihm etwas zu essen gebracht. Seine Tochter – sie war bereits 
  verheiratet, und ihre Mutter war von den Schweden geschändet und umgebracht 
  worden – hatte ihm ein paar Stücke Brot und einen Krug Wasser gebracht. 
  Das Brot war viel zu wenig gewesen, und statt Wasser hätte er lieber Wein 
  getrunken, doch das gab es für die Wachposten nicht.


  Eigentlich war er gar kein Soldat. Die trieben sich in der Stadt herum und amüsierten 
  sich. Angeblich wollten sie die Stadt schützen, doch die meiste Zeit soffen 
  sie nur oder hurten herum. Ein wirklich guter Schutz war das.


  Nein, Wein trinken durfte der alte Jörge Bruntland, der Turmwächter 
  nicht.


  Jörge Bruntland gehörte auch nicht zur offiziellen Stadtwache, aber 
  da er in diesem verdammten Krieg alles verloren hatte, Hof und Weib, blieb ihm 
  nichts anderes übrig, als sich irgendwie nützlich zu machen, um nicht 
  in den Armenquartieren der Stadt hausen zu müssen, wo es allenfalls Ratten 
  zu fressen gab.


  Bei seiner Tochter kam er nicht unter, das erlaubte ihr Mann nicht. Das Essen 
  reiche kaum für sie beide und das Neugeborene, behauptete er. Das Brot 
  und das Wasser hatte seine Tochter dem alten Jörge Bruntland heimlich gebracht.


  Aber es waren nicht nur der Hunger und die Müdigkeit, die ihn plagten. 
  Da war auch die Angst vor dem Heer der Schweden, das sich im Anzug befinden 
  sollte.


  Diese Angst war stärker als der Hass auf die Schweden. Sie hielt ihn aufrecht 
  und wach. Er fürchtete sie mehr als den Teufel und die ewige Verdammnis, 
  die nach Meinung vieler drohte.


  Schrecklich waren die Dinge, die man sich über die Schweden und ihren König 
  erzählte. Es hieß, dass sie Menschen bei lebendigem Leibe brieten, 
  um ihr Fleisch zu essen, denn während des langen Krieges wären sie 
  zu Kannibalen geworden.


  Der alte Mann auf dem Turm wusste es besser.


  Nein. Menschenfresser waren sie nicht. Aber wahre Teufel. Sie hatten seinen 
  Hof überfallen. Ihm selbst hatten sie nur den Schwedentrunk verabreicht, 
  indem sie ihm literweise Jauche durch einen Trichter eingeschüttet hatten. 
  Doch irgendwie hatte er überlebt.


  Aber was sie seiner Frau angetan hatten, war noch schlimmer gewesen. Sie hatten 
  ihn dabei zuschauen lassen und dann vor seinen Augen sein geliebtes Weib ermordet.


  Er hatte auch zusehen müssen, als sie sein Vieh abgeschlachtet und den 
  Hof angesteckt hatten, diese widerlichen Teufel in Menschengestalt. Ihn hatten 
  sie für tot gehalten und liegen gelassen.


  O ja, er hasste die Schweden. Aber noch viel mehr fürchtete er sie.


  Doch was sich da von fern auf die Stadt zuwälzte, war tausendmal schrecklicher 
  als jede Schwedenarmee!


  Jörge Bruntland, der alte Turmwächter, traute seinen Augen nicht, 
  als er es sah. Er glaubte, er wäre nun doch eingeschlafen – Wein hatte 
  er ja keinen getrunken – und hätte einen grauenvollen Albtraum.


  Er zwickte sich und spürte den Schmerz sehr deutlich.


  Nein, er träumte nicht. Was er sah, war Realität, die grauenvolle 
  Wirklichkeit, auch wenn es so etwas gar nicht geben durfte!


  Es war eine albtraumhafte Kreatur, halb Wesen, halb metallene Maschine, und 
  sie schleppte sich auf die Stadtmauern zu.


  Die Augen leuchteten glutend in der Dunkelheit der heranbrechenden Nacht, und 
  unter schaurigen Klappern, Rumoren und Knirschen kam diese Ausgeburt der Hölle 
  näher, rollte und kroch heran.


  Endlich fand der alte Jörge Bruntland seine Stimme wieder – und brüllte 
  lauthals Alarm …

 


  Der Crush'tar schleppte sich auf die Stadtmauer zu, und Troller empfand die 
  größte Vorfreude auf die Zerstörung, die er anrichten wollte.


  Er und der Crush'tar waren jetzt eins, und der Crush'tar war von den Grah'tak 
  erschaffen worden, um zu vernichten, zu zerstören und zu töten. Es 
  war ein gieriger Trieb, der auch auf Troller übergegangen war und sich 
  mit seiner eigenen Mordlust vereinigt hatte.


  Ja, er wollte vernichten, wollte alles zerstören und jedes Lebewesen töten, 
  das nicht rechtzeitig vor ihm fliehen konnte.


  Seine Leute in der Zentrale des Crush'tar waren verstummt. Statt die Mäuler 
  zum Schreien hatten sie nun die Augen weit aufgerissen und glotzten staunend 
  durch die Außenfenster des Crush'tar.


  Immer weiter näherte sich die Höllenmaschine der Stadtmauer, und das 
  Gesicht über den Fenstern in der Steuerzentrale lachte.


  »Jetzt werde ich euch zeigen, wie unbesiegbar ich bin!«, kreischte 
  es aus seinem zahnlosen Maul. »Wie unbesiegbar wir sind! Keine Macht 
  der Welt kann uns aufhalten, und wir könnten uns sogar mit dem Teufel anlegen! 
  Seht, wie sie die Wehrgänge auf der Stadtmauer besteigen, wie sie ihre 
  armseligen Kanonen mit Pulver und Kugeln stopfen. Und jetzt schießen sie 
  auf uns!«


  Tatsächlich war das Gebrüll des Turmwächters nicht ungehört 
  geblieben. Er hatte damit Alarm ausgelöst, und überall auf den Mauern 
  versammelte sich die Bürgerwehr der Stadt.


  Die ersten Kanonen krachten, doch die Steinkugeln gingen fehl, rissen neben 
  dem Ungetüm aus Fleisch und Stahl den Boden auf.


  Dann aber begannen die Kanonenschüsse ins Ziel zu treffen, und die Söldner 
  in dem Crush'tar schreckten zusammen, als die schweren Geschosse mit dumpfen 
  Krachen auf die Außenhülle ihres dämonischen Vehikels schlugen.


  Troller lachte nur. »Sie können uns nichts anhaben!«, schrie 
  er. »Sie sind völlig machtlos gegen uns! Ihre Kanonen sind Spielzeug! 
  Der Crush'tar ist zu stark für sie gepanzert! Nichts kann ihm etwas anhaben!«


  Er verfiel in kreischendes Gelächter, während der Crush'tar sich knirschend 
  und rumpelnd weiter der Stadtmauer näherte und sie schließlich auch 
  erreichte …

 


  Jörge Bruntland hatte geschrien und gebrüllt, hatte mit den Armen 
  wild gewinkt und Zeichen gegeben. Und schließlich waren die Männer 
  unten auf ihn aufmerksam geworden.


  Der alte Bruntland sah, wie sie die Wehrgänge der Stadtmauer besetzten. 
  Auch sie packte der Schock, als sie sahen, was sich ihrer Stadt da näherte.


  Ein Offizier übernahm den Befehl. Es war klar, dass dieses »Ding«, 
  das sich da auf die Stadt zubewegte, ihnen nicht freundlich gesonnen war.


  Es war ein Drache. Der Kopf des Ungetüms glich einer Mischung aus Widder 
  und Echse. Die Vorderläufe waren krallenbewehrt. Doch hinten befanden sich 
  mächtige Räder, die mit mörderischen Stacheln bestückt waren.


  War das wirklich ein Drache, ein Ungetüm?


  Oder eine neue Kriegsmaschine der Schweden?


  Es ließ sich nicht genau definieren, aber der alte Jörge Bruntland 
  war sich sicher, dass es eine Mischung aus beidem war. Ein dämonisches 
  Gefährt, das der Satan den Schweden zur Verfügung gestellt hatte, 
  um das Land zu verwüsten.


  Ja, eine andere Erklärung gab es nicht. Die Schweden mussten sich mit dem 
  Satan verbündet haben!


  Immer näher kroch und rollte das Ungetüm heran. Die grollenden und 
  knirschenden Laute, die es dabei verursachte, dröhnten dem alten Bruntland 
  bereits in den Ohren und ließen seine Trommelfelle vibrieren. Der Turm, 
  auf dem er Posten bezogen hatte, begann zu zittern.


  Die Soldaten auf der Stadtmauer hatten die Kanonen in Stellung gebracht und 
  geladen. Andere legten ihre Luntenschlossgewehre auf Stützgabeln und setzten 
  die Lunte in Brand.


  Dann gab der Offizier Feuerbefehl.


  Die Kanonen krachten, und rings um das Ungetüm schlugen die Steinkugeln 
  ein, rissen den Boden auf. Dann trafen die ersten Kugeln und – und es passierte 
  gar nichts.


  Die Geschosse prallten wirkungslos an dem Ungeheuer ab!


  Es war nun schon so nahe heran, dass Bruntland sehen konnte, dass seine Außenhaut 
  aus schuppiger Haut und Metall bestand. Es musste Eisen oder etwas in der Art 
  sein.


  Noch mehr Menschen versammelten sich auf den Wehrgängen. Noch immer donnerten 
  die Kanonen, und die Luntenschlossgewehre krachten.


  Es war vergebens. Unbeschadet erreichte das Ungetüm die Stadtmauer. Jetzt 
  waren die Kanonen zwecklos, denn aus dem steilen Winkel heraus ließ sich 
  kein Schuss mehr anbringen.


  Riesengroß glotzte der Schädel des Monstrums über die Stadtmauer. 
  Auch Männer der Bürgerwehr hatten sich dort versammelt, und der alte 
  Bruntland erkannte auch seinen ungeliebten Schwiegersohn darunter. Er hätte 
  nie gedacht, dass der junge Frederik so viel Mut aufbringen würde, für 
  die Verteidigung der Stadt sein Leben einzusetzen.


  Während noch die Luntenschlossgewehre krachten und einige der Soldaten 
  ihre Degen zogen, versuchten die Männer der Bürgerwehr mit Äxten 
  und Sensen, das Ungetüm aus Metall und Schuppen abzuwehren – doch 
  sie hatten keine Chance.


  Der alte Bruntland riss den Mund weit auf und schrie vor Entsetzen, als aus 
  Vorrichtungen, die er für Hörner gehalten hatte, plötzlich lange 
  Feuerlanzen stachen.


  Sie leckten gierig und brausend über die Soldaten und Männer der Bürgerwehr, 
  setzten ihre Kleidung in Brand.


  Wie lebende Fackeln sah der alte Bruntland die Menschen über den Wehrgang 
  taumeln. Bis hinauf zum Turm hörte er ihr Kreischen und Schreien. Und immer 
  wieder fuhren die Feuerlanzen über den Wehrgang hinweg, räumten ihn 
  derart frei.


  Brennend stürzten ein paar der Männer in die Tiefe, schlugen unten 
  auf. Einige regten sich nicht mehr, andere schleppten sich brennend und mit 
  zerschmetterten Knochen weiter.


  Die Pulverfässer bei den Kanonen explodierten. Die Eisenrohre wurden hoch 
  in die Luft geschleudert, Menschen wirbelten zerfetzt und brennend durch die 
  Luft, und große Trümmerstücke wurden aus der Mauer gerissen.


  Der alte Bruntland auf seinem Turm schrie und schrie. Das Grauen drohte ihn 
  zu überwältigen. Frederik, sein ungeliebter Schwiegersohn, lief brennend 
  über den Wehrgang, kreischte schrill, stürzte dann und fiel eine Treppe 
  hinab. Er überschlug sich auf den Stufen, schien zu einem Feuerrad zu werden 
  und stürzte dann von der Treppe.


  Unten auf dem Pflaster schlug er auf, zuckte noch, kroch noch ein, zwei Meter 
  weiter – und regte sich dann nicht mehr.


  Der alte Bruntland dachte an seine Tochter. Und an seine Enkeltochter, die erst 
  ein paar Monate alt war. Sie hatten Mann und Vater verloren. Sie waren zu Witwe 
  und Waise geworden.


  Bruntland quetschte es das Herz zusammen. Seine Tochter und die Kleine hatten 
  niemanden mehr außer ihm, einen alten Mann, den keiner mehr brauchte und 
  haben wollte. Der sich nicht einmal selbst ernähren konnte.


  Er würde seine Tochter und das Kind nicht durchbringen können. Sie 
  alle drei würden erfrieren oder verhungern in diesem gnadenlosen, schrecklichen 
  Krieg.


  Das war – seltsamerweise – das einzige, woran er dachte angesichts 
  der Grauens, das sich seinen Augen bot.


  Das Ungetüm aus Metall und Schuppen rammte nun gegen die Stadtmauer. Mit 
  solch ungeheurer Wucht, dass ein Teil von ihr berstend und krachend einbrach. 
  Schreiende Menschen, die noch versuchten, die Flucht zu ergreifen, wurden unter 
  den herabprasselnden Trümmern begraben, erschlagen und zerquetscht wie 
  Insekten.


  Noch zweimal rammte das Ungetüm gegen die Stadtmauer, und der alte Jörge 
  Bruntland spürte, wie der Turm, auf dem er stand, erzitterte.


  Dann war das Loch, dass der Crush'tar in die Mauer gerissen hatte, breit genug, 
  und das furchtbare Ungetüm schob sich in die Stadt.


  Mutige Männer stellten sich ihm verzweifelt entgegen, schossen mit Musketen 
  und schlugen mit Degen, mit Äxten und Sensen auf das Monstrum ein.


  Ohne Erfolg.


  Das Monstrum hob die krallenbesetzten Vorderläufe und zerstampfte die Männer, 
  zerquetschte sie. Bruntland sah ihre aufgeplatzten Leiber auf dem Pflaster liegen, 
  und während sich die Drachenmaschine weiter vorwärts schleppte, zogen 
  die Krallenfüße Blutspuren hinter sich her.


  Zwei Männer, die nicht aufpassten, wurden von seinen Rädern überrollt. 
  Die Stacheln daran spießten sie auf. Ihre Leiber blieben daran hängen, 
  während die Räder weiterrollten. Wie Puppen waren ihre blutigen Leiber 
  an den sich drehenden Rädern festgenagelt.


  Und dann flammten die Geschütze des Crush'tar auf, verschossen Stahlprojektile 
  und Energiesalven.


  Die schlugen in Häuserzeilen ein, sprengten die Fassaden. Trümmer 
  wirbelten durch die Luft. Ein hohes, dreistöckiges Haus stürzte, von 
  mehreren Energieblitzen getroffen, in sich zusammen.


  Immer wieder flammten die Geschützrohre des Monstrums auf. Wahllos schoss 
  das Ungetüm auf die kreischend davonlaufenden Menschen, und Explosionen 
  krachten, zerfetzten Leiber und zersprengten Häuser zu Schutt.


  Krachend und berstend schob sich das Monstrum durch ein mehrstöckiges Haus, 
  das in sich zusammenfiel, als bestünde es aus Spielkarten. Die Menschen, 
  die sich noch darin befanden, kamen grausam ums Leben.


  Die Geschütze des riesigen Ungetüms hämmerten und zischten. Die 
  Schüsse schlugen in die Gebäude, rissen Gestein und Holz heraus und 
  setzten sie in Brand.


  Hoch schlugen die Flammen, während sich das Monstrum seinen Weg der Vernichtung 
  bahnte und Haus um Haus niederwalzte, andere mit seinen Energieblitzen und Stahlgeschossen 
  auseinander sprengte oder sie in Brand setzte.


  Der alte Jörge Bruntland sah, wie seine Stadt vernichtet wurde. Er sah, 
  wie die Menschen versuchten, dem grausamen Schicksal zu entkommen. Doch das 
  Drachenungetüm ließ es nicht zu. Es feuerte auch auf die Menschenmassen, 
  die sich kreischend durch die Straßen wanden und schoben. Verstümmelte 
  Leiber wurden emporgeschleudert.


  Die Stadt brannte, und Feuerwalzen rollten den Flüchtenden hinterher.


  Der alte Jörge Bruntland beobachtete dies alles.


  Und die Tränen rannen ihn über sein faltiges, eingefallenes Gesicht 
  …

 


  Das Gesicht Trollers lachte in seiner Zerstörungsgier, und der ehemalige 
  Söldnerführer kreischte vor Freude.


  Dann öffnete sich plötzlich wieder rasselnd das Gitter, das die Söldner 
  in der Steuerzentrale des Crush'tar eingeschlossen hatte.


  »Was ist?«, rief ihnen das Gesicht über den Außenfenstern 
  zu. »Wollt ihr euch nicht die Waffen schnappen, die wir an Bord des Crush'tar 
  gefunden haben? Wollt ihr nicht raus mit diesen neuen, hervorragenden Spielzeugen 
  und sie an diesem jammernden Pack erproben? Wollt ihr nicht Hälse durchschneiden 
  und Bäuche aufschlitzen? Wollt ihr nicht plündern und brandschatzen, 
  nach Herzenslaune vergewaltigen und reiche Beute machen?«


  Die Söldner starrten ihn unentschlossen an.


  Da schrie das Gesicht: »Nun macht schon, ihr feigen Hunde! Ihr seid unbesiegbar, 
  begreift ihr es nicht? Und da ist eine ganze Stadt, die ihr ausplündern 
  könnt, bis alle Keller und jede Truhe und Schatulle leer sind! Jetzt macht 
  endlich!«


  Ein paar der Söldner nickten, und sie alle stolperten aus der Zentrale, 
  fanden die Waffen, nahmen sie an sich und gelangten über die Rampe wieder 
  ins Freie.


  Der Crush'tar hatte inzwischen gestoppt.


  Mit wildem Kampfgebrüll fiel die blutgierige Söldnerhorde über 
  die Flüchtenden her. All die abergläubische Furcht und der Schrecken, 
  der sich in den letzten Stunden in ihnen aufgebaut hatte, brach sich Bahn und 
  verwandelte sich dabei in Raserei, Hass und ungezügelter Blutgier.


  Ein paar Männer der Bürgerwehr waren noch übrig und hatten versucht, 
  den Flüchtenden zu helfen. Als jetzt die Söldner durch die von Schutt 
  und Trümmern angefüllten Straßen liefen, laute, wilde Schreie 
  ausstoßend, hoben sie ihre Musketen, schossen auf die Söldner.


  Doch deren Grah'tak-Waffen verwandelten sich daraufhin zu Schilden, von denen 
  die Kugeln wirkungslos abprallten.


  Dann stürmten sie auf die wenigen verbliebenen Verteidiger zu, stimmten 
  ein Gebrüll des Irrsinns an, und die Waffen in ihren Händen wurden 
  zugleich wieder zu Degen, Schwertern, Lanzen und Speeren.


  Sie drangen auf die Männer der Bürgerwehr ein, spießten sie 
  auf, schlugen ihnen die Köpfe von den Schultern und zertrümmerten 
  ihnen die Schädel.


  Und über allem stand der Crush'tar mit flammenden Geschützen – 
  eine unbesiegbare Kampfmaschine …

 


  Jörge Bruntland hatte sich von seinem Turm hinabgetraut. Mit schwankenden 
  Schritten taumelte er durch die von Schutt und Trümmern übersäten 
  Straßen der Stadt. Ganze Häuserzeilen waren eingerissen, überall 
  herrschte schreckliche Zerstörung. Ganze Stadtteile standen in Brand. Der 
  Schein der hoch lodernden Flammen beleuchtete den abendlichen Himmel und färbte 
  alles in blutiges Rot.


  Zerlumpte Gestalten liefen durch die Straßen. Es waren schwedische Söldner, 
  wie Bruntland vermutet hatte. Sie standen mit dem Teufel im Bunde und jagten 
  die Überlebenden, schlitzen sie auf, zerhackten sie bei lebendigem Leibe 
  und schändeten Frauen auf offener Straße.


  Was der alte Jörge Bruntland hier mit ansehen musste, war wahrhaftig das 
  Schlimmste, was er je hatte erleben müssen. Es war noch schrecklicher als 
  damals, als die teuflische Brut seinen Hof überfallen hatte und er zuschauen 
  musste, wie sie sein Weib schändeten und ermordeten.


  Damals war seine Tochter frisch verheiratet gewesen und hatte sich glücklicherweise 
  in der Stadt aufgehalten – in jener Stadt, deren Untergang er gerade Zeuge 
  wurde.


  Wo war sie jetzt? Lebte sie überhaupt noch? Oder hatte sie mit dem Kind 
  flüchten können, war entkommen?


  Wie ein lebender Toter stakste der alte Mann durch die Straßen, vorbei 
  an eingerissenen Gebäuden und lichterloh brennenden Häusern. Sein 
  Ziel war das Haus von Frederik, seinem Schwiegersohn, dessen grausames Ende 
  er beobachtet hatte. Er hatte ihn nie leiden können, aber seine Tochter 
  liebte ihn.


  Er würde ihr nicht erzählen, wie Frederik gestorben war. Es würde 
  ihr das Herz brechen.


  Er ging durch die Straßen und hörte das Hämmern und Zischen 
  der Geschütze der Monstrum-Maschine. Über den Dächern der brennenden 
  Häuser konnte er sie sehen, wie sie sich immer weiter schob, durch einstürzende 
  Gebäude hindurch, um ihr Zerstörungswerk fortzusetzen.


  Die Schweden plünderten, wo noch was zu plündern war. Sie drangen 
  in Häuser ein, die noch nicht vollständig in Flammen standen, und 
  warfen die Wertgegenstände aus den Fenstern auf die Straße, um sie 
  dort einzusammeln. Sie hetzten auch die Überlebenden, mordeten und verstümmelten 
  und lachten dabei vor teuflischer Freude.


  Aber den alten Mann beachteten sie seltsamerweise nicht. Es war, als sei Jörge 
  Bruntland nur noch ein Schatten, ein Phantom – ein Geist, dessen Körper 
  schon lange gestorben und verrottet war.


  Er stakste weiter, auf zitternden Beinen, und erreichte schließlich das 
  Haus Frederiks.


  Erneut füllten sich seine vom beißenden Rauch geröteten Augen 
  mit Tränen.


  Das Haus brannte lichterloh, doch seine Tochter und sein Enkelkind hatten den 
  Flammen entkommen können.


  Den Flammen – aber nicht den teuflischen Schweden.


  Erschlagen lag das Kind auf der Straße, unmittelbar neben seiner Mutter. 
  Zwei der Plünderer hielten sie fest, während ein dritter gerade fertig 
  war mit der viehischen Vergewaltigung. Grinsend knöpfte er seine Hose wieder 
  zu – und hielt plötzlich einen Degen in der Hand.


  Der alte Jörge Bruntland sah das Gesicht seiner Tochter. Selbst im flackernden 
  Schein der Flammen und bei dem blutroten Himmel sah es bleich aus. Es zeigte 
  keinerlei Emotion. So, als sei sie bereits gestorben.


  Der Söldner mit dem Degen grinste breit, dann versenkte er die Klinge in 
  den Leib der jungen Frau.


  In dem Krachen und Bersten der Zerstörung, die die Monstrum-Maschine noch 
  immer über die Stadt brachte, war ihr Schrei nicht zu hören.


  Und Jörge Bruntland hörte auch nicht seinen eigenen Schrei. Ein heftiger 
  Stich durchtobte die Brust des alten Mannes. Als er an sich hinabblickte, sah 
  er, dass der Schmerz nicht von seinem brechenden Herzen allein hervorgerufen 
  wurde. Eine Degenklinge stak aus seiner Brust. Sie hatte ihn von hinten durchbohrt.


  Röchelnd sackte der alte Mann in die Knie, als der Degen aus seinem Leib 
  gerissen wurde. Noch immer starrte er auf die Leiche seiner geliebten Tochter, 
  die neben dem toten Säugling lag.


  Dann kippte er vornüber, schlug mit dem Gesicht auf das Pflaster.


  Er nahm alles Grauen und all den Schrecken, den er in den letzten Minuten seines 
  Daseins erlebt hatte, mit in die Ewigkeit. Er starb mit der Gewissheit, dass 
  die Gelehrten Recht hatten, die in diesem Krieg das Ende der Welt sahen.


  Er hatte es gesehen, das Ende der Welt. Die Apokalypse. In Gestalt einer gigantischen, 
  unaufhaltsamen Teufelsmaschine …!


 

 

3. Kapitel

 


  Das Vortex entließ ihn, und Torn fand sich wieder in einer Welt des Krieges 
  und der Zerstörung.


  Auf dem Weg durch die Dimensionen und den Zeitfluss hatte ihn Gardian, sein 
  Mantel der Zeit, über alles informiert, was er über diese grausige 
  Epoche der Menschheitsgeschichte und für seine Mission wissen musste.


  Er befand sich auf der Erde. Im dreißigjährigen Krieg. Dort, wo der 
  Crush'tar bereits gewütet hatte. Torn wünschte, der Mantel der Zeit 
  hätte ihn sogleich zu dem Crush'tar gebracht, damit er seine Mission so 
  schnell wie möglich hätte beenden können. Er hasste diese Epochen 
  des Krieges, in denen Gewalt und sinnloses Morden herrschte. Es erfüllte 
  ihn mit Wut, mit Abscheu, aber auch mit einer unendlichen Traurigkeit, mit ansehen 
  zu müssen, wie sich die Menschen gegenseitig abschlachteten.


  Doch weder der Gardian noch die Lu'cen konnten die Grah'tak orten. Obwohl sie 
  über Möglichkeiten verfügten, die Geschehnisse im Fluss der Zeit 
  zu verfolgen, wussten sie nicht, wo genau das Böse wütete.


  So blieb Torn nichts anderes, als der Spur des Crush'tar zu folgen. Der Spur 
  der Zerstörung …


  Er befand sich in den schwelenden Überresten einer Stadt, die nur noch 
  eine Ansammlung von Ruinen und Trümmern war. Die Stadtmauern waren zerstört, 
  die meisten Häuser standen nicht mehr. Ruinen reckten sich vor ihm in den 
  nächtlichen Himmel, und überall lagen entsetzlich zugerichtete Leichen.


  Die Leichen von unschuldigen Menschen. Sinnlos niedergemetzelt. Soldaten. Zivilisten. 
  Männer und Frauen. Und Kinder. Alle tot. Erschlagen, zerstückelt, 
  die Kehlen aufgeschlitzt. Teilweise aber auch zerquetscht, verbrannt, in Stücke 
  gerissen von der grauenvollen Höllenmaschine der Grah'tak.


  Aber dies hier waren keine Grah'tak, dachte Torn betrübt. Menschen 
  sind es, die den Crush'tar steuern und die das hier angerichtet haben …


  Viele der Opfer waren auch mit Schwertern umgebracht worden, wie Torn erkannte, 
  oder man hatte ihnen die Hälse durchgeschnitten …


  Nein, dies hier haben nicht die Grah'tak, sondern Menschen getan, dachte 
  Torn voller Traurigkeit. Menschen, die ich eigentlich vor dem Grauen und 
  dem Terror der Grah'tak beschützen soll …


  Manchmal kamen ihm die Menschen noch schlimmer vor als die Grah'tak. Denn 
  nicht einmal die Grah'tak versuchten sich gegenseitig auszurotten, wie es die 
  Menschen seit Anbeginn ihrer Existenz taten. Die Grah'tak führten keine 
  Kriege gegeneinander, die sie mit unterschiedlicher Religionszugehörigkeit 
  oder politischer Gesinnung zu rechtfertigen suchten. Das tat nur die Menschen 
  …


  Wenn es einen Gott gibt, dann muss er weinen, wenn er einen Blick auf diese 
  Welt wirft, die er erschaffen hat. Vielleicht verabscheut er seine Schöpfung 
  sogar inzwischen. Vielleicht hat er sich deshalb von den Menschen abgewandt.


  Vielleicht aber verstehe ich Gott ebenso wenig wie den Gardian und die Lu'cen. 
  Weil ich nur ein törichter Wächter bin, ein Diener der Ewigkeit …


  Es war bereits finstere Nacht. Aber aus einigen der zerstörten Gebäude 
  züngelten noch immer lodernde Flammen, und deren flackernder Schein beleuchtete 
  die grausige Szenerie. Er ließ die Gesichter der Toten noch blasser erscheinen, 
  und das verkrustete Blut in diesen Gesichtern schien schwarz zu sein.


  Was hier geschehen war, konnte nur das Werk der Dämonenmaschine sein. Keine 
  Waffe dieser Epoche war in der Lage, so schrecklich zu wüten und eine ganze 
  Stadt auszurotten.


  Es erschütterte Torn, was er hier sah. Diese blinde Zerstörung, dieses 
  absolut sinnlose Massaker …


  Auf einmal vernahm er Stimmen.


  Und er hörte auch das Knirschen von Stiefelsohlen auf von Asche bedeckter 
  Erde.


  Noch immer zeigte sich Torn in der Rüstung des Wanderers. Er schaute sich 
  schnell um, sah einen hoch gewachsenen Musketier mit blondem Haar am Boden liegen. 
  Torns Wahl fiel sogleich auf diesen Mann, weil sein Körper noch am Stück 
  war. Den Schnitt durch die Kehle konnte er ausgleichen, wenn er die Gestalt 
  des Toten annahm.


  Er konzentrierte sich auf ihn – und seine Plasmarüstung nahm die Gestalt 
  des Toten an. Der Schnitt an der Kehle verschwand, als sich Torn nochmals konzentrierte.


  Keine Sekunde zu früh, denn nun traten drei Soldaten aus einer ausgebrannten 
  Ruine.


  Als sie ihn erblickten, rissen sie ihre Musketen hoch. Die Lunten glommen bereits.


  »Keine Bewegung!«, brüllte einer. »Wer bist du?«


  Sie trugen böhmische Uniformen. Und auch Torn trug jetzt eine, wie er erleichtert 
  feststellte.


  Trotzdem hob er die Hände. »Ich bin ein Freund!«, versicherte 
  er. »Von mir droht keine Gefahr!«


  »Lass die Hände trotzdem oben!«, riet ihm der Soldat, der ihn 
  angerufen hatte.


  Dann traten sie näher, entfernten sich dabei aber voneinander, sodass sie 
  ihre Musketen nun von drei Seiten auf Torn richteten.


  Sie waren nervös, das sah Torn ihnen an. Sie wirkten auf ihn auch reichlich 
  erschüttert. Was sie hier gesehen hatten, konnte selbst sie, die Diener 
  des Krieges, nicht kalt lassen. Das Entsetzen und Grauen stand ihnen in die 
  Gesichter geschrieben.


  »Wer bist du?«, wiederholte der Wortführer der drei Soldaten 
  seine Frage. »Und woher kommst du? Bist du ein Überlebender?«


  »Nein. Ich komme nicht aus dieser Stadt«, antwortete Torn.


  »Wie ist dein Name?«


  »Mein Name? Man nennt mich Torn …«


  Der Wanderer nannte ganz bewusst seinen richtigen Namen.


  Die Menschen konnten damit ohnehin nichts anfangen. Sie wussten nicht, dass 
  es ihn gab, die Lu'cen und die Bedrohung durch die Grah'tak. Es hätte ihr 
  Weltbild zusammenbrechen lassen und den Verlauf der Zeit verändert.


  Aber Severos und Custos hatten ihm gesagt, dass möglicherweise auch Grah'tak 
  in der Nähe weilten – vielleicht Chamäleons, die sich in jede 
  beliebige Gestalt verwandeln konnten. Wenn die wirklich hier ihr Unwesen trieben, 
  wollte Torn sie aus der Reserve locken, wollte sie hervorlocken, indem er seinen 
  wirklichen Namen nannte.


  Denn wenn Mathrigo, fünfter Kardinaldämon der Grah'tak und Torns Erzfeind, 
  seine blutbeschmierten Finger mit im Spiel hatte, dann kannten die Grah'tak 
  seinen Namen. Sie würden aus ihren Löchern kriechen und ihn angreifen 
  – und Torn würde sie erwarten …


  Aber die Soldaten waren eindeutig Menschen, denn auf seinen Namen reagierten 
  sie nicht.


  Stattdessen wollte der Wortführer wissen: »Und wo kommst du her, Torn? 
  Und was hast du hier zu suchen?«


  »Mein Heer wurde vor Monaten in einer Schlacht aufgerieben, nur ein paar 
  Kameraden und ich entkamen dem Gemetzel. Seither ziehe ich durchs Land und suche 
  ein Heer, dem ich mich anschließen kann.«


  »Sieht so aus, als hättest du eins gefunden«, sagte der Soldat. 
  »Wir haben unser Lager nicht weit von hier aufgeschlagen.«


  »Und was wollt ihr hier, wenn ich fragen darf?«, begehrte nun seinerseits 
  Torn zu wissen.


  »Wir sahen die zerstörte Stadt, und unser Feldherr schickte uns los, 
  um ihm Bericht zu erstatten.« Der Soldat ließ die Muskete sinken 
  und schaute sich erschüttert um. »Was ist hier nur geschehen? Hast 
  du eine Ahnung, Torn?«


  »Vielleicht«, sagte Torn, dann fragte er: »Darf ich die Hände 
  wieder herunternehmen?«


  Der Wortführer der drei Soldaten nickte, und auch seine Kameraden ließen 
  die Musketen sinken. Torn nahm seine Hände herab.


  Der Wortführer der drei Böhmen war ein junger Bursche, doch der Krieg 
  hatte ihm bereits tiefe Falten ins Gesicht gemeißelt. Auch zierte eine 
  Narbe seine Stirn. Sein Gesicht wirkte blass, obwohl er sich hauptsächlich 
  im Freien aufhalten musste.


  Er schaute Torn wieder an und warnte: »Aber versuch keinen Trick, Fremder!«


  »Wie ich schon sagte, ich bin ein Freund.«


  »Also, Freund, dann sag uns, was hier vorgefallen ist!«


  »Ich war nicht hier, als es geschah«, antwortete Torn, »aber 
  ich habe ähnliche Zerstörung schon gesehen. Was hier getobt hat und 
  die Stadt zerstörte, war eine Maschine – eine Höllenmaschine!«


  »Eine Höllenmaschine …«, murmelte der Wortführer der 
  Soldaten mit finsterem Gesicht, dann nickte er grimmig. »Ein paar wenige 
  Überlebende hat es gegeben; und sie alle berichteten von dieser Höllenmaschine 
  – einem riesigen Kriegsgerät der Schweden, das sich auf Klauen und 
  Rädern fortbewegt und mit Kanonen um sich schießt. Es ist mit Metall 
  gepanzert, härter als Eisen.« Er schaute Torn plötzlich wieder 
  scharf an und behauptete dann: »Aber das ist unmöglich. So etwas gibt 
  es nicht!«


  »Schau dich doch um«, forderte Torn ihn auf. »Diese Zerstörung 
  ist doch Beweis genug, oder?«


  Der junge Soldat schüttelte den Kopf. »Ein riesiges Heer muss diese 
  Stadt mit Kanonenbeschuss in Schutt und Asche gelegt haben …«


  »Sieht es hier wirklich so aus?«, fragte Torn. »Du hast doch 
  sicher schon geschliffene Städte gesehen – sieht so eine Stadt aus, 
  die mit Kanonen beschossen wurde?«


  »Nein«, murmelte der junge Soldat, und es war offensichtlich, dass 
  er sich an diesem Ort äußerst unwohl fühlte. »Eine Höllenmaschine 
  – diesen Begriff benutzten auch die Überlebenden …«


  Er wusste nicht, was er davon halten sollte, doch das Gefühl tiefer Beklemmung, 
  das er zwischen den schwelenden Ruinen empfand, verstärkte sich von Minute 
  zu Minute. Ihm war unheimlich zu Mute, und Torn konnte es spüren.


  »Du kommst mit uns!«, entschied er schließlich. »Was du 
  da gesagt hast, sollst du noch mal vor unserem Feldherrn erzählen. Die 
  Berichte der Überlebenden haben ihn unruhig werden lassen. Wenn er hört, 
  was du ihm zu sagen hast, wird er sein Heer gegen diese Maschine führen 
  und sie vernichten!«


  Torn erschrak, als er dies hörte. Er schreckte merklich zusammen. »Das 
  wäre verdammt unklug«, sagte er mit sehr ernster Stimme. »Selbst 
  ein ganzes Heer kann diese Maschine nicht aufhalten und sie erst recht nicht 
  vernichten. Das Gegenteil wäre der Fall – die Höllenmaschine 
  würde euer Heer auslöschen!«


  »Das kannst du dem Feldherrn selbst erzählen, denn er wird an deinem 
  Bericht sicherlich interessiert sein. – Komm mit!«


  Er hob die Muskete wieder an und wies Torn damit den Weg. Auch die anderen beiden 
  richteten ihre Waffen wieder auf Torn.


  Der Wanderer nahm es mit Gelassenheit.


  Die Waffen der Sterblichen konnten ihm nichts anhaben. Die Plasmarüstung, 
  auch wenn sie jetzt die Gestalt eines Menschen angenommen hatte, schützte 
  ihn davor.


  Aber Torn widersetze sich nicht. Er wollte mit diesem Feldherrn sprechen. Er 
  musste mit ihm sprechen und ihn irgendwie davon abbringen, sein Heer 
  gegen den Crush'tar in Bewegung zu setzen.


  Denn wenn er das tat, würde es ein weiteres grausames Massaker geben und 
  seine Soldaten würden einen sinnlosen, schrecklichen Tod sterben …

 


  Die drei Soldaten führten Torn aus der zerstörten Stadt. Einige Meilen 
  mussten sie gehen, dann gewahrte Torn Lichtschein in der Nacht. Dort hinten 
  in der Dunkelheit brannten Lagerfeuer, und als der Wanderer und die Soldaten 
  sich weiter näherten, sah Torn das riesige Heerlager.


  Es mussten gut 200 Mann sein, die hier lagerten. Der Feldherr schien über 
  ein für diese Zeit gigantisches Aufgebot zu verfügen.


  Große Zelte waren aufgebaut, und überall brannten die Lagerfeuer, 
  vor denen Soldaten saßen und ihre kargen Mahlzeiten einnahmen. Auch Lieder 
  wurden gesungen. Lieder von der Heimat, von der Geliebten, die zurückgeblieben 
  war, und vom Krieg, der so viel Trauer und Verzweiflung in die Herzen der Menschen 
  trieb.


  Torn gewahrte auch eine riesige Pferdekoppel, die eiligst errichtet worden war. 
  Eine Menge Pferde grasten dort, schnaubten und wieherten.


  Aber da war noch etwas. Torn spürte eine starke Ausstrahlung. Eine Ausstrahlung 
  von ungeheurer Bösartigkeit.


  Die Ausstrahlung eines Grah'tak!


  Oder vielleicht sogar von mehreren dieser grausamen Bestien …


  Torn fühlte ihre Präsenz, aber er vermochte sie nicht zu lokalisieren. 
  Wenn es sich um ein Chamäleon der Grah'tak handelte, würde es sich 
  vorzüglich tarnen und nicht so leicht zu entlarven sein.


  Schon einmal hatte Torn gegen ein Chamäleon gekämpft. Es war im Jahr 
  2218 gewesen, an Bord eines Raumschiffs. Dem Chamäleon war es gelungen, 
  bis auf Torn die gesamte Mannschaft auszulöschen, bis der Wanderer die 
  Tarnung des Grah'tak endlich hatte durchschauen können.


  Ein verdammtes Katz-und-Maus-Spiel war das gewesen. Torn hoffte, dass sich das 
  Chamäleon diesmal mit einem direkten Angriff auf ihn zu erkennen gab. Ein 
  offener Kampf war ihm lieber als dieses Versteckspiel …


  Als sie zwischen den Zelten des Lagers hindurchgingen, sah Torn auch junge Frauen 
  und Mädchen, die auf den Schößen so manches rauen Burschen saßen 
  und sich wild küssen und anfassen ließen.


  »Käufliches Weibsvolk«, murmelte der junge Soldat an Torns Seite, 
  der den Blick des Wanderers bemerkte. »Sie kommen aus den umliegenden Dörfern 
  oder ziehen gleich dem Heer hinterher, zumeist in eigenen Planwagen. Denn hier 
  machen sie schnell ein paar Münzen, und deshalb folgen sie der Streitmacht. 
  So manchem Kameraden ziehen sie die letzte Münze seines kargen Soldes aus 
  der Tasche.«


  Torn nickte. Er verstand. Er verstand nur zu gut.


  Die meisten dieser Soldaten hatten nichts mehr zu verlieren bis auf ihr erbärmliches 
  Leben. Jeden Tag konnte sie der Tod ereilen, und so vergnügten sie sich 
  ungehemmt. Sie gaben ihren mageren Sold für Frauen und Wein aus, betäubten 
  sich mit käuflicher Liebe und Alkohol. Wie unter Zwang versuchten sie, 
  jeden Abend, an dem wegen der Dunkelheit nicht marschiert oder gekämpft 
  werden konnte, voll auszukosten, indem sie sich in den Rausch soffen und hurten. 
  Denn jeder dieser Abende konnte der Letzte sein.


  Die drei Soldaten brachten Torn zu einem großen Zelt. Ein weiterer Söldner 
  führte gerade eine weinende Frau nach draußen, die offenbar ebenfalls 
  beim Kommandanten vorgesprochen hatte.


  »Warte hier, Torn«, wies ihn der Wortführer der Soldaten an. 
  Dann betrat der junge Soldat das Zelt, während seine beiden Kameraden links 
  und rechts von Torn stehen blieben.


  Auf ihrem Weg ins Heerlager hatten die Soldaten von ihrem Kommandanten erzählt. 
  Ein großer Feldherr, der schon so manchen Sieg in diesem sinnlosen Krieg 
  errungen hatte – und der auch noch so manche wichtige Schlacht gewinnen 
  würde, wie Torn wusste.


  Dieser Mann würde in die Geschichte eingehen …


  Plötzlich kam Torn der Verdacht, dass die Anwesenheit der Grah'tak und 
  das Auftauchen des Crush'tar mit eben diesem Mann zu tun haben könnte.


  Ein Gedanke, der ihn schlagartig beunruhigte.


  Wenn diesem Mann etwas zustieß, würde das den Verlauf der Geschichte 
  radikal verändern und ein Chaos im Fluss der Zeit verursachen – genau 
  das, was die Grah'tak wollten!


  Nach wie vor spürte Torn die Präsenz des Bösen in diesem Lager. 
  Er wartete mit angespannten Nerven …

 


  Ein paar Minuten vergingen, dann tauchte der junge Soldat wieder auf und winkte 
  Torn wortlos ins Zelt.


  Torn trat ein, gefolgt von den zwei anderen, und blieb sofort wieder stehen. 
  Das hier war also die Unterkunft des Heerführers und gleichzeitig sein 
  Kommandostand.


  Ein großer Tisch stand in der Mitte des Zeltes. Darauf ausgebreitet waren 
  Karten und einige Dokumente. Torn sah auch ein Tintenfass mit Federkiel.


  Weiter hinten entdeckte er eine Schlafstatt, einen Badezuber und eine spanische 
  Wand. Hier ruhte der Feldherr also auch, zog sich um und legte seine Waffen 
  an, wenn es in die Schlacht ging. Aber Torn glaubte kaum, dass der hohe Herr 
  selbst kämpfte.


  Die Mächtigen riskieren selten ihre Haut, wenn es um Kopf und Kragen 
  geht, dachte Torn. Diesbezüglich hatte er schon seine Erfahrungen gemacht. 
  Es war zu keiner Epoche anders gewesen …


  Der Feldherr saß hinter dem Tisch auf einen Stuhl mit hoher Lehne. Er 
  war ein Mann um die Vierzig, hoch gewachsen, mit schmalen Gesicht und dunklen 
  Augen. Er trug einen schmalen schwarzen Kinn- und Schnauzbart, gut gestutzt, 
  und steckte in einem schwarzen Gewandt mit großem weißen Kragen. 
  Auf seinem Kopf mit dem lockigen langen Haar thronte ein Hut mit großer 
  Feder.


  Neben ihm stand ein anderer Mann, unglaublich hager und ebenfalls hoch gewachsen. 
  Torn schätzte ihn auf Mitte fünfzig. Auch er trug ein schwarzes Gewandt, 
  das geschnitten war wie eine Robe. Auf seinem Haupt saß eine trichterähnliche, 
  spitz zulaufende Kopfbedeckung.


  Seine Augen schienen zu glühen, während er Torn betrachtete. Sein 
  Gesicht zeigte tiefe Falten, die darauf hinwiesen, dass er häufig so grimmig 
  dreinschaute wie jetzt und ein Mann war, der selten lacht. Seine Hakennase verlieh 
  ihm etwas Raubvogelhaftes.


  Auch der Feldherr musterte Torn mit seinen schwarzen Augen, bevor er schließlich 
  das Wort ergriff. »Ihr seid also dieser heerlose Söldner Torn, der 
  vorgibt, etwas zu wissen über die Zerstörung der Stadt?«


  Der Wanderer nickte. »So ist es, Herr.«


  »Ihr sagt, es sei eine Art Maschine gewesen, die die Stadt zerstörte?«


  »Ja, Herr. Und ich habe so eine Höllenmaschinen bereits im Einsatz 
  gesehen«, erklärte Torn.


  In einer anderen Dimension war das gewesen. In einer Dimension zwischen den 
  Dimensionen, in der Festung am Rande der Zeit – aber das behielt Torn für 
  sich.


  Von den Lu'cen oder den Grah'tak zu erzählen, war ihm nicht gestattet. 
  Die Menschen durften nicht wissen, welche Mächte ihr Schicksal zu beeinflussen 
  versuchten. Es würde sie nur verwirren und den Fluss der Zeit stören 
  …


  »So, so«, sagte der Feldherr zweifelnd, »Ihr habt so eine Höllenmaschine 
  also schon im Einsatz gesehen. Dann seid Ihr wohl weit gereist, Torn?«


  »Er erzählt Unsinn«, meldete sich der Hagere in der schwarzen 
  Robe zu Wort und trat auf mich zu. »Glaubt ihm kein Wort, Herr.«


  »Es gibt diese Höllenmaschine!«, versicherte der Wanderer. »Fragt 
  Eure Leute. Sie können Euch bestätigen, welche Verwüstungen sie 
  angerichtet hat.«


  »Das wird nicht nötig sein«, erklärte der Mann am Tisch. 
  »Habt Ihr die Frau gesehen, die gerade dieses Zelt verließ?«


  »Ja, Herr.«


  »Eine der wenigen Überlebenden aus der Stadt. Einige konnten entkommen, 
  jedoch nur wenige. Und alle reden von dieser Höllenmaschine, die ihre Stadt 
  in Schutt und Asche gelegt haben soll.«


  »Dann solltet Ihr meinen Worten glauben«, sagte Torn.


  »Dass Ihr eine solche Maschine kennt?« Der Feldherr schüttelte 
  den Kopf. »Ich will ehrlich zu Euch sein, Musketier – mir dünkt, 
  Ihr habt von den Überlebenden nur davon gehört und wollt Euch hier 
  aufspielen. Und vielleicht die eine oder andere Münze für Euch herausschlagen.« 
  Er grinste Torn an. Es war sowohl ein entwaffnendes wie auch entlarvendes Grinsen. 
  »Gebt es ruhig zu, Torn. Ich habe durchaus Verständnis dafür.«


  »Nein, Herr.« Torn schüttelte heftig den Kopf. »Ich will 
  nichts für mich selbst – im Gegenteil möchte ich Euch etwas anbieten.«


  »Ihr wollt mir etwas anbieten?« Der Feldherr machte große 
  Augen, dann verzog sich sein Mund wieder, diesmal zu einem spöttischen 
  Lächeln. »Und was könnte das wohl sein, Musketier?«


  »Ich möchte euch anbieten, die Höllenmaschine für Euch zu 
  jagen. Sie aufzuspüren, zu vernichten oder zumindest aufzuhalten.«


  »Ihr glaubt, das könnt Ihr?«


  »Ja, Herr.«


  »Was macht Euch da so sicher?«


  Auf diese Frage konnte Torn keine Antwort geben. Er wusste ja selbst noch nicht, 
  wie er den Crush'tar aufhalten sollte. Er hatte noch nie gegen so ein Ding gekämpft, 
  kannte es nur aus Memoros' Schilderungen – und die waren schlimm genug.


  »Ich weiß es einfach«, sagte er trotzdem, um das Vertrauen des 
  Feldherrn zu gewinnen. »Verlasst Euch auf mich, Herr.«


  Der Feldherr lachte. »Kann es sein, dass Ihr an einer erheblichen Selbstüberschätzung 
  leidet, Musketier? Immerhin seid ihr nur ein einzelner Mann und kein ganzes 
  Heer …«


  »Er spielt sich auf«, rief nun wieder der Hagere in der schwarzen 
  Robe dazwischen. »Wir haben die Berichte der Überlebenden aus der 
  Stadt. Wir wissen also, dass es dieses Maschinen-Monstrum gibt, und wir haben 
  auch gehört, wie gefährlich und mächtig es ist.« Er wandte 
  sich dem Feldherrn zu. »Herr, setzt morgen früh Eure Soldaten in Bewegung. 
  Nur mit unseren Kanonen werden wir dieses Monstrum aufhalten können!«


  »Ich bin mir da nicht so sicher, Jankus«, erwiderte der Feldherr und 
  zwirbelte an seinem Schnauzer. »Auch die Stadtsoldaten verfügten über 
  Kanonen, aber nach den Aussagen der Überlebenden blieb ihr Einsatz erfolglos. 
  Dieser wackere Musketier jedoch behauptet, das Monstrum besiegen zu können 
  – allein!«


  Der Hagere in der schwarzen Robe schüttelte den Kopf. »Ja, glaubt 
  Ihr denn, Herr, dass ein einzelner Mann gegen das Monstrum mehr ausrichten könnte 
  als unsere Kanonen und ein ganzes Heer?« Er wandte Torn wieder das Gesicht 
  zu und zeigte ein abfälliges Lächeln. »Er ist nur ein gemeiner 
  Bauer, den irgendwer in die Uniform eines Musketiers gesteckt hat. Ein Strolch, 
  der sich aufspielen will.«


  »Ihr sprecht nicht sehr höflich von unserem jungen Freund, Jankus«, 
  meinte der Feldherr und schaute vorbei an dem Hageren, um Torn noch einmal eingehend 
  zu betrachten. Er musterte den Wanderer von Kopf bis Fuß.


  »Wenn es einen Mann gäbe, der allein gegen das Monstrum bestehen könnte«, 
  sagte Jankus, »die Elemente hätten es mir verraten. Ich hätte 
  es in den Sternen gesehen oder in den Karten gelesen.«


  Der Feldherr registrierte Torns verwunderten Blick und lächelte ihn wieder 
  an. Auf den Hageren deutend, erklärte er: »Es ist wohl an der Zeit, 
  Musketier, Euch Jankus Strotbeck vorzustellen, meinen Berater und engsten Vertrauten. 
  Er ist Astrologe. Ihr wisst, was das ist?«


  Torn nickte.


  »Jankus sieht in den Sternen und in seinen Karten, was die Zukunft bringt«, 
  fuhr der Feldherr fort. »Mit seiner Hilfe konnte ich schon manche Schlacht 
  erfolgreich schlagen, denn stets trafen seine Angaben über Stärke 
  und Taktik des Feindes zu.«


  Ein Astrologe also, dachte Torn – für ihn war dieser Kerl schlichtweg 
  ein Scharlatan.


  Misstrauisch beobachtete er Jankus, schon seit er das Zelt betreten hatte. Der 
  Blick des Sternenguckers war verschlagen, seine Bewegungen waren schleichend 
  und ließen auf eine angeborene Heimtücke schließen.


  Vor allem aber konnte Torn deutlich spüren, dass ihm der Berater und Astrologe 
  des Feldherrn alles andere als freundlich gesonnen war. Eine Tatsache, die ihn 
  dem Wanderer nicht gerade sympathischer machte.


  Und da war noch eine andere Sache, die Torn beschäftigte. Dieser Feldherr, 
  der noch immer vor ihm saß, war jemand, der in diesem grauenvollen Krieg 
  eine maßgebliche Rolle spielte.


  Gehört es zum Plan der Grah'tak, dass er gegen den Crush'tar zu Felde 
  zieht? Dass er sich mit seinem Heer der Höllenmaschine stellt und dabei 
  unterliegt …?


  Torn war sich fast sicher.


  Wenn das Heer dieses bedeutenden Feldherrn vernichtet oder er selbst getötet 
  wurde, würde das eine einschneidende Veränderung in der Geschichte 
  bedeuten. Chaos und Tod würden herrschen, ganz nach dem Geschmack der Kreaturen 
  der Finsternis.


  Torn musste das verhindern.


  Um jeden Preis!


  »Erlaubt mir ein Wort, Herr«, sagte Torn. »Lasst mich ziehen 
  und gegen die Höllenmaschine kämpfen. Wenn ich sie nicht besiegen 
  kann, dann kann Euer Heer noch immer ausrücken und nach ihr suchen.«


  »Was macht Euch nur so sicher, diese Maschine besiegen zu können?«, 
  fragte der Feldherr. Wieder betrachtete er Torn eingehend, und diesmal verengte 
  auch er die Augen dabei.


  »Ich – ich kann es Euch nicht verraten, Herr«, antwortete Torn 
  hilflos. Er konnte und durfte ihm nichts verraten über die Lu'cen, die 
  der Bedrohung durch die Grah'tak und von seiner Mission. »Ich weiß 
  es einfach, und ich bitte Euch mir zu glauben …«


  Er darf nicht gegen den Crush'tar in die Schlacht ziehen. Er darf nicht sterben. 
  Und sein Heer darf nicht vernichtet werden. Tod und Leid wären die Folge. 
  Der Strom der Zeit würde verändert werden und das Böse würde 
  triumphieren …

 


  Durch die Eingeweide des Crush'tar gellten die Schreie der Gequälten. Was 
  an Bord der Höllenmaschine vor sich ging, war schlicht unbeschreiblich.


  Die Söldner befanden sich in einem wahren Blutrausch. Sie feierten eine 
  Orgie des Grauens.


  Als der Crush'tar die Stadt zerstört hatte und sie plündernd und mordend 
  durch die Straßen gezogen waren, hatten sie nicht alle Menschen, derer 
  sie habhaft werden konnten, sofort umgebracht. Sie hatten auch Gefangene gemacht. 
  Frauen, die nun Opfer ihrer Grausamkeit wurden.


  Sie wurden von ihnen geschändet – immer wieder vergingen sich die 
  feigen, gnadenlosen Schinder und Mörder an den zumeist jungen Frauen.


  Sie quälten sie entsetzlich, ließen ihnen alle Leiden der Hölle 
  zuteil werden und hatten dabei ihren teuflischen Spaß, grölten und 
  johlten.


  Die Mordbande hatte auch Fässer mit Wein an Bord gebracht, und je mehr 
  sie soffen, desto geringer wurden ihre Hemmungen und desto wilder und grausamer 
  ihr Treiben.


  Timo befand sich in der Schaltzentrale des Crush'tar. Ihm, der sich beim Bauernhof 
  noch durch besondere Grausamkeit hervorgetan hatte, drehte sich fast der Magen 
  um, als er gesehen hatte, zu welchen Bestien seine Kameraden mutiert waren. 
  Was in den Eingeweiden des Crush'tar vor sich ging, dagegen musste die Hölle 
  ein Spielplatz sein.


  Timo war blass im Gesicht geworden.


  Vor ihm, über den Fenstern der Schaltzentrale, sah er das Gesicht von Troller. 
  Eine fleischige Masse, ohne Haare und Haut, aber mit den Zügen eines Menschen.


  Doch Timo wurde sich immer mehr bewusst, dass Troller kein Mensch mehr war. 
  Er war zu etwas geworden, das sich nur noch mit dem Begriff »Dämon« 
  umschreiben ließ.


  Immer wieder lachte Troller meckernd auf.


  Er befand sich nicht mehr nur in der Zentrale des Crush'tar – er war 
  der Crush'tar, bekam alles mit, was an Bord der Höllenmaschine geschah.


  Und er genoss es.


  Diese Gewalt, diese unsägliche Brutalität und Grausamkeit waren die 
  reinste Freude für ihn. Sie stachelten ihn an, und der Schmerz der Opfer 
  war für seine schwarze Seele wie Balsam.


  »Ja, herrlich!«, rief er immer wieder. »Es ist großartig, 
  was ich empfinde! All das Leid! All die Qual! Es ist wie ein Rausch!«


  Timo schauderte bei diesen Worten. Troller war kein Mensch mehr, er war zu einem 
  grausamen Ungeheuer geworden!


  Wenn er vom Rausch sprach, dann meinte er etwas anderes als Wein oder Weib. 
  Er konnte keinen Wein mehr genießen, konnte die Freuden fleischlicher 
  Lust nicht mehr empfinden.


  Doch das schien ihm nichts auszumachen. Denn er war jetzt ein Dämon, und 
  er labte sich an der Qual der Unschuldigen …

 


  »Wollt Ihr diesem Schwätzer noch länger Euer Ohr leihen, Herr?«, 
  fragte Jankus Strotbeck, der Astrologe, mit abfälligem Blick auf Torn. 
  Dann wandte er sich dem Feldherrn zu, der noch immer am Tisch saß. »Werft 
  diesen Strolch hinaus! Er sollte eine Waffe erhalten und in den Reihen Eures 
  Heeres kämpfen, statt solche Dummheiten von sich zu lassen. Und wenn er 
  nicht aufhört, solchen Unsinn zu reden, schlage ich vor, Ihr lasst ihm 
  die Zunge heraus schneiden.«


  Torns Augen verengten sich zu schmalen Schlitzen – Strotbeck wurde ihm 
  immer unsympathischer.


  Als der Wanderer nun wieder das Wort ergriff, klang seine Stimme hart und entschlossen. 
  »In einem Punkt stimme ich Eurem Sternengucker zu, Herr. Gebt mir eine 
  Waffe, damit ich diese Höllenmaschine vernichten kann!«


  »Du wagst es, mich so zu nennen?«, schnaubte Jankus ungehalten.


  »Wie wollt Ihr von mir genannt werden?«, fragte Torn. »Scharlatan?«


  Der Astrologe wurde bleich vor Wut, und seine knochigen Hände mit den dürren 
  Spinnenfingern krümmten sich zu Klauen.


  Der Feldherr aber lachte plötzlich schallend auf. »Mein lieber Torn, 
  auf dem Mund seid Ihr wirklich nicht gefallen, obwohl Ihr nur ein gemeiner Musketier 
  seid. Ein anderer Heereskommandant würde Jankus jetzt tatsächlich 
  den Gefallen tun, Euch die Zunge herauszuschneiden. Er würde sie an den 
  Stamm des Baumes nageln, an dessen Ast Ihr baumeln würdet. Es wäre 
  eine Abschreckung für die anderen Männer, böse Reden gegen den 
  Berater ihres Kommandanten zu halten.«


  Torn neigte leicht sein Haupt, um eine Verneigung anzudeuten. »Ich wollte 
  Euch nicht beleidigen, Herr.«


  Der Feldherr winkte ab. »So schnell kann man mich nicht beleidigen. Man 
  kann mir vieles nachsagen, auch dass ich dem Aberglauben verfallen sei, wie 
  manche bösen Zungen behaupten. Aber man kann mir nicht zur Last legen, 
  dass ich zart besaitet sei.«


  Wieder lachte er auf, und in seinen Augen funkelte es amüsiert.


  »Eure kecke und unverfrorene Art gefällt mir, Torn. Ihr könnt 
  oder vielmehr wollt mir zwar nicht sagen, wie Ihr die Höllenmaschine besiegen 
  wollt, doch ich gebe Euch die Chance, nach der ihr verlangt.«


  »Herr!«, rief Strotbeck entsetzt.


  »Das Heer der Schweden befindet sich in Anmarsch«, fuhr der Feldherr 
  unbeirrt fort, »und ich bin mit meinen Soldaten hierher gezogen, um mich 
  diesem Feind zu stellen. Ich gebe zu, dass mich diese Höllenmaschine, von 
  der die Überlebenden berichten, beunruhigt. Sie passt nicht in meine Pläne, 
  lenkt mich vom Wesentlichen ab. Darum werde ich Euch losschicken, sie unschädlich 
  zu machen – drei Tage habt Ihr dafür Zeit. Beweist, was an Euren hochtrabenden 
  Worten dran ist und was für ein Teufelskerl Ihr seid!«


  »Danke, Herr«, meinte Torn verblüfft, ein wenig überrascht 
  von dieser Entscheidung. »Ich danke Euch für das Vertrauen, dass Ihr 
  mir schenkt.«


  »Nicht so voreilig, Musketier«, beschwichtigte der Feldherr lächelnd. 
  »Mein Vertrauen müsst Ihr Euch noch verdienen, indem Ihr Euren Worten 
  Taten folgen lasst!«


  Er wandte er sich seinem Astrologen zu. »Ich denke doch, Ihr könnt 
  zufrieden sein mit dieser Entscheidung, Jankus?«


  »Ihr wollt ihn einfach ziehen lassen, Herr?«


  »So ist es.«


  »In den drei oder vier Tagen, die wir hier verweilen, um das Schwedenheer 
  abzufangen, kann diese Höllenmaschine sehr viel Schaden anrichten«, 
  hielt Jankus Strotbeck dagegen.


  »Ja«, stimmte der Feldherr zu, und seine Miene verfinsterte sich bei 
  dem Gedanken, »aber wenn ich den Schweden den Rücken kehre, werden 
  auch sie viel Schaden anrichten. Wenn wir sie nicht aufhalten, verwüsten 
  sie mir das ganze Land.«


  Er wandte sich wieder an Torn. »Ich will ehrlich zu Euch sein, werter Musketier. 
  So mancher behauptet, weil ich mich von Jankus, einem Astrologen, beraten lasse, 
  wäre ich ein abergläubischer Narr. Doch ich denke – nein, ich 
  weiß, dass es Dinge gibt, die der menschliche Verstand nicht ohne 
  weiteres erklären kann. Und wie ich schon sagte, hat mir Jankus schon viel 
  Nützliches weissagen können.«


  Strotbecks schmale Lippen verzogen sich zu einem stolzen Lächeln, als er 
  diese Worte vernahm.


  »Andererseits aber ist auch ein Mann wie Jankus Strotbeck nicht allwissend, 
  denn er kann nur das wiedergeben, was die Sterne ihm offenbaren. Über Euch 
  offenbarten sie ihm nichts, Torn, doch das muss nichts bedeuten. Irgendetwas 
  ist an Euch, Torn, das mich an Eure Fähigkeiten glauben lässt. Ihr 
  seid anders …«


  Verwundert fragte sich Torn, ob diese Einschätzung wirklich nur auf der 
  Menschenkenntnis des berühmten Feldherrn beruhte.


  Kann es sein?, fragte er sich. Kann es sein, dass ausgerechnet jener 
  berühmte und mächtige Mann zu ihnen gehört? Zu den Auserwählten, 
  die meine Präsenz spüren können?


  Dieser Mann ist ein Anhänger der mystischen Künste, der Metaphysik 
  und des Okkulten. Resultiert diese Begeisterung vielleicht aus einer unbewussten 
  Begabung, die tief in ihm verborgen ist und von der er selbst keine Ahnung hat?


  Liegt darin vielleicht der Grund für seine Erfolge in der Kriegsführung? 
  Dass er die Handlungen des Feindes instinktiv vorausahnen kann …?


  Das alles waren Fragen, die Torn nicht beantworten konnte. Die Lu'cen hatten 
  ihm diesbezüglich nichts offenbart. Auch sie waren wie Jankus Strotbeck 
  – nicht allwissend …


  Der Wanderer spürte, dass der Mann, der vor ihm am Tisch saß, ein 
  Mensch mit außergewöhnlichen Begabungen war – worin auch immer 
  diese liegen mochten …


  »Es bleibt dabei, Musketier«, sagte der Mann am Tisch. »Gebt 
  Euer Bestes. Wenn ihr versagt« – er zuckte mit den Schultern – 
  »dann fürchte ich, wird diese Höllenmaschine Euer Schicksal besiegeln.«


  »Dann kann ich gehen?«, fragte Torn.


  »Bleibt noch diese Nacht im Lager«, antwortete der Feldherr. »Schlagt 
  Euch den Bauch voll und ruht Euch aus. Am Morgen könnt Ihr dann aufbrechen 
  und die Fährte der Höllenmaschine aufnehmen.«


  »Wie Ihr befehlt, Herr«, erwiderte Torn.


  Er überlegte, ob er die Nacht über wirklich bleiben sollte. Aber in 
  dieser Nacht würde er ohnehin nicht mehr viel ausrichten können. Außerdem 
  registrierte er noch immer die Ausstrahlung einer ungeheuren Boshaftigkeit. 
  Einer oder mehrere Grah'tak hielten sich im Lager auf. Wenn sie seinen Namen 
  erfuhren, würden sie ihn vielleicht in dieser Nacht angreifen.


  Und sich damit verraten.


  Dann würde Torn sie vernichten, und ein Teil seiner Mission würde 
  damit bereits erledigt sein.


  Der Wanderer ahnte nicht, dass der Grah'tak, der sich im Lager befand, ihn bereits 
  ins Visier genommen hatte …

 


  Noch immer gellten die entsetzlichen Schreie der Gequälten durch den Crush'tar, 
  mischten sich mit dem Grölen und Johlen der Söldnerbrut zu einem Höllenchor 
  der Verdammnis.


  Und als wäre dies nicht schon schlimm genug, kam noch das meckernde Lachen 
  Trollers hinzu, das dem jungen Timo eine Gänsehaut nach der anderen über 
  den Rücken jagte.


  Plötzlich aber brach das bösartige Gelächter ab. »Es ist 
  genug!«, schrie Troller auf einmal. »Timo – sag ihnen, sie sollen 
  die Gefangene töten! Alle! Sofort!«


  »Aber – aber, Troller«, stammelte Timo überrascht. »Sie 
  feiern gerade! Sie saufen und schänden und haben ihren höllischen 
  Spaß. Sie werden sich dabei von mir nicht so ohne weiteres stören 
  lassen, und erst recht werden sie nicht …«


  »Ich bin es, der hier die Befehle erteilt!«, schnitt ihm Troller mit 
  schriller Stimme das Wort ab. »Niemand wird sich widersetzen, wenn du sagst, 
  dass dieser Befehl von mir stammt!«


  »Aber warum …?«


  »Wir nähern uns einer weiteren Stadt, Timo! Einer Stadt, die wir zerstören 
  werden! Die Männer sollen sich bereit machen!«


  »Aber das wird ihnen nicht gefallen, Troller …«


  »Interessiert mich das?«, schrie Troller. »Ich gebe die Kommandos! 
  Schlitzt den Gefangene die Kehlen auf, und dann hinaus mit ihnen! Ich will zerstören, 
  vernichten!«


  »Hat die Stadt nicht Zeit bis morgen früh, wenn die Männer ihren 
  Rausch ausgeschlafen …?«


  »Nein!«, unterbrach ihn Troller wieder. »Ich will es jetzt! Ich 
  will, dass diese Stadt jetzt untergeht! Jetzt, hörst du? Ich will die Schreie 
  der Sterbenden hören! Das Bersten von Mauern, das Krachen zusammenstürzender 
  Häuser, das Prasseln der Flammen!«


  Die eitrige Substanz lief wieder glucksend aus seinen leeren Augenhöhlen, 
  und sie spritzte auch aus seinem zahnlosen Maul, während er schrie.


  »Los, Timo! Gib meine Anweisungen weiter! Das verdammte Pack hat genug 
  gehurt und gesoffen! Ich will, dass diese Stadt vernichtet wird! Die Männer 
  sollen sich sofort bereit machen! Wir greifen an!«


  Der junge Söldner nickte nur, wagte es nicht mehr, der höllischen 
  Kreatur zu widersprechen, zu der Troller geworden war. Er wandte sich um und 
  verließ eiligst die Zentrale des Crush'tar, um Trollers Befehle weiterzugeben.


  Troller war mit dem Crush'tar völlig verschmolzen. Nicht nur körperlich, 
  auch geistig. Und der Geist des Crush'tar wollte vernichten und zerstören. 
  Etwas anderes gab es für ihn nicht. Das war der Zweck seiner Existenz, 
  dafür war er erschaffen worden.


  Langsam schob sich die Höllenmaschine auf das kleine Städtchen zu, 
  das Troller ausgemacht hatte.


  Die Bewohner gerieten in hellen Aufruhr, als sie die Maschine entdeckten. Sofort 
  besetzten Bürgerwehr und Soldaten die Stadtmauern, brachten Kanonen in 
  Stellung, legten ihre Musketen auf die Stützgabeln.


  Schon spuckten die Rohre donnernd Feuer und Rauch.


  Dem Crush'tar machte das nichts. Die schweren Steinkugeln prallten an seiner 
  Schuppenhaut und Metallpanzerung ab, ohne irgendeinen Schaden anzurichten.


  Troller lachte nur. Er sah mit Genugtuung und Freude, wie die Menschen verzweifelt 
  versuchten, ihre Stadt zu verteidigen und dabei immer mehr in Panik gerieten.


  Dann hatte der Crush'tar die Stadt erreicht, und Troller ließ die Geschütze 
  aufflammten. Projektile und magische Energien schlugen in die Stadtmauer und 
  sprengten sie in Trümmer.


  Menschliche Körper wirbelten in den Explosionen umher.


  Dann fegte der Troller-Crush'tar die Wehrgänge mit seinen fauchenden Flammenwerfern 
  frei. Als brennende Fackeln liefen die Menschen umher, kreischend und brüllend, 
  und stürzten von der Mauer.


  Die Höllenmaschine rammte gegen die Stadtmauer, riss sie ein. Trümmer 
  und brennende Menschen stürzten rechts und links des Crush'tar in die Tiefe, 
  während sich das Vehikel durch den sich erweiternden Spalt zwängte.


  Die Geschütze flammten wieder auf, schossen in die davonlaufende schreiende 
  Menschenmenge, trafen Häuser und sprengten ihre Fassaden, setzten die Gebäude 
  in Brand …


  Und an Bord des Crush'tar lachte Troller, schallend und kreischend. Er genoss 
  das Gefühl der Zerstörung …


 

 

4. Kapitel

 


  Torn war erleichtert.


  Es war ihm gelungen, dem Feldherrn auszureden, sein Heer gegen den Crush'tar 
  zu mobilisieren. Stattdessen hatte er eingewilligt, dass der Wanderer vorausgehen 
  und den Crush'tar suchen solle. Drei bis vier Tage hatte er Zeit, die Höllenmaschine 
  zu finden und zu vernichten, so hatte der Feldherr gesagt.


  Torn schauderte noch immer bei dem Gedanken, was geschehen wäre, wenn das 
  Heer losgezogen wäre, um sich dem Crush'tar zum Kampf zu stellen. Ein schreckliches 
  Massaker wäre die Folge gewesen – die Sterblichen hätten nicht 
  die geringste Chance gehabt …


  Der Feldherr hatte Torn einen Offizier mitgeschickt, der ihm ein Zelt zuweisen 
  sollte. Torn sollte sich, wenn er gegessen hatte, die Nacht über ausschlafen, 
  damit er für seine Mission ausgeruht war. Außerdem sollte er genügend 
  Proviant erhalten.


  Und da war noch etwas, was Torn bekommen sollte.


  Drei Begleiter.


  Das schmeckte dem Wanderer gar nicht!


  Er wollte sich dem Crush'tar alleine stellen, konnte keine Begleiter gebrauchen. 
  Die Sterblichen hatten nicht den Hauch einer Chance gegen die dämonische 
  Kampfmaschine – doch der Feldherr bestand darauf.


  Der Hauptmann führte Torn zu einem Lagerfeuer, an dem mehrere abgerissene 
  Gestalten saßen. Wild briet über dem Feuer, und die Söldner 
  rissen oder schnitten Fleischbrocken aus dem Tier, das sie an einer großen 
  Gabel über den Flammen aufgespießt hatten. Mit den Händen schoben 
  sie sich die Brocken gierig zwischen die Zähne und schmatzten laut.


  Ein Weinkrug machte die Runde, und die Männer am Feuer rülpsten ungeniert.


  Der Offizier blieb neben dem Feuer stehen und bellte: »Lorenzo, Ungar, 
  Bodo – steht auf, ihr nutzlosen Lumpen! Der Feldherr hat einen Sonderauftrag 
  für euch!«


  Unter den am Feuer sitzenden Söldnern kam Murren auf. Offenbar ließen 
  sie sich nur ungern bei ihrem Gelage stören. Schließlich aber erhoben 
  sich drei der Gestalten und nahmen lässig Aufstellung.


  Torn schaute sich die Männer an. Der eine war offenbar ein Spanier, schlank, 
  einen Kopf kleiner als Torn, mit brauner Haut, schwarzgelocktem Haar und Stoppelbart.


  Der Zweite war ein wahrer Hüne, hatte breite Schultern und einen mächtigen 
  Bauch. Sein Haar war ebenfalls schwarz, aber nicht gelockt, sondern glatt und 
  strähnig, und sein Gesicht zierte ein ungepflegter, mächtiger Schnauzer. 
  Seine Augen schauten flink und listig, und am Boden, wo er gesessen hatte, lag 
  ein Bogen und ein Köcher mit Pfeilen.


  Der Dritte war ein Mann von normaler Größe und Statur, dafür 
  hatte er keine Haare – und keine Ohren mehr!


  Quer über der Brust trug er einen Gürtel, in dem blinkende Wurfmesser 
  aufgereiht waren.


  Alle drei trugen zerlumpte, dreckstarrende Kleidung. Sie stanken drei Meilen 
  gegen den Wind nach Schweiß, Blut und billigem Wein.


  »Diese Männer, Musketier, werden dich auf deiner Mission begleiten«, 
  erklärte der Offizier und wies auf den Kleinwüchsigen. »Lorenzo 
  ist ein spanischer Lanzenreiter, der sich hier bei uns seinen Sold verdient.«


  Er deutete auf den Hünen, dessen Bogen neben ihm auf dem Boden lag. »Diesen 
  Mann nennen wir nur den Ungarn, denn seinen Namen will er nicht verraten.« 
  Der Offizier erlaubte sich ein freudloses Lachen. »Wahrscheinlich wartet 
  nicht nur in seiner Heimat der Strick auf ihn. Doch was soll's? Ob er am Galgen 
  stirbt oder in der Schlacht – das ist einerlei.«


  Er wies auf den Messerträger. »Bodo ist ein gefürchteter Klingenwerfer. 
  Aus zwanzig Schritt Entfernung pflückt sein Wurfmesser eine Fliege aus 
  der Luft. So erzählt man sich jedenfalls. Schon mancher Schwede büßte 
  seine Männlichkeit ein, als Bodo die Klinge nach ihm warf. Denn er hasst 
  die Schweden, und er hat guten Grund dafür. Sie schnitten ihm die Ohren 
  ab, wie Ihr seht. Und was Ihr nicht seht – und was Ihr auch nicht hören 
  werdet – ist die Zunge, die sie ihm herausgeschnitten haben. Der Schweden 
  Fehler war's, ihn am Leben zu lassen, denn seine Messer üben an ihnen blutige 
  Rache.«


  Der Offizier wandte sich Torn zu. »Ich gebe Euch diese drei Männer 
  mit, auf dass sie Euch auf Eurer Mission unterstützen. Es sind zuverlässige 
  Männer, das könnt ihr mir glauben.«


  Torn glaubte ihm kein Wort. Er besah sich die drei heruntergekommenen Gestalten 
  und konnte sich beim besten Willen nicht vorstellen, dass diese Männer 
  herausragende Kämpfer sein sollten. Sie machten auf ihn den Eindruck von 
  Lumpengesindel, das sich herumgetrieben und das der Krieg schließlich 
  ins Heer der Böhmen verschlagen hatte.


  Nein, diese Drei waren wahrlich keine stolzen Krieger. Torn glaubte nicht, dass 
  sie überhaupt zu irgendetwas taugten. Mit Sicherheit würden sie ihm 
  keine Hilfe sein. Im Gegenteil …


  »Verzeiht«, sagte Torn, an den schnauzbärtigen Offizier gewandt. 
  »Aber ich glaube, es ist besser, wenn ich morgen früh alleine aufbreche.«


  »Alleine?« Der Offizier zeigte ein höhnisches Grinsen. »Ihr 
  wollt alleine gegen ein Monstrum antreten, das eine ganze Stadt zerstörte?«


  Torn sah den listigen Ausdruck in den Augen des Offiziers. Er hielt Torn für 
  einen großmäuligen Aufschneider, das merkte man ihm deutlich an. 
  Er machte sich nicht mal die Mühe, es zu verbergen.


  Der Offizier dachte ganz offenbar nicht daran, einem dahergelaufenen Musketier, 
  der behauptete, es allein mit dem Satan aufnehmen zu können und sich so 
  dreist beim Feldherrn eingeschmeichelt hatte, einen Haufen seiner besten Soldaten 
  mitzugeben.


  Doch Torn hatte ohnehin nicht vor gehabt, irgendeinen der Soldaten auf seine 
  Mission mitzunehmen. Weder diese drei heruntergekommenen Gestalten noch einen 
  Trupp der besten Soldaten. In aller Frühe würde er sich aus dem Heerlager 
  stehlen und alleine nach dem Crush'tar suchen …


  »Jetzt zeige ich Euch Euer Zelt«, sagte der Offizier und grinste Torn 
  höhnisch an, »und dann könnt Ihr Euren drei tapferen Gefährten 
  erklären, worum es bei Eurem Auftrag geht …«

 


  Donnernd und krachend schob sich der Crush'tar durch die Stadt. Er riss Mauern 
  und ganze Häuser ein, schoss mit seinen Geschützen wild um sich. Häuser 
  explodierten, Trümmer und Menschen wirbelten durch die Luft. Einige Soldaten 
  wagten es, sich dem Crush'tar entgegenzustellen, schossen mit Musketen auf ihn, 
  doch das war völlig zwecklos.


  Die Geschütze flammten wieder auf und zerfetzten die Soldaten. Dann schob 
  sich der Crush'tar weiter vor, rammte einen Turm, der krachend in sich zusammenbrach.


  Die Trümmer prasselten auf den Crush'tar nieder, ohne ihn zu beschädigen.


  Troller – oder besser gesagt sein Gesicht in der Kommandozentrale des Crush'tar 
  – lachte meckernd. »Ja, ja!«, rief der ehemalige Mensch. »Das 
  ist herrlich! Das ist großartig …!«


  Timo, der sich wieder in der Zentrale befand, überlief es heiß und 
  kalt. Eine Gänsehaut hatte sich auf seinem Rücken gebildet.


  Durch die Fenster sah er das schreckliche Zerstörungswerk der Höllenmaschine, 
  sah Menschen davonlaufen und von dem Geschützfeuer zerfetzt werden. Er 
  sah Häuser, die in sich zusammenbrachen, und dann sah er auch seine Kameraden, 
  die den Crush'tar verlassen hatten, um wieder zu plündern und zu vergewaltigen.


  Männer, die zu Bestien geworden waren, zu blutrünstigen Tieren.


  Und zusätzlich dröhnte immer wieder das meckernde, teuflische Lachen 
  von Troller in seinen Ohren.


  Timo war längst klar geworden, dass Troller den Verstand verloren hatte. 
  Er musste irrsinnig geworden sein, als er mit der Höllenmaschine verschmolz.


  Diese Zerstörungsorgie war völlig sinnlos. Es ging Troller nicht darum, 
  Beute zu machen oder Macht über dieses Land zu erlangen. Er wollte einfach 
  nur vernichten. Das war der Trieb, dem er hemmungslos nachging. Und die anderen 
  folgten ihm, waren wie in einem Rausch.


  Der junge Timo, der dazugehört hatte, der mit der marodierenden Söldnerhorde 
  durchs Land gezogen war und bewiesen hatte, dass er selbst keine Skrupel oder 
  Gnade kannte – ihm wurde plötzlich ganz anders. Er erkannte, welch 
  furchtbare Verbrechen er selbst begannen hatte, welches Leid er den Menschen 
  zugefügt hatte.


  Vielleicht war das der Grund dafür, dass er sich jetzt in diesem Albtraum 
  wieder fand. Vielleicht war dies die göttliche Strafe für all seine 
  Verbrechen: in dieser Höllenmaschine durchs Land zu ziehen bis in alle 
  Ewigkeit, das Schreien der geschändeten Frauen und der gequälten Männer 
  in seinen Ohren, das durch die Eingeweide dieses Monstrums hallte – eine 
  Existenz, in der es nur Grausamkeit gab – und Blut.


  Er war dazu verdammt, diese Existenz unter Dämonen zu führen, zu denen 
  seine Kameraden geworden waren. Und Troller würde ihn nie – niemals! 
  – gehen lassen!


  Er – Timo – war ein Gefangener der Hölle geworden!


  Und jetzt erinnerte er sich wieder an das Weinen des Kindes, das sie gehört 
  hatten, als der Bauernhof niedergebrannt war. Er hatte es für ein böses 
  Omen gehalten, für die Ankündigung des Untergangs.


  Und das war es auch gewesen.


  Sein Untergang war es, den das Schreien des Kindes angekündigt hatte 
  …


  Tiefe Verzweiflung packte Timos Herz und drückte es zusammen, während 
  er durch die Fenster das sinnlose Zerstörungswerk des Crush'tar weiter 
  verfolgte und das schrille, irre Lachen Trollers in seinen Ohren erklang …

 


  Das Chamäleon grinste in sich hinein.


  Es stand am Rand des Heerlagers, der Wind spielte mit seinem schwarzen Umhang.


  Im Lager war das Leben fast vollständig eingeschlafen. Die meisten Söldner 
  hatten sich zur Ruhe gelegt. Der Chor der Schnarcher erklang, und nur vereinzelt 
  war noch leises Stöhnen zu hören. Das schaurige Stöhnen derer, 
  die bis in ihre Träume von dem erlebten Grauen des Krieges verfolgt wurden. 
  Und das lustvolle Stöhnen von Söldnern, die noch mit dem käuflichen 
  Weibsvolk beschäftigt waren …


  Das Chamäleon grinste.


  Mathrigo, der fünfte Kardinaldämon der Grah'tak, hatte es darüber 
  in Kenntnis gesetzt, dass die Lu'cen wieder einen Wanderer hatten.


  Sein Name war Torn. Im Auftrag der Lu'cen durchstreifte er Raum und Zeit, um 
  über die Sterblichen zu wachen. Mehrmals schon hatte er den Grah'tak Schaden 
  zugefügt, hatte Mathrigos Pläne, die Sterblichen zu verderben, vereitelt.


  Diesmal jedoch würde er nicht erfolgreich sein – denn er hatte sich 
  verraten …


  Torn hatte sich als Mensch getarnt – doch er war so unvorsichtig gewesen, 
  seinen tatsächlichen Namen zu gebrauchen. Das war ein Fehler gewesen, den 
  er nun mit seinem Leben bezahlen würde …


  Das Chamäleon hatte nicht vor, sich seine Pläne verderben zu lassen. 
  Durch Mathrigos finstere Magie waren der Schurke Troller und der Crush'tar eins 
  geworden und versetzten die Sterblichen in Angst und Schrecken. Aber damit nicht 
  genug, sollte auch der große böhmische Feldherr sterben. Er sollte 
  bei der Schlacht gegen den Crush'tar sein Heer und sein Leben verlieren.


  Sollte Letzteres nicht eintreffen, so würde das Chamäleon dies besorgen.


  Die Geschicke der Sterblichen würden dadurch eine Änderung erfahren 
  – eine Änderung hin zum Chaos, zu noch mehr Krieg und Blut.


  Eine Änderung, ganz im Sinne der Grah'tak – und auch Torn, der Wanderer 
  würde es nicht verhindern können.


  Nicht dieses Mal – denn vorher würde er sterben.


  Noch in dieser Nacht.


  Noch zu dieser Stunde …


  Das Chamäleon zog eine Schlange aus dem Ärmel seines Gewandes. Es 
  streichelte den Kopf des Reptils und flüsterte: »Finde den Wanderer, 
  Sarpia! Finde und töte ihn!«


  Er legte das zischelnde Reptil nieder ins Gras.


  Die gespaltene, lange Zunge der Schlange schnellte aus dem vorgeschobenen Echsenmaul, 
  zuckte hin und her, um Witterung aufzunehmen. Dann bewegte sich das Tier geschmeidig 
  und mit erstaunlicher Schnelligkeit auf das Lager zu.


  Das Chamäleon grinste böse.


  Was da auf das Lager zukroch und den Wanderer suchte, war keine gewöhnliche 
  Schlange.


  Es war eine Dämonenschlange – und ihr Gift war auch für einen 
  Wanderer tödlich …

 


  Torn hatte sich mit den drei Söldnern zusammengesetzt, die ihn bei der 
  Verfolgung des Crush'tar begleiten sollten. Mit dem Ungarn, dessen Namen niemand 
  kannte, Lorenzo, dem spanischen Lanzenreiter, und dem stummen glatzköpfigen 
  Bodo, dem die Schweden Ohren und Zunge abgeschnitten hatten.


  Natürlich wollten die Drei wissen, für welche Mission sie abkommandiert 
  worden waren, begierig darauf, von diesem geheimnisvollen Sonderauftrag zu erfahren 
  – und Torn hatte mit ihnen das Lager verlassen, um ihnen davon zu berichten. 
  Die übrigen Söldner brauchten nicht zu erfahren, welche Mission ihm 
  bevorstand. Vor allem aber sollte niemand erfahren, dass diese drei Menschen 
  ihn begleiten sollten, denn Torn wollte nicht, dass sie ins Visier der Grah'tak 
  gerieten …


  Torn erzählte den Dreien von der Höllenmaschine, die die Stadt vernichtet 
  hatte und die sie aufspüren und vernichten sollten.


  Der Ungar bekreuzigte sich daraufhin. Lorenzo jedoch schaute Torn an wie einen 
  Irren. Er schwieg zunächst, doch an seinem Gesichtsausdruck konnte Torn 
  deutlich erkennen, dass der Spanier an die Existenz einer solchen Höllenmaschine 
  nicht glaubte.


  Der stumme Bodo jedoch nickte entschieden. Die Höllenmaschine interessierte 
  ihn wenig, dafür aber die Schweden am Bord. Er hatte ihnen Rache geschworen. 
  Er hasste sie aus ganzem Herzen und wollte ihnen am liebsten mit seinen Klingen 
  die Haut bei lebendigem Leib abziehen.


  Doch alle – und das überraschte Torn – waren wild entschlossen, 
  ihn auf seiner Mission zu begleiten!


  Selbst Lorenzo, der ihn offenbar für einen wirren Spinner hielt. Und auch 
  der Ungar, der tief in seinem Aberglauben verwurzelt schien. Er war der festen 
  Überzeugung, dass sich die Schweden mit dem Teufel verbündet hatten 
  und der ihnen deshalb die Höllenmaschine gab, um jetzt den Untergang der 
  Welt einzuleiten.


  »Gut«, sagte Lorenzo mit schwerem spanischen Akzent. »Wirr werrden 
  dich begleiten, Torrn. Wenn es diese Höllenmaschine wirrklich gibt, muss 
  sie aufgehalten werrden. Du als Musketier, derr Ungarr mit seinen Pfeilen und 
  derr Stumme mit seinen Messerrn, wirr werrden es diesem Monstrrum zeigen.« 
  Er musterte Torn aus seinen leuchtenden schwarzen Augen. »Vorrausgesetzt, 
  dass dieses Ungeheuerr wirrklich existiert und du die Wahrrheit gesagt hast.«


  »Es geben Teufel«, sagt der Ungar in gebrochenem Deutsch. »Du 
  glauben, Lorenzo. Stehen in Bibel. Und auch Monstrum-Maschine gibt es. Hat Stadt 
  zerstört, und Überlebende berichten. Sagen gleiches wie Torn.«


  »Ich glaube errst an diese Höllenmaschine, wenn ich sie sehe.«


  »Du auch nur an Gott glauben, wenn treten vor seinen Thron, eh?«


  »Das ist etwas ganz anderres«, widersprach Lorenzo.


  »Alle sagen, dies Krieg sein Anfang von Weltuntergang«, sagte der 
  Ungar. »Wenn Weltuntergang kommen, Monstrums kriechen aus Hölle und 
  verbrennen ganze Erde. Dies Maschine erstes Monstrum, das kommen aus Hölle, 
  werden gesteuert von Satan.«


  »Wenn du das glaubst«, sagte Lorenzo, »warrum bist du dann so 
  begierrig darrauf, dieses Monstrrum zu finden? Hast du keine Angst vorr dem 
  Teufel?«


  Der Ungar grinste. Dann griff er in seine rechte Hosentasche und holte ein Kettchen 
  hervor, an dem ein kleines Kreuz befestigt war. »Schon haben Angst vor 
  Satan«, gestand er, »aber kennen höhere Macht, die ist stärker. 
  Wenn Satan wollen holen meine Seele, er werden kriegen Problem, denn ich immer 
  gläubig und gut gewesen.«


  »Ob das die Schweden auch so sehen, die du mit deinen Pfeilen gespickt 
  hast?«


  »Schweden sein ungläubig Pack. Satan sagen Dankeschön zu Ungar, 
  weil schicken ihm ihre Seelen.« Noch immer grinste der Ungar, und sein 
  mächtiger Schnauzer zitterte dabei.


  Der stumme Bodo zupfte Torn am Ärmel seiner Uniform. Als der Wanderer ihn 
  anblickte, wies der Glatzköpfige mit zwei Finger auf die Klingen, die er 
  am Gurt über seiner Brust trug, dann führte er die zwei Finger zum 
  Hals und zog sie von links nach rechts.


  Lorenzo lachte auf und schlug Bodo freundschaftlich auf die Schulter. »Unserr 
  stummerr Frreund hierr brraucht nurr das Worrt Schweden zu hörren, dann 
  wirrd er zum Untierr. Err würrde dem Teufel liebend gerrn seine Seele verrkaufen, 
  wenn err dafürr ein paarr dieserr Kerrle zusätzlich die Kehlen durchschneiden 
  könnte.«


  Nachdenklich betrachtete Torn die drei.


  Diese Männer gaben sich wagemutig und guter Dinge, weil sie nichts zu verlieren 
  hatten. Im Heer waren sie Außenseiter und fanden keine Freunde, und auch 
  der Offizier, der Torn diese drei Männer an die Seite gestellt hatte, sah 
  in ihnen nur Lumpengesindel, das er loswerden wollte.


  Nun jedoch sollten sie eine Mission für den Feldherrn ausführen, und 
  das machte sie stolz. Sie waren gewillt, diese Höllenmaschine zu finden 
  und zu zerstören – auch wenn es sie in Wirklichkeit gar nicht gab, 
  wie Lorenzo überzeugt war.


  Alle Drei sehen sich schon, wie sie als Helden ins Lager zurückkehren 
  und gefeiert werden, dachte Torn missmutig.


  Verdammt, ich hatte gehofft, sie würden nach allem, was ich ihnen erzählt 
  habe, die Sache hinschmeißen und mich darum bitten, sie von diesem Auftrag 
  zu entbinden …


  Aber die Sache war anders verlaufen. Die drei Söldner wollten Torn 
  helfen und mit ihm in den Kampf ziehen.


  Einen Kampf, den aber nur ich gewinnen kann …


  »Nun gut«, sagte Torn trotzdem, »dann brechen wir morgen 
  früh auf. Schlaft euch bis dahin aus.«


  Damit wandte er sich ab und ließ sie stehen, entschlossen, am Morgen in 
  aller Frühe aufzustehen und weg zu sein, bevor sie erwachten.


  Torn stieg den sanften Hügel hinauf, der sich außerhalb des Lagers 
  erhob. Er wollte diese Nacht genießen, die kühle Luft und das Sternenlicht, 
  das es in der Festung am Rande der Zeit nicht gab. Die Ruhe vor dem Sturm …


  Nachdenklich ließ er sich auf einen Felsen nieder, blickte hinab auf das 
  nächtliche Lager.


  Immer häufiger bemerke ich, wie ich auf meinen Missionen das Menschsein 
  genieße, obwohl ich weiß, dass es nur eine Illusion ist. Ich wandle 
  mitten unter ihnen, sehne mich nach ihrer Kameradschaft – und doch weiß 
  ich, dass es niemals von Dauer ist. Denn selbst wenn ich diese Mission erfolgreich 
  beende, muss ich zurück in die Festung …


  Der Wanderer dachte an die Grah'tak, die sich im Lager aufhalten mussten. 
  Noch immer registrierte er die Präsenz des Bösen, erwartete den Angriff 
  der Grah'tak-Spione. Noch in dieser Nacht …


  In diesem Moment hörte er den Ungarn rufen: »Torn, wollen nicht mitkommen 
  noch trinken Wein? Können besser schlafen, wenn trinken Wein!«


  Torn musste lächeln. Wenn der Ungar gewusst hätte …


  Der Wanderer war kein Mensch mehr, deshalb spürte er weder Durst noch die 
  berauschende Wirkung des Alkohols.


  Und er brauchte auch keinen Schlaf mehr …


  Er erhob sich und wandte sich um.


  Sie standen noch immer da, die drei Helden, die ihn auf seiner Mission begleiten 
  sollten. Sie warteten am Fuße des Hügels und schauten zu ihm hoch.


  »Wollen nicht mit zurück ins Lager?«, rief der Ungar wieder.


  »Nein, geht nur!«, gab Torn zurück. Er wollte allein sein, die 
  Stille genießen – und den Angriff der Grah'tak erwarten.


  »Nein, Torn. Kommen mit! Trinken Wein auf Sieg gegen Monstrum-Maschine!«


  Der Ungar kam den Hügel herauf. Der stumme Bodo folgte ihm und winkte mit 
  den Händen, Torn solle sie begleiten.


  »He, müssen trinken mit uns Wein und müssen schlafen, Torn!«, 
  rief der Ungar. »Müssen ausgeruht sein für scharfen Ritt, wenn 
  verfolgen Ungeheuer.«


  Der stumme Glatzkopf und er hatten Torn fast erreicht. »Wenn nicht ausgeschlafen 
  sein, dann …«


  Plötzlich packte der stumme Bodo den Ungarn am Arm und riss ihn zur Seite. 
  Im gleichen Moment griff er blitzschnell zum Gürtel, zog ein Messer hervor 
  – und schleuderte die Klinge mit schrecklicher Wucht in Torns Richtung.


  Der Wanderer wollte der heransausenden Klinge ausweichen, seine Hand fuhr zum 
  Lux – als sich die Klinge unmittelbar vor seinen Füßen in den 
  Boden bohrte.


  Torn schaute nach unten – und erkannte, dass Bodos Messerwurf nicht ihm 
  gegolten hatte, sondern einer schwarzen Schlange, die sich vor seinen Füßen 
  ringelte. Bodos Klinge hatte sie an den Boden genagelt!


  Der Wanderer sandte dem stummen Messerwerfer einen ungläubigen Blick.


  Nicht nur, weil dieser es geschafft hatte, das schwarze Reptil im Gras und in 
  der Dunkelheit der Nacht auszumachen und dann auch noch mit dem Messer zu treffen.


  Sondern vor allem, weil es keine gewöhnliche Schlange war, die sich da 
  vor ihm im Gras wand.


  Ein gewöhnliches Tier hätte ihm nichts anhaben können – 
  die Plasmarüstung hätte ihn vor seinen Zähnen und seinem Gift 
  geschützt. Doch ein gewöhnliches Tier wäre auch längst nicht 
  mehr am Leben gewesen.


  Dieses Reptil – und die Erkenntnis traf Torn wie ein Hammerschlag – 
  war eine Dämonenschlange, geschickt von bösen Mächten, um ihn 
  zu vernichten!


  Der Wanderer registrierte, wie sich ein rotes Glühen über den sich 
  ringelnden Körper legte und die Schlange zu wachsen begann. Binnen Sekunden 
  wurde sie größer und größer.


  Sie zog dabei die Klinge aus dem Boden, richtete sich wie eine Kobra vor Torn 
  auf – und wuchs noch immer weiter!


  Das Messer steckte noch in ihrem Leib. Aber es wirkte klein und lächerlich, 
  konnte diesem Ungetüm offensichtlich nichts mehr anhaben.


  Riesengroß baute sich die Schlange vor Torn auf.


  Ihre grässliche Reptilienfratze schwebte jetzt direkt vor seinem Gesicht, 
  und dabei war nur ein Teil von ihr aufgerichtet. Der Rest ihres massigen Körpers 
  ringelte sich noch am Boden.


  Torn wusste, dass nur die Grah'tak ihm dieses Monstrum geschickt haben konnten 
  – und dass ihr Gift für ihn absolut tödlich war, denn es war 
  vom Malum durchsetzt, dem Urelement des Bösen.


  Schon einmal war Torn damit vergiftet worden – er erinnerte sich an die 
  Schmerzen und das Gefühl, von innen zerfressen zu werden. Nur Medicos, 
  dem heilkundigen Lu'cen, und seiner eigenen inneren Stärke hatte Torn es 
  zu verdanken, dass er noch existierte.


  Die schreckliche Erinnerung lähmt ihn, und für einen kurzen Moment 
  war er nicht in der Lage, zu handeln. Er starrte nur in die schwarzen, kalten 
  Reptilienaugen des Ungeheuers. Dann riss die Schlange ihr Maul auf.


  Mächte der Ewigkeit, steht mir bei …!


  Spitze Giftzähne blitzten, und eine gelbliche Substanz troff von ihnen 
  herab. Wo sie auf den Boden traf, zischte es. Rauch wölkte auf, und das 
  Gras verdorrte.


  Dann zuckte der Schlangenleib vor. Das Ungetüm wollte seine Giftzähne 
  in Torns Leib rammen.


  Und der Wanderer reagierte viel zu langsam …

 


  Die Schlange wollte zuschnappen, und Torn hätte es nicht geschafft, ihrem 
  weit aufgerissenen Maul mit den spitzen, mörderischen Zähnen zu entkommen. 
  Doch in diesem Moment bohrte sich etwas in ihren Leib, dicht unterhalb des Kopfes, 
  der von der Wucht des Aufpralls zur Seite geworfen wurde.


  Das Dämonentier zischte laut, und das zuschnappende Maul verfehlte den 
  Wanderer, klappte zu, ohne dass die Zähne das Opfer auch nur ritzten.


  Jetzt reagierte Torn. Seine Reflexe, die ihm Custos in regelmäßigen 
  Kampfübungen antrainiert hatte, sprachen endlich an.


  Blitzschnell ließ sich Torn zu Boden fallen, rollte über das Gras, 
  um Distanz zwischen sich und das Ungeheuer zu bringen. Schnell sprang er wieder 
  auf, sah jetzt erst, was die Monsterschlange durchbohrt hatte.


  Es war eine Lanze. Lorenzos Lanze, die er bei sich getragen hatte. Der Spanier 
  war mit angelegter Waffe den Hügel herauf gestürmt und hatte den drei 
  Meter langen Spieß in das Untier gerammt.


  Er hatte Torn damit das Leben gerettet.


  Die Schlange zischte wütend. Die Lanze hatte ihren Leib durchbohrt und 
  schaute am anderem Ende heraus. Der Fremdkörper mochte ihr Schmerzen bereiten 
  und er ärgerte sie – töten konnte man sie mit solch einer Waffe 
  jedoch nicht.


  Torns Rechte fuhr zum Lux. Nur die Lichtklinge konnte das Ungeheuer vernichten. 
  Der Wanderer wusste, dass er sich damit den drei Söldnern gegenüber 
  verraten würde, aber er hatte keine andere Wahl.


  Doch bevor er das Lux hervorreißen konnte, traf ihn ein mächtiger 
  Schlag. Die Dämonenschlange hatte mit ihrem Schwanz ausgeholt und ihn wie 
  eine Peitsche gegen die Brust des Gegners geschwungen. Es krachte laut, und 
  Torn wurde mehrere Meter weit geschleudert.


  Der Wanderer schlug auf den Boden, verlor kurz die Orientierung. Der Schmerz 
  in seiner Brust war unerträglich. Wäre er ein Mensch gewesen, all 
  seine Rippen wären gebrochen gewesen. Vielleicht hätte ihn der Hieb 
  sogar in der Leibesmitte durchgeschlagen.


  Ihm war schwarz vor Augen. Er kam einfach nicht wieder hoch. Alles in ihm war 
  reißender, glühender Schmerz.


  Sollte ihm eine verdammte Schlange etwa zum Schicksal werden? Nach allem, was 
  er schon durchgemacht hatte?


  Er hörte ihr feindseliges Zischeln, das sich ihm näherte und seinen 
  Untergang ankündigen sollte.


  »Kommen hoch, Torn! Stehen auf!«, hörte er den Ungar brüllen.


  Torn rollte sich ächzend auf den Rücken, stemmte seinen Körper 
  mühsam auf.


  Er versuchte die Umgebung zu erkennen – und aus dem Nebel des Schmerzes 
  schälte sich der Leib der riesigen Schlange.


  Sie war bereits nahe heran, richtete sich wieder vor ihm auf. Ihre Reptilienaugen 
  glühten nun rötlich, und wieder riss sie das Maul auf, um Torn die 
  Giftzähne in den Leib zu stoßen.


  Ich muss mich bewegen, mich wegrollen, den Schmerz unterdrücken und 
  kämpfen …!


  Doch er schaffte es einfach nicht!


  In diesem Moment zuckte ein Pfeil heran und bohrte sich in den Leib der Schlange. 
  Das Tier hielt inne, zischte wütend und irritiert.


  Der nächste Pfeil traf sie. Und noch einer.


  Der Ungar und der stumme Bodo hatten sich der Schlange genähert, wollten 
  Torn retten. Offenbar sahen sie in ihm einen Kameraden, den sie nicht in Stich 
  lassen wollten.


  Der Ungar schoss Pfeil um Pfeil ab. In Windeseile riss er sie aus dem Köcher, 
  legte sie an die Sehne seines Bogens und ließ sie, scheinbar ohne zu zielen, 
  durch die Luft sirren. Wieder und wieder erfolgten die gleichen Bewegungen, 
  und er schickte einen Pfeil nach dem anderen auf Reisen, spickte damit die Schlange, 
  als wäre sie ein Nadelkissen.


  Wenn er damit erreichen wollte, dass sie sich von Torn abwandte, war er jedenfalls 
  erfolgreich. Tatsächlich kümmerte sich die dämonische Kreatur 
  auf einmal nicht mehr um Torn, sondern drehte ihren hässlichen Schädel 
  dem Bogenschützen zu. Die Pfeile stellten für sie keine Gefahr dar, 
  aber dieser Beschuss war ihr lästig, und sie wollte das Insekt vernichten, 
  das sie so ungebührlich störte.


  Sie bewegte sich auf den Ungar zu, der Pfeil um Pfeil auf sie abschoss – 
  und sie bewegte sich schnell. Es war, als würde sie über den Boden 
  auf die beiden Männer zurasen.


  »Lauft weg!«, brüllte Lorenzo, der seine Radschlosspistole gezogen 
  hatte und mit seinem Bandelier rumhantierte, um die Pistole mit Pulver schussbereit 
  zu machen. »Lauft weg, sonst wirrd euch das Vieh umbrringen!«


  Doch der Ungar und Bodo blieben stehen. Sie wollten Torn nicht im Stich lassen. 
  Und die Schlange jagte auf sie zu …


  Torn sah es voller Entsetzen. Verdammt – ich darf diese Menschen nicht 
  sterben lassen!, schoss es ihm durch den Sinn. Sterbliche, die nur ein 
  Leben haben, und es für mich riskieren, einen Fremden, einen Verstoßenen 
  …


  Ich habe sie unterschätzt, als ich dachte, sie wären nur nutzlose 
  Herumtreiber.


  Sie sind Helden – alle drei!


  Und ich werde sie nicht sterben lassen!


  Niemals!


  Der Wanderer verdrängte den Schmerz und sprang endlich auf. Seine Rechte 
  fuhr zum Lux, gleichzeitig brüllte er: »Auf die Augen! Ungar, schieß 
  auf die Augen!«


  Der Ungar zielt höher – und sein nächster Pfeil rammte in das 
  rechte Auge der Schlange!


  Ein greller Blitz flammte auf, als das glühende Dämonenauge der Schlange 
  zerplatzte. Feuerzungen schlugen aus der leeren Höhle, der Pfeil zerfiel 
  zu Asche.


  Die Schlange zuckte hoch und bäumte sich auf.


  Und jetzt gab sie nicht mehr nur ein zorniges Zischeln von sich sie brüllte!


  Es war das urwelthafte Brüllen einer Bestie, das aus grauer Vorzeit zu 
  kommen schien, aus der Dämmerung allen Seins, geboren aus Hass und Verderbnis.


  Als das schwarze Ungetüm den Kopf wieder senkte, um den Ungar erneut anzugreifen, 
  hatte Bodo eins seiner Messer gezogen und warf die Klinge.


  Auch er traf – das andere Auge der Schlange zerplatzte in flammender Glut.


  Wieder brüllte die Schlange. Ihre Augen waren zerstört, doch durch 
  ihre übernatürlichen Sinne wusste sie genau, wo sich ihre Gegner befanden. 
  Bebend fuhr die gespaltene Zunge aus ihrem Maul und nahm Witterung auf – 
  dann schnellte ihr Kopf mit aufgerissenem Maul auf den stummen Bodo zu …


  In diesem Augenblick krachte der Schuss von Lorenzos Radschlosspistole, und 
  das Bleistück traf den Schädel der Schlange. Die Trefferwucht brachte 
  den Schädel aus der Stoßrichtung, und die spitzen, mächtigen 
  Giftzähne jagten an dem Stummen vorbei. Trotzdem streifte ihn der Schlangenkopf, 
  und mit einem gurgelnden Laut wurde Bodo ins Gras geschleudert.


  Die Schlange zischelte und richtete sich auf, bereit auf ihn herab zu stoßen. 
  In diesem Moment setzte etwas gleißend Helles durch die Luft, beschrieb 
  einen Salto – und ging mit vernichtender Wucht auf den Hals der Schlange 
  nieder.


  Torns Hieb mit dem Lux traf das Untier unterhalb des Kopfes, durchschnitt ihn 
  wie Butter.


  Als der Wanderer auf den Füßen landete und dabei leicht in die Knie 
  federte, schlug der Kopf der Schlange bereits ins Gras.


  Der kopflose Leib war noch hoch aufgerichtet. Aus dem Stumpf, wo ihr hässlicher, 
  lang gestreckter Schädel gesessen hatte, spritzte säureartiges Blut, 
  der mächtige Schwanz zuckte hin und her.


  Dann, als hätte der Körper erst jetzt gemerkt, dass ihm das Haupt 
  fehlte, brach er zusammen und blieb im Gras liegen. Das Säureblut, das 
  aus ihm sickerte, ließ das Gras braun werden und zu Asche verfallen.


  Der Kampf war vorbei. Vorerst …

 


  Mein Plan hat nicht funktioniert.


  Ich habe meinen Namen genannt, um die Grah'tak ans Licht zu locken, aber sie 
  sind nicht darauf eingegangen. Stattdessen schickten sie mir eine Dämonenschlange.


  Durch meinen Leichtsinn habe ich das Leben dreier Sterblicher in Gefahr gebracht, 
  und um ein Haar wäre meine Mission gescheitert.


  Ich bin ein verdammter Narr …!


  Torn löschte das Lux und steckte den Griff wieder an seine Seite. Es 
  verschmolz mit seiner menschlichen Tarnung und wurde unsichtbar. Dann trat der 
  Wanderer auf Bodo zu und half dem Glatzköpfigen auf.


  »Alles in Ordnung?«, fragte Torn. Er nickte und starrte auf den Schlangenleib. 
  Schweiß perlte auf seiner Glatze, und da war noch immer Furcht und Schrecken 
  in seiner Miene zu erkennen. Aber auch Stolz über den Sieg.


  Torn klopfte ihm auf die Schulter. »Hab Dank, mein Freund!«


  Auch der Ungar und Lorenzo kamen jetzt heran und schauten sich die geköpfte 
  Schlange an.


  »Was ist das für ein Höllengeschöpf gewesen?«, keuchte 
  Lorenzo.


  »Ich weiß es nicht genau«, murmelte Torn, »aber es sieht 
  so aus, als habe jemand etwas dagegen, dass wir die Höllenmaschine verfolgen 
  und vernichten.« Der Ungar schaute ihn an. »Du meist, noch mehr böse 
  Mächte sein am Werk? Versuchen zu töten uns, damit Höllenmaschine 
  weiter zerstören Städte?«


  Torn nickte. »Das muss man wohl annehmen.«


  »Was warr das für eine Waffe, mit derr du die Schlange bezwungen hast?«, 
  fragte Lorenzo und musterte Torn misstrauisch.


  Torn wollte antworten, als er plötzlich aufgebrachte Stimmen hörte. 
  Er schaute zum Lager hinab und sah den Fackelschein. Der Kampf war nicht unbemerkt 
  geblieben. Lorenzos Schuss und das Gebrüll des Ungetüms waren weithin 
  zu hören gewesen.


  Söldner näherten sich vom Lager her, Fackeln in den Händen und 
  mit Musketen und Degen bewaffnet. Sie wollten nachschauen, was passiert war.


  Torn sah seine drei Mitkämpfer scharf an. »Kein Wort über die 
  Waffe, klar?«


  »Warrum nicht?«, fragte Lorenzo noch misstrauischer.


  »Es ist eine besondere Waffe«, antwortete Torn.


  »Das habe ich gesehen.«


  »Keiner braucht davon zu erfahren.«


  »Warrum nicht?«, wiederholte der Spanier..


  »Es ist besser so«, antwortete Torn.


  »Du bist kein böhmischerr Söldnerr«, erkannte Lorenzo, und 
  es funkelte in seinen dunklen Augen. »Und diese Höllenmaschine, die 
  die Stadt zerstörrt hat – du weißt, was in Wirrklichkeit dahinterrsteckt.«


  Torn nickte. »Du hast Recht, Lorenzo. Aber ich kann darüber nicht 
  sprechen. Es ist besser so, glaube mir.«


  »Werr hat dich geschickt?«, wollte Lorenzo wissen. »Eine gute 
  oder eine böse Macht?«


  »Du hast diese Schlange gesehen«, gab Torn zurück. »Hältst 
  du sie für den Boten einer guten Macht? Oder glaubst du, dass die Höllenmaschine, 
  die die Stadt dem Erdboden gleichmachte, von einer guten Macht geschickt wurde?«


  »Nein«, sagte Lorenzo mit fester Stimme. »Beides ist ein Werrk 
  des Teufels.«


  »Ich habe die Schlage erschlagen«, erinnerte Torn. »Und ich will 
  die Höllenmaschine vernichten. Glaubst du also, dass auch ich von einer 
  bösen Macht geschickt wurde?«


  »Du willst uns Menschen vor den dunklen Mächten schützen?«, 
  fragte der Spanier. »So ist es.«


  »Wer bist du?«


  »Ich sagte es schon, Lorenzo. Es ist besser, wenn ihr es nicht erfahrt.«


  Jetzt mischte sich der Ungar in die Diskussion ein. »Ich trauen Torn«, 
  meinte er. »Nicht wissen, wer oder was Torn sein, aber er kämpfen 
  gegen Höllenbiest. Torn guter Mann, und ich ihm vertrauen.« Er schlug 
  Torn seine Pranke auf die Schulter, und unter seinem mächtigen Schnauzer 
  blitzten kräftige Zähne, als er grinste. »Torn guter Mann, und 
  Ungar werden kämpfen mit ihm gegen Höllenmaschine.«


  »Und wenn err doch ein Abgesandterr dunklerr Mächte ist?«, fragte 
  Lorenzo.


  Bodo meldete sich mit kehligen Lauten, machte dem Ungar Zeichen.


  Der nickte, weil er verstanden hatte. »Sein gut Idee, Bodo.«


  Der Hüne griff wieder in die Hosentasche, zog sein Kreuz hervor und hielt 
  es Torn hin.


  »Kreuz sein geweiht. Wenn Torn berühren und dann sich verbrennen, 
  er Abgesandter von Hölle. Wenn nicht, Torn sein gut.«


  »Gut«, sagte Torn, »wenn es euch beruhigt …« Er streckte 
  die Hand nach dem Kreuz aus, das an einer Silberkette baumelte, ergriff es und 
  schloss die Faust darum.


  »Wie ihr seht«, sagte Torn, »verbrenne ich nicht.«


  »Sehen?«, fragte der Ungar freudig grinsend an Lorenzo gewandt. »Torn 
  nicht Abgesandter von Hölle. Torn guter Mann.«


  Torn gab ihm sein Kreuz zurück. »Hab Dank für dein Vertrauen, 
  Ungar. Habt alle Dank, denn ohne euch hätte mich diese Schlange vernichtet.«


  »Nun gut«, sagte Lorenzo und nickte. »Du hast auch mich überrzeugt, 
  Torrn. Ich werrde auch keine Frragen mehrr stellen. Ich weiß nicht, was 
  hierr wirrklich vorr sich geht, aber offensichtlich bist du kein Feind des Herrn 
  und kein Feind derr Menschen. Also werrden wirr an deinerr Seite kämpfen, 
  um die Höllenmaschine zu finden und zu verrnichten.«


  Entschieden schüttelte Torn den Kopf. »Nein, Lorenzo. Du hast die 
  Schlange gesehen und miterlebt, was das für ein Höllengeschöpf 
  war. Aber diese dämonische Schlange war nichts im Vergleich zu der Höllenmaschine. 
  Dieses Ungetüm wird nicht so leicht zu besiegen sein. Ich will nicht, dass 
  ihr drei dabei euer Leben aufs Spiel setzt!«


  »Wir mutig Kämpfer«, mischte sich der Ungar wieder ein. »Wir 
  dir bewiesen. Wir retten dir Leben vor Riesenschlange!«


  »Genau«, stimmte Lorenzo zu, »und es ist gut möglich, dass 
  wirr das noch mal tun müssen. Also besserr, wirr kommen mit dirr und passen 
  auf dich auf, Torrn.« Jetzt grinste auch er Torn an, und seine glutvollen 
  schwarzen Augen schienen dabei zu leuchten.


  Torn wandte den Kopf und sah, dass die Söldner aus dem Lager den Fuß 
  des Hügels bereits erreicht hatten. Er musste diese Diskussion abbrechen, 
  damit seine Tarnung nicht aufflog.


  »Also gut«, sagte er deshalb. »Ich bin einverstanden. Aber ihr 
  werdet genau das tun, was ich euch sage! Und ihr bringt euch nicht sinnlos in 
  Gefahr!«


  Der stumme Bodo ließ ein zustimmendes Grunzen vernehmen. Und der Ungar 
  sagte: »Wir mit dir kommen. Wir dir helfen. Wenn werden gefährlich, 
  du zuerst angreifen. Gut?«


  »Gut«, sagte Torn und schaute dann Lorenzo an.


  Der fletschte die Zähne wie ein Wolf. »Wirr werrden dieserr Höllenmaschine 
  ihrren höllischen Arrsch aufrreißen, Torrn.«


  Torn wollte noch etwas erwidern, doch in diesem Augenblick hatten die anderen 
  Söldner sie erreicht.


  Sie wurden angeführt von jenem Offizier, den Torn bereits kannte und der 
  ihm diese drei wackeren Helden zugeschoben hatte. Er erkannte sie alle vier 
  auf den ersten Blick und fing sofort zu brüllen an: »Was war hier 
  los? Wer hat hier geschossen? Was …?«


  Dann verstummt er schlagartig, denn der Schein der Fackeln geisterte über 
  die Überreste der Riesenschlange.


  Der Verwesungsprozess hatte bereits eingesetzt, hatte sowohl den Leib als auch 
  den abgehackten Kopf ergriffen, aber noch immer war zu erkennen, was das für 
  ein Ungeheuer gewesen sein musste, gegen das Torn und seine Gefährten gekämpft 
  hatten.


  »Heilige Mutter Gottes«, stöhnte der Offizier. »Was – 
  was ist das?«


  Beim Schädel der Schlange schälte sich bereits der blanke Knochen 
  durch die schwarze Schuppenhaut. Ein widerlicher Verwesungsgestank ging von 
  dem Kadaver aus.


  »Seien große Schlange«, antwortete der Ungar.


  »Das sehe ich, Mann!«, herrscht ihn der Offizier an. »Aber – 
  aber wo kommt so ein Tier her? Wie kann es so etwas geben?«


  Der stumme Bodo zuckte grinsend mit den Schultern, und der schlaue Ungar antwortete: 
  »Nun, der edle Feldherr gab uns durch Euch Auftrag, jagen und vernichten 
  Höllenmaschine, die haben zerstört Stadt. Wir vier müssen kämpfen 
  gegen Dämonen und Satan persönlich.«


  »Ja«, bestätigte Lorenzo, »und dazu brraucht es viel Übung.«


  Bodo und der Ungar lachten. Auch Torn rang sich ein Lächeln ab, das sich 
  angesichts der Bedrohung allerdings nur mühsam auf seinen Lippen formte. 
  Die Grah'tak wussten nun, dass er hier war, wohingegen sich die Dämonen 
  nicht verraten hatten. Sie würden jetzt alles unternehmen, um seine Mission 
  zum Scheitern zu bringen …


  Immerhin hatte er erkannt, dass diese drei Recken, die ihn auf seiner Mission 
  begleiten sollten, bei weitem nicht so übel waren, wie er gedacht hatte.


  Die drei waren nicht nur mutig und aufrichtig, sondern sie hatten auch bewiesen, 
  dass man ihnen trauen konnte. Sie waren seine Gefährten, seine Freunde.


  Und das zählte für ihn, der nur die Einsamkeit der Festung am Rande 
  der Zeit kannte, mehr als alles andere.


 

 

5. Kapitel

 


  Der Crush'tar hatte die Stadt zerstört und dem Erdboden gleichgemacht. 
  Und nicht nur die Stadt fiel der schrecklichen Maschinenkreatur zum Opfer. Weiter 
  zog er durch die Nacht, traf auf mehrere Gehöfte und kleinere Dörfer 
  – und sie alle legte er in Schutt und Asche!


  Die Söldner, längst zu Bestien und Dämonen geworden, verließen 
  immer wieder den Crush'tar und kamen mit Gefangenen zurück. Die Männer 
  folterten sie und hatten dabei ihren höllischen Spaß, die Frauen 
  wurden bestialisch geschändet. Die Toten warfen sie einfach nach draußen, 
  und so hinterließ der Crush'tar eine Spur von Leichen.


  Timo hatte mit angesehen, was die Männer trieben. Es war die reinste Hölle. 
  Es war fast mehr, als sein Verstand verkraften konnte. Wenn sie genügend 
  Frauen geschändet hatten und ihre Manneskraft erlahmte, dann widmeten sie 
  sich der Folter, so lange, bis der Wein, den sie zwischendurch in ihre Hälse 
  schütteten, ihnen die Besinnung nahm. Erst dann hörte dieses unsägliche 
  Treiben auf.


  Die Schreie der Verzweifelten dröhnten Timo in den Ohren. Er hielt es nicht 
  mehr aus.


  Der junge Söldner zog sich in den hintersten Winkel des Crush'tar zurück 
  und übergab sich, kroch dann in eine Ecke und presste sich die Hände 
  auf die Ohren.


  »Nein, nein, nein …«, flüsterte er immer wieder. »Ich 
  halte es nicht aus. Es ist zu schrecklich. Ich halte es nicht aus. Nein, nein, 
  nein …«


  Plötzlich bemerkte er eine Bewegung neben sich. Er hörte auch laute 
  schmatzende Geräusche. Und als er den Blick wandte, sah er, wie Trollers 
  Fratze in der organischen Wand erschien!


  Der zahnlose Mund grinste ihn an, aus den leeren Höhlen lief die eitrige 
  Substanz.


  »Was hast du, Timo?«, schrillte seine Stimme. »Macht es dir keinen 
  Spaß, was du erlebst? Ist das kein Leben für dich? Genießt 
  du es nicht?«


  »Bitte, Troller«, sagte Timo, und die Angst vor diesem Ungeheuer ließ 
  ihn am ganzen Körper zittern. »Bitte, ich brauche nur ein paar Minuten 
  Ruhe. Ein paar Minuten Einsamkeit …«


  Troller lachte meckernd. »Du bist zu weich, Timo. Wir sind die Herren dieses 
  Landes, und keiner kann uns aufhalten. Du solltest unseren unaufhaltsamen Triumphzug 
  mit den anderen zusammen feiern. Warum nimmst du dir nicht eine der Gefangenen 
  vor? Das würde dich ablenken.«


  »Bitte, Troller, nur ein paar Minuten Ruhe und Frieden!«


  »Frieden?« Troller spuckte das Wort regelrecht aus. »Nein, Frieden 
  wird es nicht geben, Timo. Für dieses Land nicht, für diese Welt nicht 
  – und auch nicht mehr für dich!«


  »Wie – wie meinst du das, Troller?«, fragte Timo erschrocken.


  »Du bist zu weich, Timo. Und Weichlinge kann ich in meiner Mannschaft des 
  Grauens nicht gebrauchen. Es wird besser sein, wenn du uns verlässt!«


  Und in diesem Augenblick hörte Timo hinter sich wieder ein schmatzendes 
  Geräusch, nur lauter diesmal. Dann schrie er kreischend auf.


  Die organische Wand hatte sich hinter ihm geöffnet und saugte ihn regelrecht 
  in sich hinein. Timo schrie und brüllte, er schlug um sich und strampelte 
  mit den Füßen, doch immer mehr wurde er von der organischen Wand 
  aufgesogen, verschmolz mit ihr.


  Troller lachte in seinem Irrsinn. »Ja, Timo, unsere Kameradschaft endet 
  hier. Es ist vorbei, denn du bist mir nicht hartherzig genug. Du fängst 
  an, Skrupel zu entwickeln, und die Schwingungen, die du verbreitest und die 
  von dir ausgehen, empfinde ich als lästig!«


  Immer weiter wurde Timo in die schmatzende organische Masse gezogen, und er 
  schrie und flehte um Gnade, während eine säureartige Substanz anfing, 
  seinen Körper zu zersetzen, sein Fleisch aufzulösen.


  »Einen letzten Dienst kannst du mir noch erweisen, Timo, mein junger Freund«, 
  lachte Troller, das hautlose, fleischige Gesicht, das aus der Wand ragte. »Du 
  kannst mich füttern. Du kannst mir dein Fleisch und deine Lebensenergie 
  spenden. Das wird mir gut tun. So bist du doch noch zu etwas nutze!«


  Mehr und mehr absorbierte die Wand Timos sich windenden Körper, dann verstummten 
  schließlich seine Schreie, denn er war ganz in der Wand verschwunden – 
  die ihn bei lebendigem Leib zu zersetzen und zu verdauen begann!


  Das Gesicht in der Wand aber riss den zahnlosen Schlund weit auf uns stieß 
  weiterhin ihr hämisches, teuflisches Lachen hervor, dass sich mit dem Geschrei 
  der Gequälten und Geschändeten und dem Grölen der Söldner 
  zu einem scheußlichen, furchtbaren Höllenchor mischte …

 


  Am frühen Morgen brachen Torn und seine drei Begleiter auf, noch ehe sich 
  die Nebel lichteten, die sich in der Nacht über das Land gelegt hatten.


  Die Sonne kroch gerade über den Horizont, strahlte ihr erstes Licht in 
  den Himmel und färbte ihn rot, als sie ihre Pferde bestiegen – der 
  Ungar, dessen Namen niemand kannte, der spanische Lanzenreiter Lorenzo, der 
  glatzköpfige Bodo, dem die Schweden die Ohren abgeschnitten und die Zunge 
  herausgerissen hatten.


  Und ein fremdes Wesen in menschlicher Gestalt …


  Proviant für mehrere Tage führten sie in den Satteltaschen mit sich, 
  auch Musketen und Radschlosspistolen – obwohl Torn nicht glaubte, dass 
  ihnen diese Waffen von besonderem Nutzen sein würden.


  Es war nicht schwer, der Spur des Crush'tar zu folgen. Nicht nur, dass seine 
  Räder, mit Dornen gespickt, tiefe Furchen im Boden hinterlassen hatten. 
  Torn und seine Begleiter stießen auch auf eine weitere Stadt, auf kleinere 
  Dörfer und viele Bauernhöfe, die völlig zerstört waren, 
  dem Erdboden gleichgemacht. Und immer säumten zerfetzte und blutüberströmte 
  Leichen ihren Weg.


  Die Wut packte Torn, und seinen Gefährten erging es ebenso. Die Leichen, 
  die man einfach aus dem Crush'tar in das Land geworfen hatte, waren zumeist 
  Frauen. Geschändet und gequält und dann kaltblütig umgebracht.


  Das Werk des Bösen …


  Nicht nur der Crush'tar ist eine Bestie, dachte Torn. Auch die Männer, 
  die sich an Bord der Höllenmaschine befinden.


  Als sie durch eine Talsenke ritten, die sie für eine Abkürzung 
  hielten, zügelte Bodo plötzlich sein Pferd.


  »Was hat er?«, fragte Torn den Ungarn.


  »Er spürt etwas.«


  »Wie soll ich das verstehen?«


  »Jemand – oder etwas – ist in der Nähe.«


  Torn blickte sich um und konzentrierte sich – doch das Plasma seiner Rüstung, 
  das auf die Gegenwart von Grah'tak ansprach, zeigte keine Regung.


  Der Stumme schaute sich misstrauisch um, wies dann auf einen Felsen ganz in 
  ihrer Nähe und sprang vom Pferd. Er eilte auf den Felsen zu, zückte 
  dabei eine seiner Wurfmesser und nahm die Klinge so in die Hand, dass er das 
  Messer sofort werfen konnte.


  Kaum war er hinter den Felsen getreten, da stieß er einen Laut des Entsetzens 
  aus. Torn und die beiden anderen sprangen aus den Sätteln, eilten zu ihm 
  hin, die Hände an den Griffen ihrer Pistolen.


  Und dann packt ihn der Schock.


  Bodo wandte ihm das Gesicht zu, und Torn sah das Entsetzen in seinen Augen.


  Er schob sich an ihm vorbei, hatte bereits gesehen, was den Stummen so geschockt 
  hatte. Auch Torns Herz hätte sich bei dem Anblick, der sich ihm bot, zusammen 
  gekrampft, wäre er ein Mensch gewesen und hätte er noch ein Herz gehabt.


  Hinter dem Felsen befand sich eine Felsspalte, und in dieser Felsspalte kauerte 
  eine Gestalt.


  Eine verschmutzte, blutüberströmte, bemitleidenswerte Gestalt.


  Einst musste das Mädchen sehr schön gewesen sein, doch diese Schönheit 
  war brutal zerstört worden. Ihr lockiges schwarzes Haar war von Dreck und 
  Blut verklebt und hing ihr in wirren Strähnen ins Gesicht, das ebenfalls 
  schmutzig war und leichenblass. Die Augen der jungen Frau waren weit aufgerissen, 
  und in ihrem Blick sah Torn den Wahnsinn leuchten. Ihr Mund stand leicht offen, 
  und Speichel tropfte ihr von den bleichen, zitternden Lippen.


  Ihr ganzer Körper bebte wie unter Kälteschock, und ihre Kleidung war 
  zerrissen, zerfetzt und blutdurchtränkt.


  Und Torn sah auch die vielen Wunden an ihrem schlanken Körper. Blutende 
  Wunden, die tief in ihr Fleisch gegraben waren.


  Hätte ich einen Magen, er würde sich mir umdrehen, dachte der 
  Wanderer, solch einen schlimmen Eindruck machte dieses bemitleidenswerte Geschöpf 
  auf ihn.


  Was diese Kerle ihr angetan hatten, das war unaussprechlich. Was Torn in diesem 
  Moment empfand, war nicht zu beschreiben.


  Bei den Mächten des Lichts, dachte er, welche Bestien können 
  einem Menschen so etwas antun? Wie kann ein Mensch nur Freude dabei empfinden, 
  einen anderen Menschen bis in den Wahnsinn zu quälen und ihn derart zu 
  misshandeln?


  Menschen – sie sind oftmals schlimmer als die Grah'tak …


  Mit was für unvorstellbaren Ungeheuern habe ich es hier nur zu tun …!


  Er trat langsam auf die junge Frau zu und hob die Hände, zeigte ihr 
  die Handflächen, damit sie sah, dass er keine Waffe gegen sie richtete. 
  »Hab keine Angst«, sagte er. »Wir sind Freunde. Wir wollen dir 
  helfen.«


  Sie drückte sich noch tiefer in den Felsspalt, riss den Mund weit auf und 
  begann zu schreien. Ein furchtbares Kreischen war es, und es fuhr Torn durch 
  Mark und Bein.


  Er verharre, ging nicht weiter auf sie zu, denn die Angst, die er bei ihr erzeugte, 
  musste reine Qual und Folter sein.


  Was soll ich nur tun? Wie kann ich ihr nur helfen …?


  Der Ungar und Lorenzo kamen nun hinzu, sahen die junge Frau und blieben 
  an Torns Seite stehen, weil das Mädchen schon wieder voller Panik aufschrie.


  »Mein Gott«, flüsterte Lorenzo. »Was haben sie derr Kleinen 
  nurr angetan?


  Was sind das fürr entsetzliche Bestien, die so etwas tun?«


  »Sie sterben«, sagte der Ungar. »Bist du sicher?«, fragte 
  Torn und warf ihm einen entsetzten Blick zu.


  »Sehen doch Wunden. Viel zu viele. Viel zu tief. Sie verbluten.«


  Ja, Torn sah die Wunden. Und er begriff, dass der Ungar Recht hatte. Die junge 
  Frau – sie war fast noch ein Mädchen – würde nicht überleben. 
  Sie würde ihren schrecklichen Verletzungen erliegen. Niemand konnte ihr 
  mehr helfen.


  »Himmel«, keuchte Lorenzo. »Was sollen wirr nurr tun?«


  »Ich weiß es nicht«, murmelte Torn erschüttert.


  »Müssen etwas tun«, sagte der Ungar. Der Wanderer nickte, dann 
  sprach er wieder zu dem Mädchen in dem zerfetzten, blutdurchtränkten 
  Kleid: »Wir – wir wollen dir nur helfen … Bitte, du musst uns 
  glauben! Wir wollen …«


  Er brach ab, denn in diesem Moment stöhnte sie gequält auf, krümmte 
  sich zusammen und stürzte zu Boden.


  Torn und seine Begleiter liefen zu ihr hin, und Lorenzo bettete ihren Kopf in 
  seinem Schoß. Die anderen knieten um sie, und es zerriss ihnen die Herzen, 
  dieses junge Ding derart leiden zu sehen. Ein junger Mensch, der das Leben eigentlich 
  noch vor sich gehabt hatte, der noch hätte viel Freude und Glück erleben 
  sollen. Doch all das war zerstört worden. Von Bestien in Menschengestalt.


  Ein Blutfaden rann ihr aus dem Mundwinkel und zeigte, dass sie auch schlimme 
  innere Verletzungen davongetragen hatte.


  Selbst wenn wir all ihre äußeren Wunden verbinden und die Blutungen 
  stillen könnten, dachte Torn betroffen und tief erschüttert, wir 
  könnten sie nicht retten, denn sie würde innerlich verbluten …


  »Werr warr das?«, fragte Lorenzo mit leiser, zitternder Stimme. 
  »Werr hat dirr das angetan?«


  »Ich …«, begann sie mit bebenden, zitternden Lippen zu sprechen. 
  »Ich … will nicht in – in die Hölle kommen …«


  »Das wirrst du nicht«, sagte Lorenzo.


  »Der Teufel …«, flüsterte sie, »… der Teufel und 
  seine Dämonen haben mich geholt … Sie haben mir das angetan … 
  Wenn ich sterbe, dann – dann fahre ich in die Hölle …«


  »Nein«, sagte der Ungar. »Du werden Himmel sehen, weil guter 
  Mensch.«


  Noch mehr Blut gurgelte aus ihrem Mund. Sie hustete, dann flüsterte sie: 
  »Sie haben die Stadt zerstört … Nahmen die Frauen mit in den 
  Bauch ihrer Höllenkreatur … Es ist so schrecklich, was sie mit uns 
  anstellen … Ich – ich werde in die Hölle kommen …«


  »Nein, das wirst du nicht«, sagte Torn und strich ihr sanft das strähnige 
  Haar aus dem blutigen Gesicht.


  »Wird … wird ein Engel kommen und … und meine Seele vor den Thron 
  des Schöpfers führen?«, fragte sie mit bereits starren Augen, 
  aus denen die Tränen rannen.


  »Ja«, sagte Torn, während sich alles in ihm versteifte.


  »Aber – aber ich sehe den Engel nicht …«


  »Er ist schon da«, flüsterte Torn. Ich kann sie nicht mehr 
  retten, dachte er. O Ihr Mächte des Lichts – ich kann 
  sie nicht mehr retten!


  Alles, was ich tun kann, ist ihr das Sterben erleichtern. Sie soll diese Welt 
  nicht verlassen in dem Glauben, dass die Qualen und das Leid für sie kein 
  Ende nehmen werden! In dem Glauben, dass es für sie keine Erlösung 
  gibt!


  Das wäre zu grausam! Das will ich ihr nicht antun …!


  Und mit diesen Gedanken veränderte er seine Gestalt, nahm das Aussehen 
  eines Wanderers der Lu'cen an.


  »Der Engel ist bereits da«, sagte er sanft mit einem traurigen Lächeln.


  Lorenzo, Bodo und der Ungar starrten ihn an, als er plötzlich in der blau 
  leuchtenden und fluktuierenden Plasmarüstung neben ihnen kniete. Sie hatten 
  die Augen weit aufgerissen, und der Ungar bekam den Mund nicht mehr zu.


  Aber sie sagten nichts, starrten ihn nur staunend an.


  Über das verzerrte Gesicht des Mädchens jedoch huschte ein Lächeln, 
  als sie die Energiegestalt des Wanderers sah. »Du – du bist der Engel 
  …?«


  »Ja«, sagte der Wanderer.


  Und er kam sich nicht einmal wie ein Lügner vor.


  Hier und jetzt bin ich ein Engel und kein Krieger mehr. Nur für 
  einen Augenblick, für ein paar kurze Momente, um die Leiden dieses armen 
  Geschöpfes zu mildern …


  Verzeiht mir, Ihr Mächte des Lichts, wenn ich Euch mit dieser Anmaßung 
  beleidige, doch sie soll nicht sterben mit Furcht und Schrecken im Herzen.


  Ein paar Sekunden der Erlösung – die könnt ihr diesem Mädchen 
  gönnen. Die hat dieses bemitleidenswerte Wesen verdient …


  »Ein – ein Engel«, flüsterte sie mit leiser, sterbender 
  Stimme. »Und – und du bist gekommen, meine Seele ins Himmelreich zu 
  führen?«


  »So ist es.« Ihr blasses, blutverschmiertes Gesicht entspannte sich. 
  »Dann – dann wird alles gut. Dann – kann ich in Frieden sterben 
  …«


  Sie schloss die Augen, tat ihren letzten Atemzug.


  Dann war es vorbei.


  Es war das Einzige, was ich für sie tun konnte …


  Torn erhob sich. Er sah, wie seine drei Gefährten ihn anstarrten.


  Endlich ergriff der Ungar das Wort. »Du – du sein wirklich Engel?«


  Torn schüttelte stumm den Kopf. Nein, kein Engel – jetzt bin ich 
  wieder der Krieger. Ein Engel darf keinen Hass empfinden, keinen Zorn und keine 
  Wut …


  Aber das war es, was Torn empfand, während er auf die Leiche des Mädchens 
  blickte und an die Bestien dachte, die sie so grausam umgebracht hatten.


  »Aber für Mädchen, du warst Engel«, sagte der Ungar. »Du 
  ihr geben Frieden im Sterben.«


  »Aber ich konnte sie nicht retten«, murmelte Torn betrübt.


  »Was immerr du bist«, sagte Lorenzo, »ich spürre deutlich 
  das Gute, das in dirr ist.«


  »Nur hat es nicht ausgereicht, um das Leben dieses Mädchens zu bewahren.« 
  Und mit diesen Worten nahm Torn wieder menschliche Gestalt an.


  Lorenzo legte den Kopf des Mädchens, der bisher in seinem Schoß geruht 
  hatte, auf den Boden und erhob sich langsam. Seine Knie zitterten, als er traurig 
  sagte: »Niemand hätte das Mädchen noch rretten können, Torrn. 
  Das Einzige, was wirr für sie tun können, ist ihrre Mörderr zu 
  bestrrafen und in die Hölle zu schicken.«


  »Ja«, brachte Torn mit heiserer Stimme hervor.


  Custos hatte ihm beigebracht, dass sich ein Wanderer nicht von seinem Zorn leiten 
  lassen durfte. Und vor allem durfte ein Wanderer nicht dem Hass verfallen.


  Denn diese Gefühle machten einen Kämpfer blind …


  Doch in diesem Moment spürte Torn nichts als Hass und Zorn in sich. Sie 
  schienen sein ganzes Inneres auszufüllen …


  »Dann lass uns weiterrreiten, Torrn«, sagte Lorenzo, »damit wirr 
  diese Bestien finden und all ihrre unschuldigen Opferr rrächen!«


  »Noch nicht, Lorenzo.« Torn deutete auf die Leiche des Mädchens, 
  die zu ihren Füßen im Staub lag. »Zuerst sollten wir sie begraben 
  …«


  Der Ungar schaute ihn an, dann nickte er. »Torn haben Recht. Obwohl nicht 
  Mensch, Torn sein menschlicher als wir und haben großes Herz.«


  Dann blickte er wieder zu dem Mädchen nieder und bekreuzigt sich.


  Torn wandte sich wortlos ab, ging zu den Pferden und holte eine kleine Handschaufel 
  aus seinem Gepäck …

 


  Das Chamäleon war alleine. Es hatte sich in sein Zelt im Heerlager zurückgezogen 
  und dachte nach.


  Torn hatte die Attacke der Dämonenschlange also überlebt. Er hatte 
  Sarpia sogar vernichtet, ihr den Kopf abgeschlagen mit seinem verdammten Lux.


  Aus seinen Worten aber hatte das Chamäleon schließen können, 
  dass sie zu viert gegen die Schlange gekämpft hatten. Offenbar waren also 
  seine Begleiter, die den Wanderer bei seiner Mission unterstützen sollten, 
  nicht ganz so unnütze und elende Lumpen, wie das Chamäleon gedacht 
  hatte.


  Das Chamäleon hatte also einen Fehlgriff getan. Denn es selbst hatte jenen 
  Offizier angewiesen, Torn diese drei Männer an die Seite zu stellen.


  Der Wanderer konnte dem Chamäleon gefährlich werden. Das Chamäleon 
  wusste dies, obwohl es noch nie auf einen Wanderer getroffen war. Während 
  des Großen Krieges waren ihm andere Aufgaben anvertraut gewesen. Das war 
  vor Äonen gewesen. Zurück geblieben von diesem Krieg war unter anderen 
  der Crush'tar, mit dem Mathrigo, fünfter Kardinaldämon der Grah'tak, 
  den Zeitverlauf verändern wollte, um diese Welt ins Chaos zu stürzen.


  Und viele andere Welten gleich mit. Denn in ferner Zukunft, die für einen 
  Grah'tak jedoch nur einen kurzen Augenblick entfernt war, würden die Menschen 
  auch den Weltraum erobern, auf anderen Planeten Kolonien errichten und mit anderen 
  Rassen zusammentreffen.


  Die Menschen würden sogar dereinst die Dimensionen durchschreiten. All 
  das war festgeschrieben in der Zeit.


  Änderte man die Zeit, und tat man dies insbesondere auf dem Planeten Erde, 
  der ein kosmisches Stützrad werden würde, dann stürzte man zugleich 
  viele andere Welten mit ins Chaos. Und das war ganz im Sinne der Grah'tak und 
  ihrer finsteren Eroberungspläne.


  Der Crush'tar war eine gute Möglichkeit, den Zeitverlauf empfindlich zu 
  beeinflussen und abzuändern.


  Deshalb durfte der Wanderer nicht siegreich sein!


  Er war ein Gegner, den man nicht unterschätzen durfte, das hatte Mathrigo 
  dem Chamäleon wissen lassen.


  Deshalb musste Torn aufgehalten und vernichtet werden.


  Das Chamäleon befand sich allein in seinem Zelt. Es konzentrierte sich, 
  und seine mentalen Fühler tasteten über das Land. Schon nach kurzer 
  Suche entdeckte es den Wanderer, weil der seine Tarnung abgelegt hatte.


  Minuten später nahm er wieder menschliche Gestalt an und tarnte sich somit 
  erneut – doch es war bereits zu spät. Das Chamäleon hatte seine 
  mentale Struktur registriert und würde ihn jetzt überall aufspüren 
  können. So als trüge der Wanderer einen Peilsender bei sich.


  Das Chamäleon frohlockte. Dann weckte es seine Handlanger! An verschiedenen 
  Orten in der Nähe waren Grak'ul verborgen, sozusagen »stationiert«. 
  Sie lagen eingebuddelt in der Erde unter blutdurchtränkten Schlachtfeldern 
  und warteten darauf, von dem Chamäleon zum Einsatz gebracht zu werden.


  Hin und wieder zogen sie einen der Erschlagenen in das Erdreich, um sich an 
  seinem Fleisch zu laben. Sie zerrten die bereits halb verrotteten Toten in die 
  Erde, gruben ihre Zähne in die verwesenden Körper und verschlangen 
  das faulige braune Fleisch.


  Sie waren zu widerlichen Leichenfressern geworden.


  Bei einem dieser Schlachtfelder, das noch immer übersät war mit den 
  Leichen der Erschlagenen, entstand Bewegung. Fliegen summten über verfaulende 
  Leichen, Raben pickten an den Toten herum. Ein bestialischer Geruch lag über 
  dem Feld.


  Die Grak'ul buddelten sich frei und krochen aus der Erde. Ekelerregende Geschöpfe, 
  die nur noch entfernt an Menschen erinnerten, die sie einst gewesen waren. Über 
  verwachsenen, gekrümmten Knochen spannte sich eine bräunliche pergamentartige 
  Haut. Die Ohren waren riesig und spitz, und die großen gelben Augen mit 
  den roten Äderchen quollen aus den Höhlen, um gierig um sich zu blicken.


  Sie krochen hervor aus der feuchten Erde, stießen die schon zur Hälfte 
  skelettierten Leichen beiseite, an denen nur noch fauliges Fleisch hin, und 
  bewegten sich mit staksenden, marionettenhaften Bewegungen über das grauenvolle 
  Feld des Todes.


  Es waren Dutzende.


  Sie beugten sich zu den verfaulten Leichen herab und nahmen die rostigen Waffen, 
  die sie fanden, an sich – Schwerter, Speere, Lanzen …


  Dann bildeten sie einen Zug des Schreckens, der sich in eine vorgegebene Richtung 
  in Bewegung setzte. Sie nahmen den Geruch der Fäulnis und der Verwesung 
  mit sich, und Fliegenschwärme begleiteten sie.


  Sie hatten den mentalen Befehl des Chamäleons aufgefangen, und das Chamäleon 
  wies ihnen auch den Weg, den die Kreaturen nun eingeschlagen hatten.


  Die Grak'ul, niedere Dienerkreaturen der Grah'tak, würden Torn aufspüren 
  und ihn vernichten. So lautete ihr Befehl.


  Ihre Übermacht, da war sich das Chamäleon sicher, würde ausreichen, 
  um selbst den Wanderer in arge Bedrängnis zu bringen …


  Das Chamäleon trug noch immer menschliche Gestalt. Es rieb sich die Hände. 
  Es würde doch noch siegreich sein, auch wenn der Angriff seiner Riesenschlange 
  nicht erfolgreich verlaufen war.


  Die Grak'ul aber würden ihr Opfer finden und zerreißen …

 


  Sie hatten das Mädchen begraben, und Lorenzo hatte sogar ein Gebet auf 
  Spanisch gesprochen. Torns Begleiter waren gläubige Männer, alle drei. 
  Sie glaubten fest an die Macht Gottes, an die Macht des Guten.


  Sie wussten jetzt, dass Torn kein Mensch war. Er hatte ihnen sein wahres Aussehen 
  offenbart – die Plasmarüstung eines Wanderers der Lu'cen. Doch sie 
  waren überzeugt, dass auch er für eine gute Macht kämpfte, und 
  deshalb vertrauten sie ihm.


  Sie vertrauten ihm – so wie Torn ihnen inzwischen vertraute.


  Sie stiegen wieder in die Sättel und setzten ihren Ritt fort, bis schließlich 
  die Sonne blutrot leuchtend am Horizont versank. Immer wieder waren sie auf 
  zerstörte Dörfer und Höfe gestoßen, immer wieder hatten 
  sie schrecklich zugerichtete Leichen entdeckt.


  Es war unmöglich, sie alle zu beerdigen …


  Das Grauen schleicht durch dieses ohnehin vom jahrelangen Krieg gebeutelte 
  Land, dachte Torn betrübt. Wir müssen dieses Grauen aufhalten 
  und vernichten, oder all dieser Schrecken wird nur der Anfang sein …


  Er hatte das Ende der Welt gesehen, die Apokalypse, ausgelöst durch 
  die Grah'tak. Den Lu'cen war es zwar gelungen, die Apokalypse ungeschehen zu 
  machen, doch das war nur ein vorläufiger Sieg gewesen. Torn wusste, was 
  der Menschheit drohte, wenn die Grah'tak siegreich sein sollten. Unendliches 
  Grauen, unendlicher Schmerz, unendliches Sterben …


  Berge von Leichen …


  Er war bereit, alles zu geben, um das zu verhindern!


  Im letzten Licht der Dämmerung machte Torn nun an der Flanke eines Berges 
  mehrere größere Gebäude aus, umringt von teils eingerissenen 
  Mauern.


  Er machte seine Begleiter darauf aufmerksam, und Lorenzo meinte: »Es sieht 
  aus wie ein Klosterr. Dorrt können wirr vielleicht Unterrschlupf finden 
  für die Nacht!«


  »Aber dieses Kloster scheint nur noch eine Ruine zu sein«, wandte 
  Torn ein.


  »Umso besserr.« Lorenzo lachte auf. »Dann fallen wirr den brraven 
  Mönchlein wenigstens nicht zurr Last.«


  Torn stimmte Lorenzo zu. »Aber zuerst sollten wir uns dieses Kloster einmal 
  genau anschauen.«


  »Du bist ein verrdammt vorrsichtiger Burrsche, Torrn.«


  »In diesen Zeiten ist Vorsicht nicht die schlechteste Tugend, oder?«


  »Da hast du allerrdings Rrecht.«


  Sie gaben ihren Pferden die Sporen und preschten auf das Kloster zu. Im Licht 
  der untergehenden Sonne leuchtete der Himmel glutrot. Wie frisch vergossenes 
  Blut kam es Torn vor. Und vor diesem roten Glühen zeichneten sich die Umrisse 
  der Klostermauern schwarz und bedrohlich ab.


  Sie erreichten das Kloster und zügelten ihre Pferde. Es schien tatsächlich 
  nur noch eine Ruine zu sein. Das Tor war aufgebrochen, und ein Torflügel 
  fehlte, der andere hing schief in den Angeln, und das Holz war schon ziemlich 
  verrottet.


  Vorsichtig und auf alles gefasst ritten sie unter dem Torbogen in den Hof der 
  Ruine.


  Er war umringt von hohen Gebäuden. Treppen mit zersprungenen Stufen führten 
  hinauf zu Terrassen, die Fenster gähnten leer und düster, und die 
  Steinfliesen des Hofes waren aufgeplatzt. Unkraut wuchs in den Rissen.


  »Das Klosterr scheint tatsächlich verrlassen«, brummte Lorenzo.


  Torn stieg von seinem Pferd, und die anderen taten es ihm gleich. »Wir 
  sollten auf Nummer sicher gehen«, mahnte Torn. Er sah eine Steinfigur ganz 
  in der Nähe. Sie stellte einen Engel dar, dessen Hände zum Gebet gefaltet 
  waren. Die Figur hatte große Flügel auf dem Rücken, aber der 
  Kopf fehlte, und es wirkte fast, als wäre er von einem Henkerbeil abgeschlagen 
  worden.


  Wie ein böses Omen erschien Torn diese Statue.


  »Wir uns trennen«, schlug der Ungar vor, der seinen Bogen in beiden 
  Fäusten hielt. »Wir durchsuchen Ruine und treffen wieder hier.«


  »Es gefällt mir nicht, dass wir uns trennen«, murmelte Torn. 
  »Wir haben es nicht nur mit Schweden zu tun, sondern auch mit übernatürlichen 
  Gegnern, vergesst das nicht. Ich bin der Einzige unter uns, der mit diesem Feind 
  Erfahrung hat.«


  Der stumme Bodo legte Torn seine Hand auf die Schulter und grunzte etwas.


  Der Ungar schien den Sinn dieser Laute zu verstehen, denn er sagte: »Bodo 
  haben Recht. Wenn auftrennen und zu dritt untersuchen Kloster, wir schneller 
  fertig. Wenn hören Musketenschuss, Torn können kommen.«


  Torn begeisterte die Idee nicht gerade, doch trotzdem nickte er und stimmte 
  zu. »Nun gut. Aber seid auf der Hut. Ich bitte euch!«


  Lorenzo lachte. »Keine Sorrge, Torrn. Wir sind keine Kinderr.«


  Nein, das sind sie nicht, dachte Torn. Sie sind Männer. Aber 
  einfache Männer haben gegen die Grah'tak keine Chance …


  Trotzdem ließ er sie gehen, und sie tauchten durch verschiedene Eingänge 
  ein in die Dunkelheit, die in den Gebäuden des Klosters herrschte. Die 
  Pferde hatten sie zuvor angebunden.


  Der kopflose Engel ging Torn nicht aus dem Kopf.


  War die Staue wirklich ein böses Omen?


  Aber er spürte nichts, registrierte nicht die böse Ausstrahlung, die 
  den Grah'tak anhaftete. Wäre es anders gewesen, hätte er sich auch 
  nicht von seinen Begleitern getrennt.


  Er trat durch eine düstere Türöffnung. Ein paar Meter weit reichte 
  das Licht des zuneige gehenden Tages, und Torn sah in diesem Licht nichts als 
  nackte Steinwände und Staub. An der Wand aber entdeckte er jedoch eine 
  Fackel, die in einem eisernen Ring steckte.


  Er nahm sie aus dem Eisenring, legte die linke Hand auf die Fackel, und der 
  Plasmahandschuh seiner Rüstung erzeugte eine gleißende Energieentladung, 
  die die Fackel in Brand setzte.


  In ihrem Schein wagte er sich weiter vorwärts. Vor ihm erstreckte sich 
  ein langer Gang. Der flackernde Schein der Fackel leckte über steinerne 
  Wände. Moos hatte sich in den Fugen der Steinquader festgesetzt.


  Immer tiefer drang Torn ins Gebäude vor, dann führte sein Weg eine 
  Treppe hinauf. Oben angekommen, gelangte Torn erneut in einen Gang, an dessen 
  Ende eine weitere Treppe wieder hinabführt.


  Es war kalt hier. Torn konnte nicht frieren, aber die Rüstung meldete ihm, 
  welch niedrige Temperatur in diesem düsteren Gemäuer herrschte.


  Er schlich die Treppe hinab und gelangte in eine weite Halle. Ein großer 
  runder Tisch stand hier, und Stühle waren um ihn herum platziert.


  Torn schaute sich die Möbelstücke genauer an – und stieß 
  auf einen Hinweis!


  Die Sitzflächen einiger Stühle waren nicht vom Staub bedeckt, also 
  hatte jemand noch vor kurzer Zeit auf diesen Stühlen gesessen. Er sah auch 
  Kratzspuren im Staub, der die Tischplatte bedeckte.


  Ein eindeutiges Zeichen. Jemand hielt sich in diesem Kloster auf!


  Grah'tak?


  Er hätte ihre Anwesenheit gespürt. Nein, Grah'tak konnten es nicht 
  sein.


  Trotzdem stimmte in diesem Kloster etwas nicht.


  Torn war sich auf einmal sicher, dass sich seine drei Gefährten in Gefahr 
  befanden!


  Er wirbelte herum. Er musste seine Begleiter finden und warnen. Besser sie alle 
  verließen diese unheimliche Ruine, die ihm einfach nicht gefallen wollte.

 


  Es war eine Armee des Grauens, die sich durch die anbrechende Nacht bewegte. 
  Gekrümmte, hässliche Gestalten, die einen bestialischen Gestank mit 
  sich brachten.


  Sie schleppten sich vorwärts, die Waffen der Gefallenen, die sie auf dem 
  Schlachtfeld gefunden hatten, in ihren Klauen.


  Das Chamäleon leitete sie. Es hatte ihnen einen klaren Auftrag erteilt.


  Den Wanderer Torn zu finden und ihn zu töten.


  Das Chamäleon hatte den Wanderer mental angepeilt. Er befand sich nur wenige 
  Meilen von jenem Schlachtfeld entfernt, wo die grauenhaften Kreaturen aus der 
  Erde gekrochen waren.


  In einer Klosterruine.


  Schon in der Nacht würde diese Armee der Verdammnis die Ruine erreichen 
  und sie stürmen. Die Grak'ul würden jedes Leben niedermachen, auf 
  das sie stießen. Nichts und niemand würde ihnen entkommen.


  Auch der Wanderer nicht.


  Der Befehl lautete, dass gerade er vernichtet werden musste.


  Und so würde es geschehen!


  Anschließend würden die Grak'ul sich am Fleisch der Erschlagenen 
  laben und zum Schlachtfeld zurückkehren, um sich dort wieder in die Erde 
  zu graben, bis der nächste telepathische Befehl sie erreichte …


  Mit staksenden Bewegungen zog der grauenvolle Haufen durch die einbrechende 
  Nacht. Das Ziel der widerlichen Kreaturen war die Klosterruine, in der sich 
  der Wanderer befand.


  Dort würden sie wüten und morden, bis nichts mehr am Leben war.


  Dafür waren sie von den Grah'tak geschaffen worden …

 


  Torn lief wieder die steile Treppe empor, gelangte in den finsteren Korridor, 
  der ihn hergeführt hatte.


  Und prallte zurück, als wäre er gegen eine unsichtbare Wand gelaufen!


  Denn vor ihm im Gang stand eine Gestalt.


  Eine Gestalt in einer grauen Kutte, deren Kapuze so weit über den Kopf 
  gezogen war, dass ihr Gesicht vollständig im Schatten der Kapuze verborgen 
  lag..


  Diese Gestalt sah aus wie ein …


  … wie ein Lu'cen?


  Torn wollte es nicht glauben. Es konnte nicht sein. Was hätte einer der 
  Lu'cen hier zu suchen gehabt?


  Doch dann hörte er die Worte, die die unheimliche Gestalt in der Kutte 
  an ihn richtete.


  »Sei gegrüßt, Wanderer!«
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  Der Mann in der Kutte stand Torn im düsteren Gang der Klosterruine gegenüber. 
  Eine graue Robe war es, die er trug, deren Kapuze weit über das Gesicht 
  gestülpt war, sodass man seine Züge nicht erkennen konnte; sie lagen 
  vollständig im Schatten der Kapuze.


  Wer ist diese Gestalt?, dachte Torn, der wie erstarrt dastand. Ein Lu'cen, einer 
  der Richter der Zeit?


  Jetzt sprach der Kapuzenmann Torn an. »Sei gegrüßt, Wanderer!«


  Wanderer hatte er Torn genannt. Dabei trug Torn doch die Uniform eines böhmischen 
  Musketiers. Denn er befand sich im Böhmen während des 30-jährigen 
  Krieges. Was hatte ein Lu'cen hier zu suchen? Was ging in dieser unheimlichen 
  Klosterruine vor sich?

 
    
1. Kapitel

 


  Die Lu'cen hatten Torn hierher geschickt – denn die Grah'tak versuchten 
  wieder einmal, den Lauf der Geschichte zu ändern.


  Eine Bande schwedischer Söldner, die marodierend durchs Land zogen, hatte 
  einen Crush'tar entdeckt, eine Kampfmaschine aus dem Großen Krieg zwischen 
  den Grah'tak und den Lu'cen. Äonen lang war sie in einer Höhle verborgen 
  gewesen, nun hatten die Grah'tak jene Söldner zu dem Versteck geführt, 
  wo der Crush'tar zu finden gewesen war. Und jetzt terrorisierten jene Söldner 
  mit der Höllenmaschine das Land.


  Torns Aufgabe war es, den Crush'tar zu finden und zu vernichten. Mit drei Söldnern 
  aus einem böhmischen Heerlager hatte er die Verfolgung aufgenommen.


  Dem spanische Lanzenreiter Lorenzo.


  Dem schnauzbärtigen Bogenschützen, den man nur den Ungar nannte.


  Und dem stummen Messerwerfer Bodo, dem die Schweden Ohren und Zunge abgeschnitten 
  hatten.


  Diese drei Menschen und Torn hatten geplant, während ihrer Verfolgung in 
  dieser Klosterruine hier zu übernachten. Doch zuvor hatten sie die Ruine 
  durchsuchen wollen, um sicher zu gehen, dass wirklich keine Gefahr in dem alten 
  zerfallenen Gemäuer auf sie lauerte.


  Sie hatten sich aufgeteilt – und Torn war in der Ruine auf jene Gestalt 
  gestoßen, die aussah wie ein Lu'cen und die ihn ›Wanderer‹ genannt 
  hatte.


  Was hatte das zu bedeuten?


  Torn betrachtete die Gestalt, die vor ihm verharrte, streckte seine mentalen 
  Fühler nach ihr aus.


  Nein, die Gestalt war kein Lu'cen. Wer immer sich unter der Kapuze verbarg, 
  gehörte nicht zu den Richtern der Zeit, Torns Herren und Auftraggebern.


  Unter der Kutte steckte ein ganz normaler Mensch. Eine Sterblicher … »Warum 
  nennt Ihr mich Wanderer?«, fragte Torn.


  »Seid Ihr nicht auf Wanderschaft?«, fragte der Mann in der Kutte zurück. 
  »Ihr und eure Gefährten kamt doch sicher in dies Kloster, um Schutz 
  vor der Nacht zu suchen. Von daher nehme ich an, dass Ihr Euch auf Wanderschaft 
  befindet.«


  Deshalb also hatte er Torn Wanderer genannt. Er wusste nicht, dass Torn ein 
  Wanderer der Lu'cen war, ein Krieger der Richter der Zeit.


  »Und wer seid Ihr?«, fragte Torn. Der Mann hob die Hände, fasst 
  damit die Kapuze und schlug sie zurück. Darunter kam ein asketisches Gesicht 
  zum Vorschein. Das Gesicht eines alten Mannes Mitte sechzig, hager, mit vorspringender 
  Nase und einem lichten Haarkranz um dem Kopf.


  »Ich bin Vater Rudolf. Ich bin der Abt dieses Klosters.«


  Torn entspannte sich und trat vor. »Mein Name ist Torn, ehrwürdiger 
  Abt. Und Ihr habt Recht, meine Begleiter und ich suchen Unterschlupf für 
  die Nacht. Aber wir hielten dieses Kloster für unbewohnt. Es schien uns 
  nur noch eine Ruine zu sein.«


  Der Abt nickt bekümmert. »Ja, Herr Torn, tatsächlich ist dieses 
  Kloster nur noch eine Ruine. Mehrmals wurde es überfallen und geplündert 
  in diesem unseligen Krieg. Man raubte alle Schätze, man erschlug viele 
  Brüder nur zum Spaß oder um ihres Glaubens willen. Die Bibliothek, 
  die unwiederbringliche Schätze barg, setzten diese Barbaren in Brand. Und 
  doch leben noch Menschen hier. Menschen, die sich nach Frieden sehnen.«


  »Es muss eine harte Zeit für Euch gewesen sein, ehrwürdiger Abt.«


  »Fürwahr, Herr Torn. Wir befürchteten schon, auch Ihr wolltet 
  uns ausplündern. Deshalb haben wir uns vor Euch versteckt. Es gibt hier 
  zwar nichts mehr zu holen, aber selbst das wenige Essen, das wir noch haben, 
  wird uns immer wieder geraubt. Und manchmal kommen auch Söldner vorbei, 
  foltern und töten die Brüder, nur um ihren Blutrausch zu stillen.«


  »Warum habt Ihr Euch dann nicht weiterhin versteckt gehalten?«, fragte 
  Torn. »Warum zeigt Ihr Euch nun?« Ein müdes Lächeln huschte 
  über das Gesicht des Abts. »Weil einer Eurer Gefährten offenbar 
  einen sehr guten Riecher hat. Ich spreche von dem Stummen, dem Glatzköpfigen 
  ohne Ohren.«


  »Sein Name ist Bodo«, sagte Torn.


  »Aha«, sagte der Abt. »Nun, er entdeckte zwei unserer Brüder, 
  die sich versteckt hatten. Und obwohl Euer Begleiter keine Zunge mehr hat, konnte 
  er die beiden davon überzeugen, dass Ihr keine bösen Absichten hegt. 
  Er holte Eure anderen zwei Begleiter herbei, und sie bestätigten dies. 
  Und nun bin ich hier, um auch Euch zu holen. Da Ihr in Frieden gekommen seid, 
  wollen wir die wenige Nahrung, die wir noch haben, mit Euch teilen und Euch 
  Unterschlupf gewähren für die Nacht.«


  »Ihr seid ein guter Mensch, ehrwürdiger Abt«, sagte Torn, »und 
  ich möchte Euch vielmals danken. Aber Proviant führen wir mit uns; 
  Ihr wertet also nicht teilen müssen. Im Gegenteil, ich würde mich 
  freuen, wenn Ihr von unseren Speisen nehmt. Es ist nicht viel, aber ich kann 
  mir denken, dass Ihr und Eure Brüder große Not leiden in dieser schlimmen 
  Zeit des Krieges.«


  »Leider ist dies nur zu wahr«, bestätigte der Abt, »und 
  mit großem Dank nehme ich die Gabe an. Nicht nur für meine Brüder 
  und mich, denn es befinden sich noch andere Menschen in diesem Kloster, die 
  der Krieg vertrieben hat. Sie berichten von einer teuflischen Maschine, die 
  ihre Städte und Dörfer überfiel.«


  Torn horchte sofort auf. »Ein Ding, halb Maschine und halb Kreatur?«, 
  fragte er besorgt.


  »Ja. Ihr habt auch davon gehört?«


  »Ehrwürdiger Abt, unsere Mission ist es, diese Maschine zu finden 
  und zu zerstören. Sie ist ein Werk des Satans, und sie muss um jeden Preis 
  vernichtet werden!«


  Der alte Abt schaute Torn einige Sekunden lang erstaunt, ja, fast entsetzt an, 
  bevor er wieder das Wort ergriff. »Zuerst wollte ich nicht glauben, dass 
  es diese Kreatur wirklich geben soll«, sagte er. »Doch dann kamen 
  immer mehr Menschen, die von ihr erzählten. Sie konnten aus ihren Städten 
  und Dörfern fliehen. Aber viele Menschen sind dem Monster zum Opfer gefallen.«


  Torn senkte den Kopf und blickte betrübt zu Boden. »Es ist noch viel, 
  viel schlimmer, als Ihr denkt, ehrwürdiger Abt. Die Menschen, die diesem 
  Monster zum Opfer fielen, zogen das bessere Los. Denn einige wurden von Söldnern, 
  die sich mit Dämonen einließen, an Bord der Maschine geholt. Wir 
  fanden auf dem Weg hierher ihre Leichen. Schreckliches hat man ihnen angetan.«


  »Aber Ihr wollt nicht darüber reden, Herr Torn. Das sehe ich Euch 
  an.«


  Torn schüttelte den Kopf. »Es – es waren sehr viele Frauen darunter. 
  Ich denke, mehr brauche ich nicht zu sagen.«


  Auch der ehrwürdige Abt senkte den Kopf. Er war sichtlich erschüttert. 
  »Woher nur kommt diese teuflische Kreatur?«, murmelte er.


  »Direkt aus der Hölle, ehrwürdiger Abt«, antwortete Torn 
  mit leiser Stimme. »Aus der Hölle …«

 


  Es gab sie, die Hölle.


  Es war das Subdaemonium, jene Dimension, aus der die Grah'tak stammten. Aus 
  dieser Sphäre waren sie einst entkommen, um die der Sterblichen heimzusuchen 
  und zu unterjochen.


  Doch dem Abt all das zu erklären, ihm zu berichten von den Lu'cen, den 
  Richtern der Zeit, von dem Krieg der Wanderer gegen die Grah'tak, von Zeit- 
  und Dimensionsreisen – das hätte zu lange gedauert, und es hätte 
  sein Weltbild auch zerschmettern können.


  Deshalb sprach Torn in den Worten, die der alte Abt einordnen konnte. Hölle 
  und Himmel – beides hatte zu dieser Zeit feste Bedeutung. Das eine stand 
  für das absolut Böse, das andere für die Macht des Guten.


  Doch in dieser Zeit des Krieges und des endlosen Mordens schienen sich alle 
  guten Mächte abgewandt zu haben von der Menschheit.


  Der Abt führte Torn durch das zerfallene, düstere Kloster. Er trug 
  keine Fackel bei sich. Es war, als könnte er im Dunkeln sehen, denn Licht 
  gab es hier nur wenig. Die letzten Strahlen der Sonne fielen durch schmale Fenster, 
  die eher an Schießscharten erinnerten, oder durch Löcher und Einbrüche 
  im Mauerwerk, denn dieses Kloster war tatsächlich kaum mehr als eine Ruine.


  Trotz des fehlenden Lichts hatte er Torn in dem düsteren Gemäuer gesucht 
  und auch gefunden. Torn hielt dies für bemerkenswert. Entweder hatte der 
  Abt Augen wie eine Katze, oder er kannte sich in der Ruine so gut aus, dass 
  er sich blind hier bewegen konnte.


  Nun, die Menschen dieser Zeit hatten gelernt, sich zu helfen. Sie hatten sich 
  mit ihrer rauen Umwelt arrangiert. Eine andere Wahl gab es auch kaum. Wer es 
  nicht konnte, der starb, wurde ein Opfer des Krieges oder des Hungers, den der 
  Krieg mit sich brachte. Hinzu kamen die vielen Seuchen und Epidemien, die die 
  Bevölkerung zusätzlich dezimierten.


  Der Abt führte Torn eine Treppe hinab, und sie erreichten eine weitere 
  Halle.


  Eine Halle, die fast überfüllt war mit Menschen.


  Gut zwei Dutzend Mönche befanden sich in der Halle, aber auch zwei oder 
  drei Hand voll anderer Menschen. Überlebende der kleinen Stadt und der 
  Gehöfte, auf deren Überreste Torn und seine Begleiter auf ihrem Weg 
  hierher gestoßen waren, niedergebrannt und zerstört von der Höllenmaschine 
  und den menschlichen Bestien, die sie an Bord hatte.


  Viele der Menschen standen unter Schock, das sah man ihnen an. Einige waren 
  auch verwundet und mussten gepflegt werden. Sie lagen auf roh zusammengezimmerten 
  Pritschen, und die Mönche kümmerten sich um sie. Andere saßen 
  auf Bänken an drei langen Tischen und schauen schweigend vor sich hin, 
  weitere wiederum beteten und fanden Trost bei den gläubigen Männern 
  des Klosters.


  Torn wusste, dass diese Menschen viel mitgemacht hatten. Aber nicht nur sie, 
  sondern auch die Mönche. Und trotzdem kümmerten sich die Klosterbrüder 
  noch um die Opfer des Crush'tar, fanden die Kraft, tröstende Worte zu sprechen 
  und die Verwundeten zu versorgen.


  In dem Kamin brannte kein Feuer, das Brennholz war wohl aufgebraucht, und keiner 
  traute sich in die anbrechende Nacht, um Neues zu besorgen. Es war sehr kalt 
  hier. Torn empfand die Kälte zwar nicht, aber seine unsichtbare Rüstung 
  registrierte sie und gab diese Information an Torns Bewusstsein weiter.


  Er sah auch seine drei Begleiter. Lorenzo, Bodo und der Ungar standen bei zwei 
  Mönchen und unterhielten sich mit ihnen. Als der Ungar den Abt und Torn 
  sah, kam er auf sie zu.


  Die Beiden gingen ihm entgegen die Treppe hinab. Noch auf den Stufen der Treppe 
  trafen sie sich.


  »Schauen, Torn!«, rief der Ungar. »Haben gegeben Überlebende, 
  und alle berichten von scheußlicher Höllenmaschine.«


  »Ich weiß, Ungar. Der Abt hat es mir berichtet.«


  »Seinen schlimm, was Leute berichten, Torn. Maschine sehr mächtig.«


  »Das habe ich von Anfang an gesagt«, erinnerte Torn. »Deshalb 
  wollte ich sie auch allein suchen und gegen sie antreten.«


  »Ja, ich dich kennen inzwischen, Torn. Du haben Chance. Du etwas Besonderes. 
  Aber wir dir trotzdem helfen, denn wir wollen vernichten Höllenbrut, die 
  bringen so viel Leid über unschuldig Menschen.«


  Ja, der Ungar, dessen Name niemand kannte, wusste von Torns Macht. Denn Torns 
  Begleiter hatten an seiner Seite gegen eine Dämonenschlange gekämpft, 
  die die Grah'tak auf den Wanderer gehetzt hatten. Und sie waren auch dabei gewesen, 
  als Torn, um die Seelenqual eines sterbenden Mädchens zu lindern, seine 
  menschliche Gestalt abgelegt und sich in der blauen Plasmarüstung gezeigt 
  hatte. Sie hatte ihn für einen Engel gehalten und starb so mit der Gewissheit, 
  in den Himmel zu gelangen.


  Alle drei hatten großes Vertrauen zu ihm, denn sie wussten, dass er auf 
  der Seite des Guten stand, auch wenn Torn sie nicht hatte darüber aufklären 
  wollen, wer und was er wirklich war.


  Torn legte dem Hünen seine Hand auf die Schulter und sagte: »Ungar, 
  du bist ein guter Mensch. Und du bist auch sehr mutig und tapfer, das hast du 
  bewiesen. Aber diese Menschen hier brauchen jetzt keinen Heldenmut und keinen 
  Krieger, sondern etwas zu essen, denn wie ich sehe, ist die Not hier sehr groß.«


  Der Ungar nickte sofort. »Holen Proviant von Pferden und teilen auf«, 
  sagte er bereitwillig und ohne lange zu überlegen. »Wir können 
  neuen Proviant auf Reise besorgen, aber Menschen hier wichtiger als unsere Mägen.«


  »Es freut mich, dass du das auch so siehst, Ungar.«


  Unter seinem mächtigen Schnauzer zeichnete sich ein breites Grinsen ab. 
  »Mönche sehr gläubige Männer. Ungar auch sehr gläubig. 
  Mir egal, welche Glaubensrichtung. Denn es nicht geben falschen Glauben, wenn 
  glauben an Güte Gottes.«


  »Wie meinst du das, Bruder?«, fragte der Abt überrascht.


  »Protestanten kämpfen gegen Katholiken in Krieg«, erklärte 
  der Ungar, »und Katholiken gegen Protestanten. Aber es nicht geben falschen 
  Glauben. Glauben sein nicht hier«, er tippte sich an den Kopf, »sondern 
  hier!« Jetzt berührten seine Finger die Brust, wo das Herz schlug. 
  »Wenn sein guter Mensch und helfen anderen Menschen, du guter Christ. Ob 
  geben Heilige oder nicht, das Heiligen völlig egal. Und wenn hören 
  auf Papst, Ungar sagen, sein in Ordnung. Wenn nicht, du auch nicht schlechter 
  Mensch.«


  »Siehst du das wirklich so?«, fragte Vater Rudolf.


  Der Ungar nickte. »Glauben kommen aus Herzen. Glauben an Gott heißen 
  lieben Nächsten, nicht schlagen tot.«


  Während der Ungar sprach, befürchtete Torn schon, dass sein schnauzbärtiger 
  Begleiter sie alle um Kopf und Kragen redete und der Abt sie gleich des Klosters 
  verweisen würde. Doch stattdessen nickte Vater Rudolf und sagte: »Du 
  bist ein wahrer Christ, und Gott hat seine Freude an dir, mein Sohn. Und du 
  hast Recht, es ist nicht im Sinne Gottes, dass wir uns gegenseitig die Schädel 
  einschlagen. So viel Leid und Unglück hat dieser Krieg gebracht. Er hat 
  Kinder zu Waisen und Frauen zu Witwen gemacht und so manchen braven Mann zur 
  reißenden Bestie. Wohin soll das alles führen?«


  Betrübt blickte er zu Boden, dann aber hob er wieder den Kopf.


  »Ich bin dankbar, dass es noch Menschen wie euch gibt.«


  Der Ungar hob die Schultern, und wieder grinste er über das ganze Gesicht. 
  »Viele Menschen denken wie ich. Aber kaum einer hören auf sie, weil 
  nicht stoßen in Kriegshorn, sondern still und leise helfen, wo können.« 
  Er nickte heftig, als wollte er selbst seine Worte damit noch einmal bestätigen. 
  Dann aber sagte er: »Ich jetzt holen Proviant.«


  Und damit huschte der Ungar an Torn und dem Abt vorbei, Köcher und Bogen 
  auf dem Rücken, der seine liebste Waffe war, denn damit konnte er am besten 
  umgehen.


  »Ein guter Mann«, sagte der Abt. »Aber lasst uns weitergehen, 
  Torn.«


  Sie gingen die restlichen Stufen hinunter in die Halle.


  Der stumme Bodo nickte Torn grüßend zu, und Lorenzo sagte: »Einige 
  derr Menschen aus derr kleinen Stadt und von den Höfen hat es schlimm errwischt. 
  Ich fürrchte, diese Frrau dorrt«, er wies mit einem Kopfnicken in 
  die entsprechende Richtung, »und derr kleine Junge hierr«, wieder 
  eine Kopfbewegung, diesmal zur linken Seite hin, »werrden die Nacht nicht 
  überrleben.«


  »Der Ungar holt unseren Proviant, damit die Menschen hier wenigstens etwas 
  zu essen haben«, eröffnete ihm Torn.


  »Das ist gut. Auch die Mönche sehen so aus, als hätten sie kaum 
  Nahrrung zu sich genommen in letzterr Zeit. Die Situation hierr ist schlimm.«


  »Ja, das sehe ich, Lorenzo.«


  »Bodo und ich werrden den Mönchen helfen, so gut wir können, 
  um die Verrletzten zu verrarrtzten.«


  »Danke, Lorenzo. Ich werde euch gleich zur Hand gehen.«


  Torn schob es noch hinaus, weil er spürte, dass der Abt sich mit ihm unterhalten 
  wollte. Und tatsächlich führte der ihn zu einem der Tische. Am Tischende 
  fanden sie noch Platz und ließen sich auf die harten Bänke nieder. 
  Der Abt saß Torn nun direkt gegenüber.


  »Entschuldigt, Herr Torn, aber ich muss mich einfach setzen«, sagte 
  der Abt. »Ich bin sehr müde und erschöpft, denn ich habe den 
  ganzen Tag keine Ruhe gehabt. Ich musste mich um die Verletzten kümmern 
  und den verwirrten Menschen Trost zusprechen. Auch Letzteres erforderte große 
  Kraft, denn wie konnte man Menschen noch Mut zureden, die alles verloren hatten 
  bis auf ihr Leben?«


  »Ihr habt bestimmt viel geleistet«, war Torn überzeugt.


  »Aber es war nicht genug.«


  »Und doch mehr, als man von Euch erwarten kann.«


  Der Abt schüttelte müde den Kopf. »Ich bin ein Mann des Glaubens. 
  Vielleicht bin ich nicht zum Märtyrer geboren, Herr Torn, aber mein Glauben 
  verlangt von mir Opferbereitschaft.«


  »Ich verstehe …«


  Torn verstand sogar sehr gut. Denn auch er brachte Opfer im Kampf gegen die 
  Grah'tak und für die Menschheit. Er hatte sogar das größte Opfer 
  überhaupt dargebracht – er hatte sein eigenes Menschsein abgelegt 
  und war zum Verfluchten geworden, zu einem einsamen Wesen, das in Isolation 
  leben musste, allein in einer Festung, die Äonen alt war und in einer Dimension 
  zwischen den Dimensionen existierte.


  Aber das brauchte der Abt nicht zu wissen. Vater Rudolf hatte schon genug an 
  seinem eigenen Leid zu tragen.


  »Was Euer Begleiter, der Ungar, sagte«, fuhr der alte Abt fort, »stößt 
  voll auf meine Zustimmung, Herr Torn. Auch für mich ist es unverständlich, 
  dass die Menschen sich um des Glaubens willen gegenseitig umbringen. Sie erschlagen 
  ihre Nächsten und missbrauchen das Wort Gottes als Rechtfertigung. Dabei 
  geht es in diesem Krieg um ganz andere Sachen. Um den Einfluss der Mächtigen, 
  um Politik, Gold und Besitz. Aber selbst darum geht es jetzt nicht mehr. Diese 
  ganze Sache ist völlig außer Kontrolle geraten. Dieser Krieg wird 
  nur noch geführt des Krieges halber, als sei er eine eigenständige 
  Macht. Es gibt kein Zurück mehr für die Menschen. Sie werden sich 
  so lange gegenseitig umbringen, bis keiner mehr von ihnen existiert.«


  »Glaubt Ihr das wirklich?«, fragte Torn. »Das dies das Ende ist, 
  meine ich?«


  »Ja, das glaube ich, Herr Torn. Viele sind der Ansicht, dass dieser Krieg 
  der Anfang vom Weltuntergang ist. Und diese Höllenmaschine, von der selbst 
  Ihr sagtet, dass sie vom Teufel geschickt wurde, ist der letztendliche Beweis 
  dafür. Es ist der Anfang der Apokalypse, den wir erleben. Es ist der Untergang 
  der Welt. Satan schickt bereits seine Höllenheere auf die Erde.«


  »Bedenkt«, wandte Torn ein, »dass sich an Bord der Höllenmaschine 
  Menschen befinden und sie lenken.«


  »Sind dies noch Menschen, die so etwas tun? Kinder des Herrn?«, fragte 
  der Abt resigniert. »Ihr habt mir erzählt, dass sie besonders die 
  Frauen schrecklich misshandelt haben. Tun so etwas Menschen? Tun so etwas Geschöpfte 
  Gottes?«


  »Der Mensch ist zu vielem fähig«, sagte Torn.


  »Ja«, stimmte ihm der Abt leise zu. »Und ich bin der Auffassung, 
  dass die Maschine des Satan deshalb die Menschen heimsucht. Weil sie sich an 
  Gott versündigt haben. Weil sie einen Krieg um den angeblich rechten Glauben 
  führen. Weil sie sich gegenseitig niedermetzeln und Gottes heilige Schrift 
  als Vorwand dafür missbrauchen.« Was sollte Torn darauf sagen? Er 
  wusste, dass es nicht der Wille der Mächte der Ewigkeit war, dass sich 
  die Sterblichen gegenseitig umbrachten. Aber es war im Sinne der Grah'tak, der 
  scheußlichen Kreaturen aus dem Subdaemonium, die in die Dimension der 
  Menschen eingedrungen waren.


  Aber das konnte er dem Abt nicht erklären. Es wäre falsch gewesen, 
  das zu tun.


  Der Abt war ein Mann, der fest in seinem Glauben verwurzelt war. Die Liebe zu 
  seinem Gott gab ihm die Kraft, all dies zu erleiden und auf sich zu nehmen, 
  was Torn um sich herum sah. In einer Welt voller Grausamkeit war dieser alte 
  Mann einer der wenigen barmherzigen Samariter.


  Er wäre zerbrochen, wenn Torn ihm die Wahrheit erzählt hätte.


  Andererseits – kannte denn Torn die Wahrheit? Die absolute Wahrheit? Er 
  wusste nur das, was die Lu'cen ihm lehrten. Aber auch die Richter der Zeit waren 
  nicht allwissend.


  Der weise Lu'cen Anticos hatte Torn von den Mächten der Ewigkeit erzählt, 
  die auch für die Wandlung der Lu'cen zu reinen Energiewesen verantwortlich 
  waren. In diesen Mächten bündelten sich alle Religionen der Welt, 
  so hatte Anticos behauptet.


  Gegenpol zu den Mächten der Ewigkeit war das Unsagbar Böse, das im 
  Subdaemonium lauerte und über das die Lu'cen auf Torns Rückfragen 
  bisher nur vage Andeutungen gemacht hatten.


  Die Mächte der Ewigkeit und das Unsagbar Böse – waren das in 
  Wirklichkeit die beiden Pole, die etwa die Christen als Gott und den Teufel 
  ansahen? Waren sie in Wahrheit die Schöpferkraft, die hinter allem stand 
  …?


  Es waren seltsame Gedanken, die Torn überfielen, während er sich mit 
  dem Abt unterhielt. Er fragte sich, ob er wohl selbst gläubig gewesen war, 
  als er noch als ein Mensch existiert hatte. Doch er konnte sich nicht mehr an 
  seine menschliche Existenz entsinnen, denn die Lu'cen hatten ihm seine Erinnerung 
  an die Zeit seines Menschseins genommen – um ihn zu schützen, wie 
  sie behaupteten.


  Der Mönch redete weiter auf ihn ein, sprach über seinen Glauben und 
  über Gott.


  Nicht, weil er in seinem Glauben nun zweifelte. Sondern vielmehr, weil er sich 
  Bestätigung erhoffte von irgendjemandem. Eine Bestätigung, die Torn 
  zu geben nicht in der Lage war. Der alte Abt sprach aber auch vom Untergang 
  der Welt, der in der Bibel beschrieben und vorausgesagt wurde und der nun seiner 
  Meinung nach kurz bevorstand.


  In dieser Sache hätte ihn Torn beruhigen können. Denn er hatte den 
  Untergang der Welt erlebt, den die Lu'cen gerade noch hatten rückgängig 
  machen können. Die Apokalypse, ausgelöst von den Schergen der Finsternis.


  Das war das große Fernziel der Grah'tak – die Erde ins absolute Chaos 
  und ins endgültige Verderben zu stürzen.


  Diese Welt könnte so wunderbar sein, würden die Grah'tak die Menschen 
  nicht immer wieder beeinflussen, damit sie sich gegenseitig Böses antun, 
  überlegte Torn. Sie verführen die Menschen und verleiten sie zum 
  Schlechten – und dazu, Kriege zu führen wie diesen, der in Strömen 
  von Blut das ganze Land ertränkt …

 


  Die Grak'ul näherten sich durch das Dunkel der Nacht dem Kloster. Der Himmel 
  war von dichten Wolken verhangen, die das Licht der Sterne schluckten. Auch 
  der Mond war nicht zu sehen.


  Ein eisiger Wind war aufgekommen, der über das Land brauste und pfiff. 
  Es war eine stürmische, düstere Nacht.


  Wie geschaffen für die Schergen der Finsternis.


  Die Grak'ul standen auf der niedrigsten Rangstufe unter den Grah'tak. Sie waren 
  ihre Dienerkreaturen, und sie verfügten über keinen freien Willen. 
  Einst waren sie Menschen gewesen, doch davon war innerlich nichts mehr vorhanden; 
  die Grah'tak hatten ihre Seelen für immer verdorben. Auch körperlich 
  erinnerten die Grak'ul kaum noch an Menschen – sie waren an Hässlichkeit 
  fast nicht mehr zu überbieten.


  Ihre Haut war ledrig und spannte sich über verwachsene Knochen. Ihre Köpfe 
  waren im Verhältnis zum Körper zu groß, wirkten wie aufgeblasene 
  Ballons und wiesen große spitze Ohren auf. Die Augen quollen eitrig gelb 
  aus ihren Höhlen. Sie gingen gebückt, mit gekrümmtem Rücken, 
  sodass die Klauen an ihren überlangen Affenarmen fast über den Boden 
  schleiften.


  Doch die Hände dieser Grak'ul umklammerten rostige Waffen – Speere, 
  Lanzen, Schwerter und Äxte.


  Sie hatten sich aus einem nahen Schlachtfeld erhoben. Dort hatten sie unter 
  der Erde gewartet auf den Befehl ihres Meisters, hatten sich dort von den halb 
  verwesten Leichen ernährt, die dort verrotteten, hatten sie ins Erdreich 
  gezerrt und sich an dem fauligen Fleisch gelabt.


  Der Befehl ihres Herren hatte sie schließlich erreicht. Sie sollten den 
  Wanderer suchen und umbringen, der sich wenige Meilen entfernt vom Schlachtfeld 
  befand. Der Meister hatte dessen mentale Spur aufgenommen und konnte die Grak'ul 
  zu ihm führen. Sie hatten sich aus dem Erdreich gebuddelt, hatten sich 
  die Waffen geschnappt, die überall auf dem Schlachtfeld lagen, zum Teil 
  noch umklammert von skelettierten Fäusten, und waren dann losgezogen.


  Eine Armee des Schreckens, die nur ein Ziel kannte … Töten, töten, 
  töten! Der Meister wollte verhindern, dass der Wanderer den Crush'tar angriff 
  und vernichtete, jene Höllenmaschine der Grah'tak, mit der der Verlauf 
  der Geschichte verändert werden sollte.


  Doch von den großen Plänen Mathrigos wussten die Grak'ul nichts. 
  Sie hätten sie auch nicht verstanden. Dazu reichte ihre Intelligenz nicht 
  aus. Ihr Befehl war eindeutig: Tod dem Wanderer!


  Und der befand sich in jenem alten, halb zerfallenen Kloster, dem sich die Brut 
  unaufhörlich näherte.


  Vor ihnen ragte die Silhouette der Klosteranlage in die stürmische Nacht 
  auf.


  Die Grak'ul schwärmten aus, um sich der Anlage von mehreren Seiten zu nähern. 
  Sie sollten nicht in einer Front vorgehen, sondern den Feind von mehreren Seiten 
  attackieren.


  Sie schlichen leise und ungesehen in die Ruine, verschmolzen dabei mit der Nacht. 
  Einige kletterten geschickt über die zum Teil eingefallenen Mauern. Wie 
  Spinnen oder Fliegen krabbelten sie die Wände empor. Ein unheimlicher Anblick 
  wäre es gewesen, aber da war niemand, der die Brut des Schreckens beobachtete.


  Kein einziges Mal stießen ihre Waffen dabei gegen Stein, sodass auch dies 
  kein warnendes Geräusch erzeugte.


  So gelangten sie in die Ruine, um ihren teuflischen Befehl auszuführen 
  …


 

 

2. Kapitel

 


  Der Ungar war trotz des vielen Leids, das er auf dieser Mission bereits zu Gesicht 
  bekommen hatte, irgendwie stolz. Er war stolz auf sich wegen der Ansichten, 
  die er vor dem Abt ausgesprochen hatte. Es waren mutige Worte gewesen, die ihn, 
  anderenorts von sich gegeben, das Leben hätten kosten können.


  Aber so dachte er nun mal, denn er war ein sehr gläubiger Mensch, und er 
  war auch überzeugt davon, dass seine Worte genau die Wahrheit offenbarten.


  Eine entsetzliche Wahrheit, das musste er eingestehen. Denn mit den Worten des 
  Herrn wurde Schindluder getrieben. Man missbrauchte sie, um all die Grausamkeiten, 
  die man begann, zu rechtfertigen. Erbarmungslose Folterer und Mörder spielten 
  sich als Heilige auf, weil die Menschen, die sie quälten und töteten, 
  einer anderen Religionsrichtung angehörten.


  Für den tief gläubigen Ungarn war das nicht nur Unrecht, sondern Gotteslästerung 
  und Frevel, und er war sich sicher, dass diese Verbrecher ihre Taten dereinst 
  in der Hölle abbüßen mussten.


  Er war aber auch stolz und froh, dass seine Worte bei dem Abt des Klosters auf 
  Verständnis und sogar auf Zustimmung gestoßen waren. Ja, der Abt 
  sah es genauso. Auch er war ein Mann, für den praktizierter Glaube in erster 
  Linie Nächstenliebe bedeutete, und der Ungar war stolz, weil er diesem 
  Mann und seinen Brüdern ein wenig helfen konnte.


  Den Proviant hätten sie selbst gut brauchen können, aber er gab ihn 
  gerne her, um den Brüdern und auch den Flüchtlingen zu helfen. Er 
  war sich sicher, dass ihm diese gute Tat eines Tages gelohnt und er einen Platz 
  im Himmel erhalten würde.


  In dieser Hinsicht wollte er Vorsorge treffen, denn auch er war sich sicher, 
  dass sich der Untergang der Welt näherte …


  Er trat aus dem Gebäude des Klosters und spürte den scharfen Wind. 
  Er hörte auch das Pfeifen, mit dem er durch die Ruine jagte und altes Laub 
  über den Hof wirbeln ließ.


  Ein Sturm zog auf, und die Nacht war sehr dunkel, denn dichte Wolken jagten 
  über den Himmel. Kein einziges Mal brach die Wolkendecke auf, sodass das 
  Licht der Sterne nicht zu sehen war.


  Aber der Ungar hatte seine Fackel mitgenommen. Die Flamme flackerte wild und 
  stellte sich im Wind waagerecht.


  Der Ungar schritt voran und musste sich regelrecht gegen den Wind stemmen. Er 
  ging die rissigen und teilweise geborstenen Stufen der Treppe hinab in den Hof 
  des Klosters, wo sie die Pferde angebunden hatten.


  Die Tiere waren unruhig, wie er schon von weitem bemerkte. Sie wieherten, scharrten 
  mit den Hufen, zerrten an den Zügeln, mit denen sie angebunden waren.


  Als der Ungar sie erreichte, stieg das Pferd Torns auf die Hinterläufe 
  und ließ die Vorderhufe durch die Luft kreisen.


  »Ruhig, mein Guter«, sagte der Ungar. »Ich sein es. Immer ruhig!«


  Seine Worte sollten beruhigend wirken, doch sie hatten keinen Erfolg. Jetzt 
  bäumte sich auch eins der anderen Pferde auf.


  Die Gäule fürchteten sich vor dem aufkommenden Sturm. Das war die 
  einzige Erklärung, die der Ungar hatte.


  Er versuchte an die Pferde heranzukommen, doch eins schlug nun mit den Hufen 
  nach ihm, und er musste zurückweichen.


  Was war nur mit den Gäulen los? Der aufkommende Sturm allein konnte sie 
  doch nicht derart in Aufregung versetzen? Da musste noch etwas anderes dahinterstecken.


  Dem Ungar wurde es mit einem Mal Angst und Bange. Er war nicht nur ein sehr 
  gläubiger Mensch, sondern auch tief verwurzelt im Aberglauben. Als Torn 
  und andere Überlebende von der Höllenmaschine berichtet hatten, da 
  hatte er die Geschichte sofort geglaubt. Denn in seiner Gedankenwelt spielten 
  auch Hexerei und der Teufel eine nicht unbeträchtliche Rolle, und mit dem 
  Teufel hatten sie es bei dieser Höllenmaschine zu tun.


  Inzwischen war jedem von ihnen klar, dass sie es mit übernatürlichen 
  Gegnern zu tun hatten. Spätestens, seit sie zu viert beim Lager ihres Feldherrn 
  gegen die dämonische Riesenschlage gekämpft hatten, die einzig und 
  allein Torns Lichtschwert hatte vernichten können.


  Wenn die Pferde jetzt so heftig und panisch reagierten, musste man da nicht 
  darauf schließen, dass sich wieder übernatürliche Kreaturen 
  in der Nähe befanden? Die Tiere waren bestimmt in der Lage, sie zu wittern 
  und …


  Angstvoll wich der Ungar zurück.


  Er zitterte auf einmal am ganzen Körper. Er fürchtete sich, und für 
  einen Moment drohte ihn die Panik zu überwältigen.


  Er ließ die Fackel fallen. Sie brannte am Boden weiter, und ihr flackernder 
  Schein geisterte durch den Hof.


  Der Ungar nahm seinen Bogen vom Rücken, zog einen Pfeil aus dem Köcher 
  und legte ihn vorsichtshalber an die Sehne.


  Und dann – dann geschah es! Auf einmal ließ sich eine schauderhafte, 
  seltsam gekrümmte Kreatur von einem der Klostergebäude fallen. Sie 
  stürzte sich auf eines der Pferde.


  Dem Ungar blieb fast das Herz stehen. Die Kreatur sah aus wie eine Missgeburt. 
  Aber es war keine Missgeburt, da war er sich sicher, sondern ein Geschöpf 
  der Hölle!


  Das Pferd wieherte laut, bäumte sich auf, doch es konnte die Kreatur nicht 
  abwerfen, die sich auf seinem Rücken festgekrallt hatte.


  Der Ungar sah spitze Zähne und lange Klauen – und dann spritzte das 
  Blut!


  Es war scheußlich mit anzusehen, was geschah. Die Kreatur grub ihre Zähne 
  und Krallen in das Fleisch des Tieres, während das Pferd laut wiehernd 
  versuchte, den Angreifer abzuwerfen.


  Aber das schaffte es nicht. Immer wieder biss die Kreatur zu, immer und immer 
  wieder schlug sie die Klauen in das Fleisch des Tieres, bis es schließlich 
  zur Seite kippte und am Boden liegend mit den Läufen strampelte.


  Der Ungar sah das Blut immer noch spritzen, doch bald darauf erstarben die Bewegungen 
  des Gauls. Das Pferd war tot. Das Ungeheuer aber erhob sich und näherte 
  sich dem vor Angst schlotternden Mann. Wieder sah der Ungar die spitzen Zähne 
  und die bluttriefenden Klauen, und er hörte das bösartige Zischeln, 
  das die Kreatur ausstieß. Und dann …


  In diesem Moment trat eins der Pferde aus. Seine Hinterläufe schnellten 
  hoch, und die Hufe schlugen gegen den Kopf der Kreatur.


  Der zu große Schädel zerplatzte wie eine überreife Frucht, und 
  das Ungetüm wurde weit durch die Luft geschleudert, krachte gegen die Wand, 
  und man hörte das Knacken von Knochen.


  Es rutschte an der Wand entlang zu Boden – und löste sich dort in 
  eine gallertartige Substanz auf.


  Der Ungar hatte die Augen weit aufgerissen, sein Kinn klappte nach unten.


  Anders als die Dämonenschlange beim Heereslager war diese Kreatur also 
  sterblich gewesen. Es brauchte keine magische Waffe, wie Torn eine bei sich 
  trug, um sie zu vernichten. Neuer Mut stieg in dem Ungarn auf. Der aber sofort 
  wieder zunichte gemacht wurde, als sich nun gleich drei der Kreaturen von einer 
  Mauer hinabließen.


  Im Schatten der Nacht hatten sie an der Mauer geklebt und alles beobachtet, 
  ohne selbst gesehen zu werden. Jetzt kletterten sie flink hinab.


  Der Ungar traute seinen Augen nicht. Die Ungeheuer trugen Waffen bei sich. Zwei 
  von ihnen Speere, das Dritte ein rostiges Schwert.


  Eines der Monster kreischte laut auf und bohrte seinen Spieß in den Leib 
  des Pferdes, das den ersten Unhold gerade erledigt hatte.


  Wiehernd ging das Tier zu Boden, um dort zu verenden.


  Das Ungeheuer mit dem Schwert lief knurrend auf die anderen Pferde zu und hieb 
  mit der rostigen Klinge nach den Tieren, hackte ihnen tiefe, blutige Wunden 
  ins Fleisch und stieß dabei schrille Laute aus.


  Es war ein grauenvoller Anblick. Das Blut spritzte, und die gequälten Tiere 
  konnten nicht weiter zurückweichen, weil sie angebunden waren.


  Das dritte Ungetüm näherte sich in geduckter Haltung dem Ungarn. Es 
  hob den Arm, dessen Hand den Speer hielt – und schleuderte die Waffe.


  Der Ungar war vor Schreck und Grauen wie gelähmt. Erst im allerletzten 
  Augenblick wich er aus, und der Spieß sauste an ihm vorbei.


  Er schlug hinter ihm gegen die Wand und zerbrach.


  Gleichzeitig hatte der Hüne noch den Pfeil von der Sehne schnellen lassen, 
  hatte aber, weil er dem Speer hatte ausweichen müssen, auch nicht getroffen.


  Nur noch mit Zähnen und Klauen bewaffnet, rannte das Ungeheuer jetzt auf 
  ihn zu. Aber diese Zähne und Krallen reichten allemal, um den Menschen 
  grausam sterben zu lassen.


  Flucht war nicht möglich. Das Ungeheuer bewegte sich zu flink. Es hätte 
  ihn binnen Sekunden eingeholt.


  Schnell griff der Ungar in seinen Rücken, riss einen weiteren Pfeil aus 
  dem Köcher …


  Das Ungeheuer näherte sich mit rasender Geschwindigkeit.


  Der Ungar legte den Pfeil an die Sehne …


  Nur noch zwei, drei Herzschläge, und die Klauen des Monsters würden 
  sich in sein Fleisch graben. Er spannte den Bogen. Das Ungeheuer sprang ihn 
  an. Gleichzeitig ließ er den Pfeil von der Sehne schnellen.


  Tief bohrte sich der Pfeil in den Leib der Kreatur und warf sie zurück. 
  Der Unhold schlug kreischend am Boden auf – und wurde zu blubberndem Schleim.


  Es war ein Triumph, den der Ungar errungen hatte, und nun fühlte er sich 
  ein wenig besser, auch mutiger. Ja, diese Bestien waren zu besiegen, und eine 
  hatte er erledigt. Noch zwei waren übrig, aber auch die würde er vernichten, 
  denn dafür reichten Pfeil und Bogen aus, dafür brauchte er keine magische 
  Waffe.


  Die anderen Kreaturen hatten mitbekommen, was geschehen war. Zu zweit schlichen 
  sie nun heran, um sich dem Ungarn zu widmen. Die Pferde waren entweder tot oder 
  würden an ihren Wunden verenden. Sie bluteten stark, und ihr Wiehern klang 
  kläglich. Ganz anders klang das Knurren der Ungeheuer, die sich dem Ungarn 
  näherten. Eins hatte noch das Schwert, das andere hatte den Speer aus dem 
  Leib des toten Pferdes gerissen, hob ihn nun und wollte werfen.


  Der Ungar hatte jedoch schon den nächsten Pfeil an der Sehne, schoss ihn 
  ab, und er traf den Hals des Monsters, ehe es den Speer schleudern konnte.


  Ein furchtbares Gurgeln war zu hören, und ein gelblicher Schleim spritzte 
  zwischen den aufgerissenen Kiefern der Kreatur hervor, dann kippte es um und 
  verendete.


  Der Ungar riss den nächsten Pfeil aus dem Köcher. »Komm nur!«, 
  schrie er dem letzten Monster entgegen. »Komm, damit ich dich zurückschicken 
  in Hölle!«


  Dann aber packte ihn erneut der Schock.


  Denn das Ungeheuer mit dem Schwert war nicht das letzte dieser Höllenbrut.


  Von den Mauerkronen und den Dächern der umstehenden Gebäude sprangen 
  sie in den Hof. Alles Kreaturen, die die Hölle ausgespuckt haben musste, 
  bewaffnet mit Lanzen, Speeren, Keulen und Schwertern.


  Eine Übermacht, gegen die er allein nicht den Hauch einer Chance hatte. 
  Eines der Monster schleuderte wieder einen Speer nach ihm. Er wich aus. Dann 
  schoss er, streckte das Ungetüm nieder, legte sofort den nächsten 
  Pfeil an die Sehne und erledigte eine weitere Kreatur.


  Aber damit brach er ihre Macht nicht. Es waren zu viele. Und immer mehr kamen 
  nach, sprangen in den Hof.


  Ihr Kreischen und Knurren vermischten sich mit dem Pfeifen und Heulen des Windes 
  zu einem Chor des Grauens, und dem Ungarn sträubten sich die Haare. Er 
  wich nun zurück, auf die Treppe zu, die zum Eingang des Hauptgebäudes 
  führte.


  Wieder schoss er einen Pfeil ab. Und noch einen.


  Zwei der Kreaturen verendeten, lagen am Boden und wanden sich und zuckten, bis 
  sie nur noch stinkender Schleim waren.


  Aber der Rest rückte unaufhaltsam auf den Ungarn zu. Er sah die Waffen 
  in ihren Händen. Rostige Waffen, die nicht richtig schnitten, sondern das 
  Fleisch vielmehr aufrissen und zerfetzten. Er sah auch die Klauen und die gelben 
  Zähne, und er wusste, dass ihm ein grauenvoller Tod bevorstand, wenn es 
  ihm nicht gelang, zu entkommen.


  Er beschleunigte seine Schritte, während er rückwärts die Treppe 
  emporging. Pfeil um Pfeil schoss er ab, ohne die Flut der Ungeheuer stoppen 
  zu können.


  Sie setzten weiterhin hinab in den Hof, und jetzt schoss er sie auch von den 
  Mauern, über die sie krabbelten wie Fliegen.


  Dann stolperte er, viel auf den Rücken, und er spürte die harte Stufe, 
  die schmerzhaft auf sein Rückgrat schlug.


  Er zerbiss den Schrei, unterdrückte den Schmerz, denn wenn er sich ihm 
  hingab, würde er sterben.


  Er kam wieder hoch, sah eines der Monstren über die Treppe huschen. Es 
  erreichte ihn, bevor er den nächsten Pfeil an die Sehne legen konnte, holte 
  mit einer Axt zum Schlag aus und …


  Er rammte seinen Stiefel in die Fratze der Kreatur, sie kippte nach hinten und 
  rollte die Stufen hinab.


  Doch die anderen kamen jetzt hoch zu ihm, und es wurden immer mehr.


  Wieder schoss er, dann griff seine Rechte ins Leere. Der Köcher war nicht 
  mehr gefüllt, die Pfeile waren hinausgekippt, als er auf die Treppe gefallen 
  war.


  Eines der Monstren erreichte ihn, schlug mit einem rostigen Schwert nach ihm, 
  doch er wich zurück, dann schlug er mit dem Bogen zu.


  Das Holz zerbrach splitternd, doch der Hieb brachte das Ungeheuer aus dem Gleichgewicht, 
  und es stürzte.


  Der Ungar nahm die Beine in die Hand und lief auf dem Eingang des Klosterhauses 
  zu.


  Nur wenige Meter, und er würde es geschafft haben.


  Zehn Meter – höchstens. Er lief keuchend die Treppen empor, rutschte 
  einmal aus, schlug sich das Knie auf, kam aber sofort wieder hoch und lief weiter. 
  Fünf Meter … Vier …


  »AAARRRGGHH!!« Er brüllte laut auf, spürte einen zerreißenden 
  Schmerz in seinem rechten Oberschenkel.


  Eines der Ungeheuer hatte seinen Speer geworfen und auch getroffen. Die Spitze 
  hatte das Bein des Ungarn durchbohrt, und er fiel hin.


  Der Schmerz ließ ihn fast wahnsinnig werden, aber dann kroch er weiter 
  auf den dunklen Eingang zu, der ihm Sicherheit versprach.


  Zwei Meter.


  Einer …


  In diesem Augenblick löste sich über dem Eingang ein Schatten, der 
  dort an der Wand geklebt hatte. Es war eine weitere der scheußlichen Kreaturen, 
  und sie ließ sich genau auf den Ungarn fallen.


  Er schrie gellend auf, als ihn die Krallen durchs Gesicht fuhren und seine Augen 
  zerstörten. Die Kreatur hatte keine Waffe bei sich. Sie schlug mit bloßen 
  Klauen zu.


  Der Ungar versuchte sich zu schützen, nachdem ein weiterer Krallenhieb 
  sein Gesicht in eine blutige Masse verwandelt hatte. Er hob den Arm, doch spitze 
  Zähne verbissen sich darin.


  Er spürte die Klauen, die immer wieder in seinen Leib fuhren und blutige 
  Fleischbrocken herausrissen …

 


  Torn hörte den markerschütternden Schrei selbst durch das Heulen des 
  Windes und die dicken Mauern des Klosters. Und im nächsten Moment spürte 
  er auch die Ausstrahlung des Bösen, das sich ganz in der Nähe befinden 
  musste.


  Sein Kopf ruckte hoch. Gerade hatte er Vater Rudolf, den ehrwürdigen Abt 
  des Klosters, dabei geholfen, die Wunden einer verletzten Frau zu säubern.


  »Was habt Ihr, Herr Torn?«, fragte der Abt verwundert. »Ich habe 
  etwas gehört …«


  »Was?«


  »Einen entsetzlichen Schrei.«


  »Ich habe nichts gehört. Von wo kam er?«


  »Von draußen«, sagte Torn. »Vom Hof des Klosters her.«


  »Ihr müsst Euch irren. Es war das Heulen des Windes. Die Mauern sind 
  dick. Ihr könnt den Schrei nicht gehört haben. Bestimmt war es ein 
  Schmerzenslaut, den einer der Verwundeten hier ausstieß.«


  Doch Torn hatte nicht nur den Schrei vernommen, er spürte auch die Anwesenheit 
  etwas abgrundtief Bösen, das in die Mauern des Klosters eingedrungen war. 
  Die Grah'tak …


  Severos, der Oberste Richter der Zeit, hatte ihn gewarnt, dass sich Dämonen 
  in der Nähe aufhalten würden …


  Torn schüttelte entschieden den Kopf. »Nein, Vater Rudolf. Ich bin 
  mir ganz sicher, da schrie ein Mensch draußen, und er schrie in Todesangst.«


  Torn schaute hinüber zu Lorenzo und Bodo. Der stumme Glatzkopf machte hektische 
  Zeichen mit den Händen.


  »Was ist?«, rief Torn Lorenzo zu.


  »Bodo behauptet, einen Schrrei gehörrt zu haben. Von drraußen, 
  aberr das ist unmöglich.«


  »Auch ich habe diesen Schrei gehört!«, entgegnete Torn und erhob 
  sich vom Lager der Verletzten. »Der Ungar ist draußen!«


  »Santa Marria!«, stieß Lorenzo hervor.


  Es bedurfte keiner weiteren Worte. Sie schnappten sich ihre Waffen. Die Musketen 
  waren geladen. An einer Fackel entzündeten sie die Lunten, die anfingen 
  zu glühen. Jetzt waren die Luntenschlossgewehre schussbereit.


  Zu dritt eilten sie die Treppe der Halle empor und rannten durch die düsteren, 
  finsteren Gänge des Klosters. Lorenzo bildete den Anfang. Er hatte die 
  Fackel mitgenommen, damit sie in der düsteren Ruine überhaupt etwas 
  sehen konnten.


  Der Ungar – ich hätte ihn nicht alleine losschicken dürfen!, 
  schoss es Torn immer wieder durch den Kopf. Wenn ihm etwas zugestoßen 
  ist, dann ist es meine Schuld!


  Torn spürte die Aura des Bösen immer deutlicher, und schließlich 
  erreichten er und seine beiden Gefährten den Haupteingang des Gebäudes 
  – und dort …


  »NEEEIIINNN!!!«, brüllt Lorenzo auf.


  Auch Torn sah es, und er hörte neben sich das entsetzte Grunzen des stummen 
  Bodo.


  Vor ihnen, dicht beim Eingang des Hauses, lag eine zerfetzte menschliche Gestalt. 
  Unter ihr hatte sich ein See aus Blut gebildet, und obwohl der Körper so 
  grauenhaft zugerichtet war, erkannten sie in ihm den Ungarn wieder.


  Auf ihm hockte eine der abscheulichsten Kreaturen, die Torn kannte. Ein Grak'ul. 
  Er hatte seine Klauen tief in den Leib des Ungarn gegraben und riss die Eingeweide 
  heraus.


  Torns Gefährten waren vor Schrecken und Entsetzen wie gelähmt.


  Torn aber riss die Muskete hoch, zielte auf den Grak'ul, öffnete die Pfanne, 
  ließ das Glutstück der Lunte ins Pulver klicken, und der donnernde 
  Knall der Muskete riss Lorenzo und Bodo aus ihrer Erstarrung.


  Der Kopf des Grak'ul explodierte, und gleich darauf löste sich die abscheuliche 
  Kreatur in Schleim auf. Aber Torn hörte das Kreischen und Knurren auf dem 
  Hof und erkannte sofort, dass er es mit noch mehr Grak'ul zu tun hatte.


  Er rannte auf den Eingang zu, sprang über die zerfetzte Leiche der Ungarn 
  hinweg und war im nächsten Moment draußen.


  Unter ihm – auf der Treppe und im Hof – erblickte er eine Armee des 
  Schreckens. Grak'ul, erschaffen von den Grah'tak, um ihnen zu dienen und zu 
  töten. Sie kannten kein anderes Ziel ihrer verderblichen Existenz.


  Torn trat weiter vor, und neben ihm erschienen Bodo und Lorenzo.


  »O mein Gott!«, hörte er Lorenzo sagen.


  »Zurück!«, befahl Torn. »Geht zurück zu den anderen 
  in die Halle! Das hier ist meine Aufgabe!«


  »Nein«, keuchte Lorenzo. »Derr – derr Ungarn. Er warr mein 
  Frreund. Ich konnte ihm bei seinem letzten Kampf nicht beistehen, aber seinen 
  Tod will ich rrächen!«


  Torn wollte sofort widersprechen, aber er kam nicht mehr dazu, denn neben sich 
  registrierte er aus den Augenwinkeln heraus eine Bewegung.


  Torn wirbelte herum, schlug sofort zu. Mit der Muskete, die er noch in den Händen 
  hielt.


  Ein Grak'ul hatte sich auf ihn stürzen wollen, doch die improvisierte Keule 
  traf seinen Kopf. So hart, dass das Luntenschlossgewehr zerbrach und der Schädel 
  des Grak'ul zerschmettert wurde.


  Kreischend taumelte das Ungeheuer zurück, und es begann sich bereits in 
  Schleim aufzulösen, der ihm von den Knochen tropfte und zu Boden klatschte.


  Die anderen Grak'ul schrien und heulten noch lauter auf.


  Torns Gefährten feuerten nun ihre Musketen ab, und schon gab es zwei Grak'ul 
  weniger.


  Der eine wurde in der Körpermitte getroffen und sein Leib regelrecht zerfetzt. 
  Dem anderen zerplatzte der Schädel.


  Doch es waren zu viele Gegner, um sie alle mit den Musketen zu erledigen, und 
  das Nachladen der Lunten-Schlossgewehre dauerte auch viel zu lange.


  Die Grak'ul hasteten bereits die Treppe empor, ihre Waffen in den Klauen.


  Bodo wollte nur noch eins – Rache für den Ungarn. Er hatte keine Angst 
  mehr vor dem Sterben, und deshalb reagierte er eiskalt.


  Seine Hände fuhren zu dem Gürtel, den er quer über der Brust 
  trug, und er riss zwei der vielen Messer daraus hervor.


  Er schleuderte sie kurz hintereinander, und beide bohrten sich in die Köpfe 
  zweier Grak'ul, die ihm am nächsten waren.


  Das heisere Kreischen der Ungeheuer bewies, dass sie tödlich getroffen 
  waren.


  »Gut gemacht, Bodo«, rief Torn, »aber ich kann es besser!«


  Und in diesem Moment verwandelte er sich.


  Er legte seine menschliche Gestalt ab und wurde zu einem Wanderer der Lu'cen.


  Blau schimmerte die Plasmarüstung in der Nacht, und der schwarze Mantel 
  der Zeit blähte sich auf. Torn griff zu seinem Lux, riss es hervor und 
  zündete die Lichtklinge.


  Bodo und Lorenzo kannten bereits Rüstung und Lux. Sie hatten Torn in dieser 
  Gestalt gesehen, als er einem sterbenden Mädchen vorgab, ein Engel zu sein, 
  um ihr das Sterben zu erleichtern. Und bereits vorher hatten sie erkannt, dass 
  Torn kein menschliches Wesen war. Trotzdem waren sie ihm gefolgt, denn sie vertrauten 
  ihm.


  Die Grak'ul aber waren vom Anblick der Rüstung geschockt. Vielleicht wussten 
  sie nicht einmal, was ein Wanderer war, aber sie begriffen, dass dieses Wesen 
  ein mächtiger Feind sein musste.


  Ihr Vorwärtsdrang geriet ins Stocken. Die Situation hatte sich für 
  sie schlagartig verändert.


  Das Lux in Torns Faust verwandelte sich, wurde zu einer Waffe mit vier Klingen, 
  dem »Stern des Lichts«, den Torn den Grak'ul entgegenschleuderte.


  »Lutrikan!«, erklang der uralte Schlachtruf der Wanderer.


  Gleißend wie ein Komet raste er auf die abscheulichen Kreaturen zu. Nichts 
  und niemand konnte dem »Stern des Lichts« widerstehen.


  Er traf den vorderen Grak'ul, säbelte ihm den Kopf von den Schultern, tat 
  dies auch bei der Kreatur, die dahinterstand, änderte dann seine Flugbahn 
  und raste in einem Bogen zurück, wobei der »Stern des Lichts« 
  in den Rücken eines weiteren Grak'ul fuhr und gleich darauf explosionsartig 
  wieder aus dessen Brust hervorbrach.


  Torn streckte die Hand aus, fing den »Stern des Lichts«, der zu ihm 
  zurückkehrte, geschickt auf, und das Lux verwandelte sich wieder in ein 
  gleißendes Energieschwert.


  Die Grak'ul hatten entsetzt aufgekreischt, als der »Stern des Lichts« 
  gleich drei von ihnen auf einem Schlag erledigt hatte. Sie verharrten auf den 
  unteren Stufen der Treppe und trauten sich zunächst nicht weiter vorwärts.


  Bodo hielt schon wieder eines seiner Wurfmesser zwischen den Fingern, um es 
  einem der Grak'ul in den Leib zu werfen. Doch er war mitten in der Bewegung 
  verharrt und starrte Torn ungläubig an.


  »Weiter!«, brüllte Torn. Bodo stieß ein Grunzen 
  aus, nickte einmal heftig. Dann warf er das Messer, und es bohrte sich in den 
  Hals eines weiteren Grak'ul.


  Lorenzo zog seinen Degen, stellte sich mit blanker Klinge breitbeinig hin und 
  erwartete den Angriff der Unholde.


  »Verdammt, was soll das?«, schrie Torn seine Gefährten an. »Wenn 
  ihr bleibt, werdet ihr sterben, kapiert ihr das nicht?«


  »Wirr werrden kämpfen, Torrn!«, widersprach Lorenzo bestimmt. 
  »Sie haben den Ungarr in Stücke gerrissen, und dafürr werrden 
  sie büßen!«


  »Himmel, Lorenzo! Du weißt nicht, was …«


  Torn brach mitten im Satz ab, fuhr mit einer blitzschnellen Bewegung herum und 
  riss dabei die Lichtklinge hoch.


  Aus den Augenwinkeln hatte er einen Speer heranfliegen sehen.


  Doch mit dem Lux zerschlug er den Speer, ehe er ihn erreichte.


  »Sie werden auch euch in Stücke reißen, wenn ihr jetzt nicht 
  verschwindet!«, brüllte er seine Gefährten an. »Haut endlich 
  ab, verdammt!«


  »Nein, Torrn! Wirr bleiben! Und wirr kämpfen!«


  Lorenzos Worte waren voller Hass und Zorn. Er hatte das Grauen gesehen. Die 
  Leichen, die der Crush'tar zurückgelassen hatte. Geschändete und zu 
  Tode gequälte Frauen. Eine Stadt, Dörfer und Bauernhöfe, die 
  dem Erdboden gleichgemacht worden waren. Die geschockten Menschen hier im Kloster, 
  die nach dem schrecklichen Erlebnis nie wieder ein normales Leben würden 
  führen können.


  Und die zerfetzte Leiche des Ungarn, die direkt hinter ihnen lag und in dessen 
  Blut sie standen.


  Der spanische Lanzenreiter wollte all seinen Hass und seinen Zorn herauslassen, 
  wollte sich austoben an diesen Geschöpfen des Untergangs.


  Und der stumme Bodo, der Zeuge gewesen war, als die Schweden seine Frau vergewaltigt 
  und ermordet hatten und dem sie die Ohren abgeschnitten und die Zunge herausgerissen 
  hatten – er konnte seiner eigenen Überzeugung nach nichts mehr verlieren, 
  lebte ohnehin nur noch für die Rache.


  Torn wusste, dass er die beiden nicht würde umstimmen können. Und 
  er hatte jetzt auch nicht mehr die Zeit, sich darum zu kümmern!


  Denn die Grak'ul rückten wieder vor, hasteten kreischend die Stufen der 
  Treppe empor.


  Sie hatten keine Wahl, mussten angreifen. Sie hatten nicht die Möglichkeit 
  zur Flucht. Sie mussten den Willen ihres Meisters gehorchen, und der befahl 
  ihnen den Angriff.


  Und auch Torn blieb keine Wahl, als sich jetzt in den Kampf zustürzen. 
  Einen Kampf gegen eine Übermacht von Feinden, deren einziges Ziel sein 
  Untergang war.


  »Nun gut!«, brüllte Torn seinen beiden todesmutigen Gefährten 
  zu. »Dann heißt es siegen oder sterben!« Damit sprang er in 
  die Luft, wirbelte um die eigene Achse, während sich das Lux in seinen 
  Händen zu einem leuchtenden Stab mit zwei langen Klingen verwandelte.


  Er stürzte sich mitten hinein in die kreischende Schar. Noch während 
  er nieder ging, schlug er mit dem Lux zu, und drei der Grak'ul verloren ihre 
  erbärmliche Existenz.


  Dann war Torn unter ihnen, ließ das Lux wirbeln.


  Und schenkte diesen kreischenden und geifernden Kreaturen die Erlösung 
  …

 


  Rumpelnd und knarrend schob sich der Crush'tar durch die stürmische Nacht. 
  Eine Kriegsmaschine der Grah'tak, vor Äonen auf der Erde zurückgelassen. 
  Grässlich anzuschauen schon vom weiten.


  Der Crush'tar war eine Mischform aus Kreatur und Maschine. Ein Großteil 
  dieses Kriegsgeräts war organisch und es verfügte sogar über 
  eine eigene Intelligenz, die allerdings einzig und allein geleitet wurde vom 
  Zerstörungs- und Vernichtungstrieb.


  Groß wie ein dreistöckiges Stadthaus, schob sich der Crush'tar auf 
  seinen Vorderläufen vorwärts, die an die Beine und Klauen eines Drachen 
  erinnerten. Hinten jedoch besaß der Crush'tar große Räder, 
  die hässliche Dornen aufwiesen und ihn voranschoben.


  Geschütze waren überall angebracht, die sowohl Projektile als auch 
  Energiestrahlen verschossen.


  So ratterte und knarzte das Ungetüm durch die Nacht.


  Drinnen hatten die schwedischen Söldner Orgien des Blutes gefeiert. Sie 
  hatten Menschen gekidnappt, überwiegend Frauen, die sie schändeten 
  und folterten. Zwischendurch hatten sie den erbeuteten Wein gesoffen.


  Aber inzwischen war das Fest des Satans vorbei. Den Opfern, an denen sie sich 
  stundenlang vergangen hatten, hatten sie die Kehlen aufgeschlitzt und die Leichen 
  nach draußen geworfen. Der Alkohol tat seine Wirkung, und schnarchend 
  lagen die Söldner nun in den Eingeweiden des Crush'tar herum.


  Nur Troller war wach. Er brauchte keinen Schlaf mehr.


  Er war der Anführer des marodierenden Söldnerhaufens gewesen, der 
  in einer riesigen Höhle den Crush'tar gefunden hatte. Und er war mit der 
  Kriegsmaschine verschmolzen.


  Er war schon lange ein abgrundtief gemeiner Mörder und Schänder gewesen, 
  seine Seele vom Bösen zerfressen. Der Crush'tar hatte dies erkannt. Und 
  er hatte in Troller einen Seelenverwandten der Grah'tak gesehen, die ihn einst 
  erschaffen hatten. Denn auch die hatten eine Aura des absolut Bösen – 
  so wie Troller.


  Also hatte die Kriegsmaschine den Söldnerführer für eine Art 
  Grah'tak gehalten. Und als sich Troller in dem Kommandositz niedergelassen hatte, 
  war er mit dem Crush'tar verschmolzen.


  Er war jetzt ein Teil des Crush'tar. Nicht nur körperlich, auch ihre Seelen 
  waren nun eins.


  In der Steuerzentrale des Crush'tar war das fleischige Abbild des Söldnerführers 
  aus der organischen Masse über den Außenfenstern gewachsen – 
  ohne Haut, ohne Zähne und Haare, mit leeren Augenhöhlen, aus der beständig 
  eine eitrige Substanz tropfte.


  Er lenkte den Crush'tar – und war gleichzeitig eins mit ihm. Trollers angeborene 
  Bösartigkeit hatte mit der Verschmelzung sogar noch zugenommen, und er 
  wandelte am Rande des Wahnsinns. Hatte er als Mensch nicht nur zum Spaß 
  gemordet, sondern auch, um reiche Beute zu machen, so ging es ihm jetzt nur 
  noch um Zerstörung und die Verbreitung des Grauens.


  Denn das waren die Triebfedern des Crush'tar, dafür war er von den Grah'tak 
  geschaffen worden.


  Troller vermisste sein Menschsein nicht. Er hatte immer ausgiebigst gelebt, 
  war seinem Sexualtrieb ungehemmt nachgegangen und hatte sich die Frauen mit 
  Gewalt genommen. Er hatte Sauforgien veranstaltet, in deren Verlauf die Fäuste 
  geflogen und auch die Messer gezückt worden waren.


  Das alles war jetzt für ihn vorbei, doch das kümmerte ihn nicht.


  Er wollte nur noch zerstören und Grauen und Terror verbreiten. Der Trieb 
  des Crush'tar, die genetische Programmierung seiner organischen Substanz, zwang 
  ihm dazu, und nur die Vernichtung und die Schreie der hilflosen Opfer brachten 
  ihm Befriedigung.


  Aber da war noch etwas anderes. Etwas, das er vor einigen Stunden bereits kurz 
  gespürt hatte. Da war es nur ein kurzes Aufflackern gewesen, ein Impuls 
  von nur wenigen Minuten. Jetzt aber war es heftiger, und es hielt weit länger 
  an.


  Es war wie ein giftiger Dorn in seinem Fleisch, der ihm Schmerzen und Pein bereitete. 
  Troller suchte nach der Ursache – und im uralten Gedächtnis des Crush'tar 
  fand er die Quelle des Schmerzes …


  Ein Wanderer befand sich in der Nähe!


  Ein Wanderer der Lu'cen! Troller wusste damit nichts anzufangen. Er wusste nur, 
  dass die Wanderer Feinde waren. Feinde, auf die er einen geradezu zwanghaften 
  Hass empfand.


  Feinde, die es zu vernichten galt. Die zerstört werden mussten! Dieser 
  Trieb war stärker als alles andere. Er verlangte sofort nach Befriedigung, 
  und die brachte nur der Tod des Wanderers!


  Ja, Troller wollte diesen schmerzenden Dorn herausreißen aus seinem Geist. 
  Und dies war nur möglich, wenn er den Wanderer vernichtete!


  Er konnte nicht ahnen, dass er den Wanderer nur deshalb registrierte, weil dieser 
  jetzt seine menschliche Tarnung abgelegt hatte. Denn Torn kämpfe nun in 
  seiner wahren Gestalt.


  Troller weckte seine Mannschaft. Die Männer lagen nebeneinander und teils 
  sogar übereinander in einer großen Kammer des Crush'tar, wo sie ihre 
  Orgie gefeiert hatten. Blut schwamm auf dem Boden, vermischt mit Wein, und war 
  bis an die Decke gespritzt.


  Die Männer schnarchten, einige sprachen im Schlaf, und es waren grauenvolle 
  Sätze.


  »Jetzt bist du dran, du Schlampe …«


  »Ziere dich nicht, oder ich schlitze dich auf …«


  Im Traum erlebten sie ihre grauenhaften Taten immer und immer wieder.


  Bis Troller sie weckte. Sein Gesicht schälte sich – diesmal übergroß 
  – aus einer der organischen Wände. Laut und meckernd lachte Troller 
  auf, und dieses Lachen, das klang, als stieße es der Satan persönlich 
  aus, riss die Söldner aus ihrem Schlummer.


  »Wacht auf, ihr Halunken! Ihr Halsabschneider! Ihr Mörderpack!«, 
  schrie Troller mit schriller Stimme. »Ich habe eine neue Aufgabe für 
  euch, ihr miesen Frauenschänder!«


  Die Söldner erwachten, glotzten ihn an. Ihre Blicke waren vom Alkohol umnebelt.


  »Wir haben einen Feind, den es zu vernichten gilt!«, schrie Troller.


  Einer der Söldner winkte ab. »Wir haben keinen ernst zu nehmenden 
  Feind, Troller. Da ist niemand, den wir fürchten müssen.«


  »Das ist war, trotzdem muss dieser Feind vernichtet werden.«


  »Das hat Zeit bis morgen früh, Troller«, murmelte der Söldner 
  und legte sich wieder nieder.


  »Nein! Nein! Nein!«, schrie Troller. »Sofort will ich, dass er 
  vernichtet wird! Sofort, hört ihr!«


  »Hör auf, Troller«, sagte ein anderer Söldner. »Zwei 
  Tage lang haben wir geplündert, gebrandschatzt, Hälse durchschnitten 
  und geschändet. Wir sind müde. Auch das Morden braucht seine Pause, 
  sonst verliert es seinen Reiz.«


  »Lumpenpack!«, schrie Troller. »Ich bin euer Herr! Ich bin euer 
  Gebieter! Ihr müsst tun, was ich befehle!«


  Einer der Söldner lachte betrunken. »Nein, Troller, das müssen 
  wir nicht!


  Wir sind mit dir gekommen, weil du versprochen hast, dass wir ein Reich des 
  Schreckens errichten und wir die Herren sein werden. Doch von einen erfolgversprechenden 
  Eroberungsplan habe ich noch nichts gehört. Bisher waren alle unsere Zerstörungswerke 
  völlig sinnlos. Gewinnt man so Kriege und Land, indem man wahllos Bauern 
  schlachtet?«


  »Du Missgeburt!«, schrie Troller. »Ohne mich seid ihr Nichts! 
  Abschaum, der an dem nächsten Galgen landet! Ich bin euer Herr, und ihr 
  habt meine Befehle zu befolgen!«


  »Nichts müssen wir!«, entgegnete der Söldner, der sich gerade 
  beschwert hatte.


  »Hört zu, ihr miesen Halunken!«, schrie Troller, und wieder spritzte 
  die gelbe, eitrige Substanz aus seinen leeren Augenhöhlen. »Ich habe 
  euch bisher große Dienste erwiesen. Ich habe euch reiche Beute machen 
  lassen. Ich habe dafür gesorgt, dass ihr Wein und Weiber erhaltet. Und 
  ihr habt euch an den Weibern vergangen wie Tiere. Ihr habt euch im Blut und 
  im Wein gesuhlt wie Schweine. Jetzt aber fordere ich dafür eine Gegenleistung! 
  Da ist ein Feind, und ich verlange, dass er vernichtet wird!«


  »Gut, gut, gut«, brummte der Söldner. »Aber nicht mehr heute. 
  Wir haben genug Menschen erschlagen. Dieser eine wird bis morgen warten können.«


  »Unser Feind ist kein Mensch!«, entgegnete Troller.


  Die Söldner fuhren überrascht und auch erschrocken hoch, starrten 
  das fleischige Gesicht in der Wand an.


  »Kein Mensch?«, fragte ein anderer Söldner. »Was dann?«


  »Er nennt sich ›Wanderer‹, aber vielleicht ist er auch mehr als 
  das. Ein Engel, ein Bote des Lichts – wer weiß es? Er kämpft 
  gegen das Böse – und das Böse sind wir! Deshalb muss er vernichtet 
  werden!«


  »Ein Engel?«, schrie einer der Männer, dessen Kleidung mit dem 
  Blut seiner unschuldigen Opfer getränkt war. »Ich – ich kämpfe 
  nicht gegen Engel! Ich lege mich doch nicht mit der göttlichen Macht an!«


  »Dir wird nichts anderes übrig bleiben!«, knurrte Troller.


  »Warum nicht?«


  »Weil ihr alle euch mit dem Bösen eingelassen habt! Es gibt für 
  euch kein Zurück mehr. Ihr gehört jetzt dem absolut Bösen, dem 
  Satan, wenn ihr so wollt!«


  Engel, Himmel und Satan – diese Begriffe verstanden die Söldner. Von 
  der Existenz der Grah'tak und der Lu'cen hatten sie keine Ahnung, deshalb wählte 
  Troller Worte, denen sie einen Sinn zuordnen konnten.


  »Du – du willst sagen, dass wir jetzt auf der Seite Satans stehen?«, 
  rief ein Söldner. »Und dass wir gegen göttliche Kräfte kämpfen 
  sollen?«


  »So ist es«, bestätigte Troller.


  »Nein!«, schrie einer. »Da mache ich nicht mit. Diesen Kampf 
  kann man nur verlieren! Ich – ich sage mich los von Satan! Ich will nicht, 
  dass meine Seele für alle Ewigkeit im Fegefeuer brennt!«


  »Die abscheulichen Sünden, die du allein heute begannen hast, reichen 
  aus für mehr als die Ewigkeit im Fegefeuer«, sagte Troller und kicherte 
  boshaft.


  »Es gibt immer die Möglichkeit zur Umkehr«, entgegnete der Söldner. 
  »Die Pfaffen behaupten das jedenfalls!«


  »Den Pfaffen der letzten Stadt, die wir überfielen, den habt ihr am 
  Glockenseil aufgeknüpft«, erinnerte Troller. »Wie soll denn deine 
  Umkehr aussehen? Wie willst du Buße tun für das, was du getrieben 
  hast?«


  »Ich werde in ein Kloster gehen. Ich werde ein frommer Mönch werden. 
  So will ich all meine Sünden abstreifen.«


  Troller lachte amüsiert. »Ich glaube nicht, dass die frommen Brüder 
  dich annehmen werden.«


  »Warum nicht?«


  Troller kicherte wieder, dann sagte er leise: »Schaut euch doch an!«


  Die Söldner waren verwirrt, begriffen zunächst Trollers Worte nicht. 
  Dann wandten sie die Blicke, schauten sich tatsächlich gegenseitig an, 
  wie Troller es ihnen gesagt hatte.


  Und sie schrien alle entsetzt auf! Sie hatten sich auf abscheuliche Weise verändert!


  Ihre Gesichter waren eingefallen. Die Knochen traten weit hervor und hatten 
  sich verschoben. Die Haut, die sich darüber spannte, war dünn wie 
  Pergament. Haare waren ihnen ausgefallen, und gelbe Augen quollen aus den Höhlen, 
  von dicken roten Adern durchsetzt. Die Zähne waren spitz geworden und saßen 
  schief und krumm in sabbernden Mäulern.


  Die Söldner konnten es nicht fassen. Was sie sahen, drohte ihnen den Verstand 
  zu rauben. Jeder klammerte sich fest an der Hoffnung, dass sich nur die anderen, 
  die er sah, auf so entsetzliche Weise verwandelt hatten.


  Bis sie auf ihre eigenen Hände starrten. Auch hier hatten sich die Knochen 
  verformt, war die Haut pergamentartig geworden. Die Finger waren jetzt unnatürlich 
  lang, und an ihren Spitzen saßen messerscharfe, gebogene Klauen.


  Wieder schrien die Söldner auf, jaulten und heulten wie gequälte Tiere.


  Ein paar schlugen sich mit den Fäusten auf den Kopf, weil sie die Besinnung 
  verlieren wollten, um das alles nicht länger ertragen zu müssen. Andere 
  rammten ihre Schädel gegen Metallteile der Halle.


  Doch es nutzte nichts. Was sie sahen, war die Wahrheit, die grausame Realität.


  Und über ihrem Gekreische und Geheule klang das hämische Lachen Trollers.


  »Ihr Narren!«, rief er. »Ihr verdammten Hohlköpfe! Habt 
  euch mit dem absolut Bösen eingelassen und nicht an die Konsequenzen gedacht! 
  Habt ihr geglaubt, das Böse verändert nur eure Seelen, verändert 
  euch nur innerlich? Erinnert euch an den Wein, den ihr gesoffen habt? Von Verderbnis 
  war er durchsetzt! Es hat euer Inneres nach außen gekehrt, hat euch zu 
  dem gemacht, was ihr schon immer gewesen seid!«


  Wieder lachte er schallend auf. Er genoss die Verzweiflung dieser Kreaturen, 
  die schier unermesslich war und ihm entgegen brandete. Das war Labsal für 
  seine finstere Seele.


  »Und jetzt«, schrie er, »da ihr alle wisst, dass ihr zu Kreaturen 
  des Bösen geworden seid und wo euer Platz ist – vernichten wir den 
  Wanderer!«


 

 

3. Kapitel

 


  Torn hatte seine sterbliche Gestalt abgelegt.


  Er brauchte all seine Kraft und seine Konzentration für den Kampf, der 
  rings um ihn tobte, für den schrecklichen Kampf mit den Grak'ul.


  Sein Lux wirbelte, schlug Köpfe ab oder ließ sie zerplatzen, wenn 
  die Lichtklinge sie traf. Es schnitt durch Leiber und säbelte Glieder ab, 
  und das gelbe Blut der Grak'ul spritzte.


  Ich muss tun, was ich tue. Diese Kreaturen sind nur geschaffen, um zu töten 
  und zu vernichten. Kreaturen, die ohne eigenen Willen sind …


  Es waren keine Menschen, gegen die er kämpfte – das musste er 
  sich immer wieder sagen. Aber es waren einst Menschen gewesen!


  Das wusste Torn, seit er mit eigenen Augen gesehen hatte, wie die Grak'ul entstanden. 
  Er war Zeuge gewesen, wie Menschen ins Malum geführt wurden, in das Urelement 
  des Bösen. Und anschließend waren sie dem Malum entstiegen als geifernde, 
  mordgierige Grak'ul!


  Trotzdem musste Torn sie gnadenlos vernichten, denn nichts Menschliches hatten 
  diese Kreaturen mehr an sich. Und Torn wusste auch, dass er mit jedem Streich, 
  den er führte, mit jeder Kreatur, die er tötete, eine gequälte 
  Seele befreite und erlöste.


  Mögen sie Frieden finden!


  Sie stachen und schlugen nach ihm mit ihren rostigen Waffen. Es waren Waffen, 
  die Menschen geschmiedet hatten, aber da die Grak'ul sie führten, waren 
  sie erfüllt mit ihrer bösen Magie. Also konnten sie Torn verletzte, 
  sogar töten!


  Er musste sich vorsehen, denn die Übermacht war gewaltig!


  Ein Schwertstreich erwischte Torn am Arm und riss die Rüstung auf, die 
  gleichzeitig sein Körper war. Gleißende Energie entlud sich und züngelte 
  aus dem Riss in der Rüstung.


  Torn spürte den grausigen Schmerz und brülle auf.


  Wieder streifte ihn ein Schwertstreich, und wieder wurde die Rüstung beschädigt. 
  Und wieder verspürte Torn den Schmerz.


  Ich muss den Schmerz unterdrücken, muss mich auf den Kampf konzentrieren 
  …


  Jetzt bedrängten sie ihn von allen Seiten, schlugen und stachen wild 
  auf ihn ein. Sie kannten nur ein Ziel, und das war sein Tod, sein Untergang.


  Das Lux wurde wieder zu einem Stab mit zwei Lichtklingen, und Torn wirbelte 
  es um sich herum, um sich Platz zu schaffen, dann hechtete er nach vorn, schlug 
  zu, und drei Gegner wurden in der Leibesmitte durchschnitten.


  Wieder erwischte ihn ein Schlag, diesmal von hinten, und wieder war in seinem 
  Inneren für Sekunden nichts als brennender Schmerz.


  Doch seine Instinkte und Reflexe ließen ihn blitzschnell zurückschlagen 
  und den Angreifer erledigen, denn für einen Augenblick verlor er selbst 
  beinahe die Besinnung.


  Als er wieder einigermaßen klar denken konnte, war er eingekreist. Er 
  steckte in einem wahren Teufelskreis, aus dem es kein Entkommen zu geben schien.


  Doch Torn federte leicht in die Knie und kam dann ruckartig wieder hoch. Er 
  sprang, wirbelte in der Luft herum und sauste über die Häupter des 
  Feindes hinweg.


  Noch im Flug schlug er zu, und die Lichtklinge traf zwei Köpfe, die zerplatzen 
  wie überreife Früchte.


  Torn drehte sich erneut in der Luft, ging nieder und zerschnitt mit dem Lux 
  einen Grak'ul senkrecht in der Mitte.


  Seine Füße hatten den Steinboden des Hofes gerade berührt, da 
  schlug er mit dem Lux erneut zu, diesmal horizontal, und schon gab es drei weitere 
  Gegner weniger. Die Grak'ul wirbelten herum, doch ihre verkümmerten Gehirne 
  schafften es nicht so schnell, sich auf die neue Situation einzustellen.


  Das Lux wirbelte, dass es aussah wie ein Fächer aus Licht, und an Torn 
  vorbei flogen abgehackte Klauenhände, die die Waffen noch umklammert hielten.


  Die Grak'ul wollten ihn zurückdrängen, und er tat ihnen den Gefallen.


  Aber nur, um gleich darauf wieder nach vorne zu stürmen und das Lux von 
  rechts nach links zu schlagen und es sofort zurückpendeln zu lassen.


  Drei Unterkörper kippten nach hinten, während die Oberkörper 
  Torn entgegen fielen.


  Ein Speer wurde nach ihm geworfen, doch er wich ihm geschickt aus. Sie war von 
  oben geworfen worden, und nun sah Torn auf dem Dach des Klostergebäudes 
  weitere Grak'ul, die noch mehr Lanzen und Speere in den Klauen hielten.


  Er spurtete zur Seite, ein Speer rammte dicht neben ihm gegen die Mauer. Torn 
  nahm Anlauf – und dann setzte er den rechten Fuß auf das Mauerwerk.


  Er war so schnell, dass er an der senkrechten Mauer entlanglief, als gebe es 
  für ihn die Schwerkraft nicht mehr.


  Gleichzeitig verwandelte er das Lux wieder in den »Stern des Lichts«, 
  und Torn schleuderte ihn auf die Kreaturen zu, die noch auf dem Dach standen.


  Wirbelnd jagte der Stern auf sie zu. Einer von ihnen warf noch den Speer, verfehlte 
  Torn nur knapp – dann hatte der »Stern des Lichts« sie erreicht. 
  Einem der Grak'ul, der gerade seinen Speer werfen wollte, wurde der Arm abgetrennt, 
  mit dem er die Waffe erhoben hatte. Der Stern beschrieb einen Bogen und riss 
  einem anderen Grak'ul den Kopf von den Schultern, raste wieder zurück zu 
  Torn.


  Dieser war in der Zwischenzeit waffen- und schutzlos, während er blitzschnell 
  an der Wand entlanglief und versuchte, den Grak'ul, die nach ihm schlugen und 
  stachen, auszuweichen. Nur durch seine Schnelligkeit konnte er den mörderischen 
  Hieben entgehen.


  Er streckte im Laufen die Hand aus. Wenn er das Lux verfehlte, es nicht auffangen 
  konnte, war er erledigt. Diese Kreaturen würden ihn in Stücke reißen.


  Er schaffte es. Das Lux landete in seiner Hand, wurde wieder zum Energieschwert, 
  und Torn zerfetzte zweien der Grak'ul den Brustkorb ab.


  Dann federte er sich von der Wand ab, rollte durch die Luft und warf sich mitten 
  unter die Gegner.


  Das Lux in seiner Hand fuhr hinein in die knochigen Leiber, schnitt sie entzwei, 
  durchschlug sie.


  Torn war schnell. Schneller, als ein Mensch zu gucken vermag. Schon lagen ein 
  halbes Dutzend Gegner vermodernd am Boden.


  Aber er war nicht aufmerksam genug. Nicht um der Lanze zu entgegen, die sich 
  von hinten in seinem Leib rammte.


  Tief drang sie ins seinen Rücken. »AAAARRRRGGGHHH!!!« Sein Schrei 
  hallte durch die stürmische Nacht. Er war fast durchbohrt, und der Schmerz 
  war schier unerträglich. Er hing in der Lanze und kam nicht frei, denn 
  der Grak'ul in seinem Rücken hielt die Lanze fest umklammert.


  Und vor ihm waren die anderen Angreifer, die mit Schwertern auf ihn einhackten.


  Das Lux in seiner Hand war zum Schutzschild geworden, dass die Schläge 
  auffing, verwandelte sich dann wieder in ein Lichtschwert, und Torn schlug wild 
  zurück.


  Aber er war kaum noch bei Kräften, konnte sich nur noch mit Mühe und 
  unter großen Schmerzen bewegen. Die Lanze steckte in seinem Rücken, 
  und er hatte das Gefühl, als bohrte sie sich immer tiefer in seinen Plasmaleib. 
  Dieser Schmerz – dieser unerträgliche Schmerz …


  Er kam nicht an die Kreatur hinter sich heran. Auch nicht an die verdammte 
  Lanze. Und vor ihm war dutzendfach der Feind, der ihn vernichten wollte.


  »NNEEEIIINN!!«, brüllte Torn wie von Sinnen.


  Ein Schwert raste auf ihn zu, doch es gelang ihm gerade noch, es abzublocken. 
  Dann schlug er zurück und hackte die Hand ab, die das Schwert hielt.


  Der Grak'ul, dem die Klauenhand gehörte, brüllte auf, während 
  Torn ihn mit der Linken an der Gurgel packte, auf sich zuriss und sein Lux hoch 
  in die Luft schleuderte.


  Den Grak'ul hielt er als lebenden Schutzschild vor sich, und dessen »Kameraden«, 
  diese stumpfsinnige Brut, hackte auf den hässlichen Burschen ein, rammte 
  ihm die Waffen in den Leib.


  Er zitterte, sein knochiger Körper bebte, er kreischte, und gelbes Blut 
  spritzte ihm aus dem Maul auf Torns Helmmaske.


  Jeden Augenblick würde er zu Schleim zerfallen, und dann war er Torn keine 
  Hilfe mehr, dann wäre es endgültig aus mit dem Wanderer.


  Aber in diesem Moment raste das Lux wieder hinab, jagte steil nach unten – 
  und durchschlug hinter Torn den Grak'ul, der die Lanze hielt.


  Er wurde durchbohrt. Von der Schädeldecke abwärts durchschlug ihn 
  das Lux und bliebt zwischen seinen Beinen im Steinboden stecken.


  Er kippte nach hinten, hielt die Lanze weiterhin umklammert – und riss 
  sie aus Torns Plasmaleib.


  »UUUAAAAARRRHHHH!!!«


  Sein eigener Schrei kam Torn vor wie das Schmerzensgebrüll eines angestochenen 
  Tieres. Der Grak'ul vor ihm wurde zu einem Haufen stinkender Gallerte und Knochen, 
  den Torn den anderen Kreaturen entgegenschleuderte.


  Torn versuchte den Schmerz zu ignorieren, während er nach hinten sprang 
  wie ein Akrobat, mit den Handflächen am Boden aufkam, wieder hoch federte 
  und über das im Boden steckende Lux hinwegflog.


  Mit den Füßen setzte er wieder am Boden auf, packte mit beiden Händen 
  das Griffstück des Lux und riss es aus dem Stein.


  Gerade noch rechtzeitig, um drei Grak'ul zu töten, die ihm gefolgt waren.


  Die Aktion hatte ihn fast völlig geschafft. Er war so gut wie am Ende seiner 
  Kräfte. Er wusste, dass er gleich zusammenbrechen würde. Vor ihm drehte 
  sich alles.


  Aber trotzdem sah er, dass nur noch wenige Grak'ul übrig waren.


  Nur noch verdammt wenige … Ich habe es fast geschafft … Ich habe 
  fast eine ganze Armee besiegt …


  Bei den Mächten des Lichts, ich muss jetzt auf den Füßen bleiben 
  und weiterkämpfen …!


  Da vernahm er den Schrei. Den Schrei eines Menschen. Einen heiseren, entsetzten 
  Schrei.


  Torn blicke hin zum Hauptgebäude des Klosters. Er sah den stummen Bodo, 
  dessen Wams zerfetzt und dessen Hemd blutdurchtränkt war. Er war schwer 
  verwundet, aber gerade durchstieß sein Degen den Körper eines Grak'ul.


  Torn hatte den Feind fast vollständig auf sich gelenkt. Ihm allein galt 
  der ganze Hass dieser Kreaturen, und deshalb hatten sie sich auf ihn konzentriert.


  Aber auch seine beiden Begleiter waren nicht untätig gewesen. Um sie herum 
  war der Stein glitschig von den Überresten der getöteten Grak'ul.


  Doch nun erblickte Torn auch Lorenzo, und eine Faust aus Eis schien sich durch 
  sein Inneres zu wühlen.


  Lorenzo rollte die Treppe hinab, und ein Grak'ul klebte an ihm, schlug mit seinen 
  Klauen zu, senkte seine Krallen in das blutige Fleisch des Spaniers.


  Er war es, der so schrill und erbärmlich kreischte.


  Torn rannte auf ihn zu. Er musste dem Spanier helfen. Die drei Grak'ul, die 
  sich Torn in den Weg stellten, machte er nieder, ohne es recht mitzukriegen.


  Lorenzo und sein Peiniger hatten den Fuß der Treppe erreicht. Das Ungeheuer 
  schlug noch immer auf ihn ein und hatte sich in seinen rechten Unterarm verbissen. 
  Die Kiefer pressten sich so fest zusammen, dass man den Armknochen trotz des 
  heulenden Windes krachen hörte.


  Das Lux in Torns Faust verwandelte sich wieder in den »Stern des Lichts«. 
  Torn schleuderte ihn, und gleißend jagte die Waffe auf den Grak'ul und 
  Lorenzo zu.


  Es traf den Kopf der teuflischen Kreatur, riss den Schädel regelrecht auseinander. 
  Blut und Hirn spritzten, und der Grak'ul stürzte von Lorenzo herunter.


  Das Lux aber prallte gegen die Stufen der Treppe, fiel klirrend zu Boden. Und 
  Torn war waffenlos, während er weiter auf Lorenzo zulief.


  In diesem Moment registrierte er die Bewegung links neben sich und …


  Er brüllte auf, als die Lanze in seine Seite eindrang. Er hatte den Gegner 
  nicht gesehen.


  Aber Bodo sah ihn. Und er sah auch, in welch fataler Situation Torn steckte.


  Der stumme Glatzköpfige zückte eins seiner Messer, warf es, und es 
  bohrte sich in den Hals der Kreatur, die jammernd verendet.


  Auch Bodo stürzte. Er konnte sich nicht mehr auf den Beinen halten, rollte 
  die Stufen hinab, an deren unterem Ende Lorenzo reglos und blutüberströmt 
  lag.


  In Torns Seite steckte noch immer die Lanze, und er brach in die Knie.


  Er sah durch einen Schleier des Schmerzes den letzten Grak'ul auf sich zu stürmen, 
  das Schwert schwingend, um dem Wanderer den endlich den Rest zu geben.


  Torn war nicht mehr in der Lage, sich zu verteidigen. Und das Lux lag unerreichbar 
  für ihn neben dem reglosen Lorenzo vor den Stufen der Treppe.


  Bis auf diesen letzten Grak'ul waren alle erledigt.


  Aber dieser letzte Überlebende würde ihn vernichten!


  Ohne dem Lux bin ich waffenlos!, schoss es Torn durch den Sinn.


  Sie haben gewonnen. Und ich – ich habe verloren!


  Endgültig! Es ist alles aus … Nein!, schrie plötzlich 
  eine innere Stimme in ihm. Nein, verdammt!


  Du bist ein Wanderer! Der letzte Wanderer …


  Er packte die Lanze, die in seiner Seite steckte, riss sie sich aus dem 
  Plasmaleib und schrie gellend auf vor Schmerzen. Feuer brannte in ihm, während 
  sich der Riss in der Rüstung viel zu langsam schloss.


  Der Grak'ul erreichte ihn, holte aus, wollte ihm mit dem Schwert den Schädel 
  spalten und …


  Torn stieß mit der Lanze zu. Sie fuhr dem widerlichen Geschöpft unterhalb 
  des Rippenbogens in den Leib. Der Grak'ul kreischte wild auf, während sein 
  Blut auf Torns Maskenhelm spritzte.


  Doch Torn bekam es nicht mehr mit und brach zusammen.


  Er hatte die Besinnung verloren …

 


  Troller triumphierte. Sein höhnisches Lachen hallte durch die Eingeweide 
  des Crush'tar – durch seine Eingeweide, denn er war der Crush'tar, 
  die Höllenmaschine.


  Er lachte so lange, bis das Heulen und Jammern der elenden Kreaturen endlich 
  erstarb. Sie fanden sich mit ihrem Schicksal ab, denn sie hatten keine Wahl.


  Es gab kein Zurück mehr für sie. Troller hatte es ihnen schon vorher 
  gesagt, aber dass es so kommen würde, damit hatten sie nicht gerechnet.


  Kein Zurück mehr. Sie würden nie wieder Menschen werden. Das war nicht 
  mehr möglich. Sie hatten ihre Menschlichkeit verloren, innerlich wie äußerlich.


  Sie waren zu Kreaturen der Finsternis geworden und zu Verstoßene der Welt.


  Wenn sie hinausgehen würden in diese Welt, würde man sie jagen wie 
  Tiere. Wo sie auch hinkamen, man würde sie erschlagen oder erschießen. 
  Die Bauern würden mit Äxten auf sie losgehen, die Soldaten Jagd auf 
  sie machen.


  Es gab nur eine Macht, die sie vor diesem Schicksal bewahren konnte.


  Troller, der selbst kein Mensch mehr war!


  »Ich habe euch versprochen, dass wir dieses Land erobern werden«, 
  sagte er schließlich zu ihnen mit seinem zahnlosen Maul. »Ja, heute 
  erobern wir dieses Land – und morgen die Welt! Der Crush'tar, der 
  ich bin, versorgt mich mit immer mehr Informationen. Er hat mir mitgeteilt, 
  dass wir mächtige Verbündete haben – die Grah'tak! Sie werden 
  uns helfen, dieses Land zu erobern, und wir – wir werden herrschen! 
  Ihr könnt weiterhin saufen, ihr könnt weiterhin morden, und auch Frauen 
  könnt ihr schänden, so viele ihr schafft. Ihr seht zwar grässlich 
  aus«, Troller kicherte höhnisch, »hässlich wie das Gestalt 
  gewordene Grauen. Aber ihr werdet mir von nun an bedingungslos gehorchen. Wer 
  meinem Befehl nicht folgt, der muss den Crush'tar verlassen – ganz einfach! 
  Dann werdet ihr ja sehen, was die Menschen mit euch anstellen. Denn in ihren 
  Augen seid ihr Monster. Ja, grauenvolle, abstoßend hässliche Monster! 
  Das wart ihr eigentlich schon lange, aber jetzt sieht man es euch auch an!«


  Er lachte schallend, dann wurde er wieder ernst.


  »Es gibt einen Feind, den ich unbedingt finden und vernichten will. Ich 
  sagte es euch schon. Der Crush'tar hat sich schon längst in Bewegung gesetzt 
  – in jene Richtung, in der wir den Feind finden werden. Es wird nicht mehr 
  lange dauern, dann haben wir seinen Unterschlupf erreicht. Haltet euch bereit. 
  Ich will diesen Feind unbedingt tot sehen!«


  Die Kreaturen stießen nur noch Grunzlaute aus, denn sprechen konnten sie 
  nicht mehr. Sie hatten begriffen. Sie mussten dem Befehl Trollers gehorchen. 
  Und sie würden den Feind für ihn vernichten.


  Denn sie hatten keine andere Wahl.


  Und trotzdem schimmerten noch Tränen der Verzweiflung in den gelben Augen 
  der Kreaturen, die einst Menschen gewesen waren, sich aber von allem Menschlichen 
  abgewandt hatten …

 


  Als Torn wieder zu sich kam, war es düster um ihn herum. Wie durch einen 
  Nebel sah er eine Gestalt, die sich über ihn gebeugt und die Hand auf seine 
  Brust gelegt hatte.


  Die Festung am Rande der Zeit?, dachte Torn. Bin ich wieder in der 
  Festung? Und ist dieses Wesen da, was sich um mich kümmert …


  »Medicos?«, flüsterte Torn. In diesem Moment zuckte die Gestalt 
  zurück und ließ einen Laut des Erschreckens hören. Nein, dies 
  war nicht Medicos. Und dies war auch nicht die Festung am Rande der Zeit. Als 
  sich Torns Blick klärte, erkannte er, dass er noch immer im Hof des Klosters 
  lag, und noch immer war es Nacht. Der Wind heulte durch die Ruinen, doch er 
  konnte den Gestank nicht vertreiben, den die zu Schleim zerfallenen Leiber der 
  Grak'ul erzeugten.


  Neben ihm kniete der Abt des Klosters, betrachtete ihn voller Furcht. »Keine 
  … Angst …«, sagte Torn mit schwacher Stimme. »Bin … 
  ein … Freund …«


  Das Sprechen fiel ihm noch schwer. Er war angeschlagen, fühlte sich ungeheuer 
  schwach. Obwohl sich die zerstörten Stellen der Rüstung wieder geschlossen 
  hatten, spürte er noch immer den Schmerz.


  »Wer bist du?«, fragte der Abt mit leiser Stimme. »Ich … 
  bin … Torn …«


  »Du? Du bist Torn?«


  »Ja …«


  »Aber – ist das deine wahre Gestalt?«


  »Ja.«


  »Und was bist du? Ein – ein Engel?«


  »Nein, ehrwürdiger Abt«, antwortete Torn, und langsam, nur ganz 
  langsam erhob er sich.


  Der alte Abt wich weiter vor ihm zurück. »Hat dein Hiersein – 
  hat es zu tun mit dem Weltuntergang?«, fragte er mit zitternder Stimme. 
  »Bist du deswegen hier?«


  Torn schüttelte den Kopf. »Ja und nein. Der Weltuntergang – damit 
  fing alles an. Aber er wird noch nicht kommen, ehrwürdiger Abt. Der jüngste 
  Tag wird nicht anbrechen, solange auch nur ein Funken Leben in mir steckt und 
  ich es verhindern kann. Denn ich bin Torn, der Wanderer …«


  »Ich verstehe diese Worte nicht.«


  »Das ist auch gut so, ehrwürdiger Abt. Glaubt mir.« Torn schaute 
  sich um. Mehrere Mönche mit Fackeln in den Händen befanden sich im 
  Hof. Einige bekreuzigten sich, während sie Torn anstarrten. Sie hatten 
  entsetzliche Angst vor ihm.


  Er sah Lorenzo am Fuße der Treppe liegen. Der stumme Bodo kniete neben 
  ihm, selbst schwer verletzt. Aber schlimmer als seine tiefen, blutenden Wunden 
  schmerzte ihn der Verlust des Freundes.


  Torn schwankte auf ihn zu, ließ sich neben ihm auf die Knie nieder, während 
  die Mönche, die sich bisher um Bodo gekümmert hatten und versuchten, 
  ihm Trost zuzusprechen, ängstlich zurückwichen.


  Torn legte Bodo seine Hand auf die Schulter, und er wandte dem Wanderer das 
  Gesicht zu. Torn sah die Tränen, die ihm übers Gesicht liefen.


  »Er war ein mutiger Mann«, sagte der Wanderer. »Und er hat für 
  eine gute Sache gekämpft.«


  Bodo nickte nur.


  Torn empfand seinen Schmerz nach. Auch ihn betrübte der Verlust dieses 
  Mannes. Und nicht nur Lorenzo war tot, sondern auch der Ungar. Damit hatte Torn 
  schon zwei Gefährten verloren.


  Bodo war bleich im Gesicht, und plötzlich verdrehte er die Augen, kippte 
  um.


  Torn fing ihn auf, bettete ihn auf seine Arme und erhob sich.


  »Dieser Mann braucht Hilfe!«, rief er. »Seine Wunden müssen 
  versorgt werden!«


  Keiner wagte es, sich ihm zu nähern. Sie alle hatten Angst vor dem Wesen 
  in der blau schillernden Energierüstung und dem wallenden weiten Mantel.


  »Hört ihr nicht?«, rief Torn. »Er hat auch für euch 
  gekämpft! Wollt ihr ihm jetzt nicht helfen?«


  Der Abt trat an Torns Seite und winkte zwei junge Mönche herbei, die sich 
  daraufhin zögern näherten.


  Torn übergab ihnen Bodo, und sie trugen den verwundeten und bewusstlosen 
  Mann in das Klostergebäude.


  »Torn«, hörte er neben sich den Abt sagen, »meine Brüder 
  fürchten sich vor euch, und ich kann es ihnen nicht verdenken.«


  »Ich weiß«, antwortete der Wanderer matt. »Es ist nicht 
  nötig, dass Ihr Euch deswegen entschuldigt, ehrwürdiger Abt. Ich habe 
  Verständnis dafür.«


  »Wenn ich nur begreifen könnte, wer und was Ihr seid.«


  »Ein Wesen aus einer anderen Welt und Zeit, ehrwürdiger Bruder. Diese 
  Antwort muss Euch genügen. Aber Ihr sollt auch wissen, dass wir beide denselben 
  Feind haben. Das absolut Böse.«


  »Waren es Dämonen, gegen die Ihr hier kämpftet?«


  Torn nickte. »Ja, ehrwürdiger Abt.«


  Der alte Klosterbruder bekreuzigte sich. »Ich habe es gewusst. Der Untergang 
  ist nahe.«


  »Nein, ehrwürdiger Abt. Ich sagte es schon. Der Untergang wurde verhindert. 
  Es ist mein Auftrag, ihn zu verhindern.«


  »Und Ihr kämpft gegen Dämonen?«


  »Ja, das ist meine Mission. So wie ich die Höllenmaschine suche, um 
  sie zu vernichten.«


  »Und Ihr glaubt, Ihr schafft es?«


  »Ich weiß es nicht«, antwortete Torn ehrlich. Er war noch immer 
  völlig erschöpft, und auch die entsetzlichen Schmerzen spürte 
  er noch und konnte sie kaum unterdrücken. In diesem Zustand würde 
  er sich dem Crush'tar nicht stellen können und …


  Das Rumpeln, Knarzen und Grollen riss ihn aus seinen Gedanken, schreckte ihn 
  auf.


  Die Sterblichen hatten ein Sprichwort.


  Wenn man vom Teufel spricht …


  Nun, der Teufel schien dieses Sprichwort auch zu kennen!


  »Was habt Ihr, Torn?«, fragte ihn der ehrwürdige Abt, der sah, 
  dass Torn den Kopf gewandt hatte, auf das Tor des Klosters starrte und völlig 
  angespannt war. »Das ist der Sturm. Donnergrollen – es wird ein Unwetter 
  geben.«


  »Nein«, sagte Torn mit leiser Stimme. »Es ist nicht der Sturm. 
  Und es ist auch kein Donnern.« Er starrte noch immer auf das Tor.


  Und dann sah er es!


  Das Grauen, wie es sich näherte!


  Es zeigte sich in der stürmischen Nacht durch zwei grell leuchtende Lichtpunkte, 
  die sich rasend schnell auf das Kloster zubewegten.


  Die glühenden Augen eines Ungeheuers. Eines riesigen Ungeheuers. Eines 
  Ungeheuers aus Panzermetall, Horn und wabernden Fleisch.


  Der Crush'tar kam!


  »Vater Rudolf!«, brüllte Torn den Abt an und drehte sich wieder 
  zu ihm herum. »Es ist die Höllenmaschine! Sie kommt! Du und deine 
  Brüder – ihr müsst euch in Sicherheit bringen! Ihr müsst 
  das Kloster verlassen! Schnell!«


  Er wandte sich wieder dem offenen Tor zu. Nur noch ein Ausschnitt von dem Crush'tar 
  war zu sehen, denn das Tor war viel zu klein für ihn. Er war riesengroß. 
  Größer als der Crush'tar, den Torn damals in der Festung am Rande 
  der Zeit gesehen hatte – in der Hologrammüberlieferung, in der eine 
  grauenvolle Schlacht zwischen Wanderern und Grah'tak aufgezeichnet gewesen war.


  Dieses Ding dort war riesig. So groß wie ein dreistöckiges Haus.


  »Die Höllenmaschine sagt Ihr?«, rief der Abt erschrocken aus.


  »Ja!« Torn griff zu seinem Lux, zündete die Lichtklinge. »Ihr 
  müsst raus hier! Der Crush'tar wird das Kloster dem Erdboden gleichmachen!«


  Torn war in diese Welt und Zeit gekommen, um den Crush'tar zu finden und zu 
  vernichten. Mit dieser Mission hatten ihn seine Meister, die Lu'cen, beauftragt. 
  Jetzt hatte ihn der Crush'tar gefunden und stellte sich ihm zum Kampf.


  Zu einem Kampf, den Torn nicht gewinnen konnte!


  Denn er war immer noch viel zu schwach. Die Schlacht gegen die Grak'ul hatte 
  ihn zu viel Kraft gekostet. Es wäre reiner Selbstmord gewesen, jetzt gegen 
  diese Höllenmaschine anzutreten. Sie würde ihn binnen Sekunden zerquetschen. 
  Er würde diesen Kampf niemals überstehen!


  »Die meisten Brüder und die Flüchtlinge befinden sich noch im 
  Klostersaal!«, keuchte der Abt, während seine Brüder schon, aufgeregt 
  und voller Furcht, über die Treppe ins Hauptgebäude des Klosters liefen.


  »Dann müssen wir sie da herausholen!«, entgegnete Torn. »Wir 
  müssen sie …«


  In diesem Moment brach die Hölle los!


  Der Crush'tar eröffnete das Feuer auf die Klostermauern!

 


  Der Troller-Crush'tar schob sich auf das Kloster zu. Es war fast nur noch eine 
  Ruine, aber er spürte das Leben, was darin wohnte.


  Leben, das er vernichten wollte.


  Und er spürte auch die Anwesenheit des Geschöpfes, dem sein ganzer 
  Hass galt.


  Der Wanderer!


  Er musste vernichtet werden. Das war das Hauptmotiv, das der Troller-Crush'tar 
  vorwärts peitschte. Hinzu kam der Zerstörungstrieb, der ihn anspornte 
  und nach Befriedigung schrie.


  Seine »Männer« waren bereit. Wenn es nötig sein sollte, 
  würde er die scheußlichen Kreaturen, zu denen sie geworden waren, 
  hinausschicken, um jeden Überlebenden abzuschlachten.


  Jetzt war der Crush'tar nahe genug heran, um seine Geschütze abfeuern zu 
  können.


  Das Gesicht in der Kommandozentrale des Höllenmaschine lachte schrill und 
  meckernd. Für Troller gab es nur noch Zerstörung und Mord. Beides 
  bestimmte seine Handlungen.


  Dann feuerte er die Geschütze ab. Es war herrlich für ihn zu sehen, 
  wie die Projektile und die Energieentladungen in die Klostermauern schlugen 
  und sie zerfetzten!

 


  Die Geschütze des Crush'tar flammten auf, und Projektile und Energieblitze 
  schlugen in die ohnehin schon beschädigten Mauern des Klosters.


  Explosionen dröhnten, ließen Trümmer durch die Luft wirbeln. 
  Auch zwei Mönche, die sich noch zu nahe an der äußeren Umfassungsmauer 
  befanden, wurden von der Druckwelle erfasst und zu Boden gerissen.


  »Weg hier!«, schrie Torn dem Abt zu. »Zurück ins Gebäude!«


  »Und Ihr?«


  »Ich komme nach!«


  »Tut das, Torn. Tut das!« Und damit wandte der alte Abt wieder um 
  und folgte seinen Brüdern, die die zerbrochenen Stufen zum Eingang des 
  Hauptgebäudes empor liefen.


  Torn aber nahm die andere Richtung. Nicht, weil er sich dem Crush'tar zum Kampf 
  stellen wollte. In seiner jetzigen Verfassung wäre es Irrsinn gewesen. 
  Er war noch immer zu wacklig auf den Beinen, und einmal knickte er sogar in 
  die Knie, stürzte, kam aber wieder hoch und schleppte sich vorwärts, 
  während erneut Explosionen dröhnten und ein Teil der Mauer zerfetzt 
  wurde.


  Torns Ziel waren die beiden Mönche, die reglos am Boden lagen.


  Den einen konnte er nicht mehr retten. Ein Trümmerstück hatte seinen 
  Kopf getroffen und den Schädel zerschmettert; er war nur noch eine blutige 
  Masse.


  Ob der andere noch lebte, konnte Torn auf den ersten Blick nicht feststellen, 
  und er hatte jetzt auch nicht die Zeit, das zu überprüfen.


  Er hievte ihn sich einfach auf die Schulter, und dann rannte er – so schnell 
  er überhaupt noch konnte – auf das Gebäude zu.


  Die Klostermauer hinter ihm wurde in Stücke geschossen. Gesteinsbrocken 
  wirbelten umher, und dichter Staub wölkte auf.


  Torn bedachte nicht die Gefahr, in der er steckte. Er dachte einzig allein an 
  den Mönch auf seiner Schulter, den er um jeden Preis retten wollte. Dabei 
  wusste er nicht einmal, ob der Mann noch am Leben war. Jedenfalls war er verletzt. 
  Torn sah das Blut, das über seine Rüstung lief.


  Er taumelte die Treppe hinauf und brach auf halber Strecke zusammen, raffte 
  sich wieder auf.


  Hinter ihm ging die Klostermauer endgültig zu Bruch. Nicht, weil weitere 
  Projektile oder Energieblitze sie trafen, sondern weil sich nun ein riesiges 
  Ungetüm durch die Mauer wälzte.


  Der Crush'tar!


  Knirschend und krachend schob er sich hindurch, riss die Mauer dabei ein, stieß 
  die Trümmer mit seinen krallenbewehrten Vorderläufen aus seinem Weg.


  Es war wirklich ein gewaltiges Ungetüm, und es schien nur aus Kraft und 
  reiner Zerstörungswut zu bestehen.


  Torn taumelte weiter die Treppe empor. Er musste ins Gebäude entkommen, 
  denn jeden Moment würde der Crush'tar das Feuer auf ihn eröffnen, 
  und wenn sich Torn dann nicht in Sicherheit gebracht hatte, war es aus.


  Er erreichte gerade den dunklen Eingang, als er hinter sich das Zischen und 
  Wummern der Geschütze hörte, und warf sich durch den Eingang hindurch 
  zu Boden.


  Dann explodierte die Welt um ihn herum!


  Da war nur noch Bersten und Krachen, Feuer und Rauch.


  Die Schüsse schlugen in die Fassade des Gebäudes, sprengten sie regelrecht 
  auseinander.


  Torn lag am Boden, den Mönch – oder die Leiche des Mönchs? – 
  mit seinem Körper schützend. Von allen Seiten prasselten Gesteinsbrocken 
  auf sie nieder.


  Plötzlich setzte der Beschuss aus, und der Crush'tar schob sich weiter 
  vorwärts. Torn hörte das überlaute Rasseln, das Knacken und Brummen.


  Er sprang hoch, schleifte den Mönch mit sich und …


  Wieder donnerten die Geschütze des Crush'tar, und Gesteinsbrocken wirbelten 
  um Torn herum durch die Schwärze.


  Dann kam die Decke herunter. Der vordere Teil des Gebäudes sackte berstend 
  in sich zusammen.


  Eine Lawine aus Schutt schien sich wie in Zeitlupe herabzusenken, um den Wanderer 
  unter sich zu begraben.


  Geduckt kam er wieder hoch, zog sich weiter nach hinten zurück, zerrte 
  dabei den Mönch immer noch mit sich.


  Von draußen hörte er das Klappern und Brummen des Crush'tar. Das 
  Gefährt schob sich nun die Stufen des Gebäudes hinauf, und wieder 
  hämmerten seine Geschütze.


  Der Boden unter Torns Füßen bebt, als weitere Explosionen dröhnten, 
  aber Torn blieb auf den Beinen, zerrte den Mönch mit sich immer weiter 
  weg. Es war die Hölle, die um ihn herum ausbrach. Und Torn war noch immer 
  so schwach, dass er fürchtete, jeden Moment zusammenzubrechen. Aber er 
  hielt durch, auch wenn es ihn sehr viel Willenskraft kostete.


  Der Crush'tar hatte jetzt die Front des Gebäudes erreicht, die bereits 
  in Schutt und Trümmern lag. Seine krallenbewehrten Vorderläufe, die 
  an die Klauen eines Drachen erinnerten, fuhren in die Trümmer und versuchen 
  sie beiseite zu räumen.


  Und es gelang ihnen auch. Sie bewegten die tonnenschweren Bruchstücke aus 
  Gestein, als hätten sie gar kein Gewicht, und schufen freies Schussfeld 
  für den Crush'tar.


  Immer weiter schob sich das Ungetüm dabei vor, bohrte sich regelrecht in 
  das Gebäude.


  Ein weiterer Teil der Decke brach runter, begrub Torn fast unter sich.


  Weiter und weiter schob sich der Crush'tar vor, während einer der Vorderläufe 
  nun nach Torn tastete. Die rechte Kralle hatte das Ungetüm durch die Lücke 
  gesteckt, die es geschaffen hatte, und die Klaue tastete umher und kam Torn 
  gefährlich nahe. Die Krallen der Drachenpranke rauschte knapp an ihm vorbei, 
  verfehlte ihn nur knapp, schwang aber im nächsten Moment zurück – 
  und erwischte ihn doch noch!


  Der heftige Schlag fegte Torn von den Füßen, hatte ihm beinahe den 
  Rest gegeben. Halb besinnungslos lag Torn am Boden.


  Der Crush'tar schob sich weiter vorwärts.


  Immer tiefer wand er sich in das Gebäude, das noch weiter zusammenstürzte.


  Über sich vernahm Torn lautes Knacken und Bersten, und er hechtete instinktiv 
  zur Seite.


  Dort, wo er eben noch gelegen hatte, krachte eine große Freske auf die 
  Steinfliesen, die von der Wucht des Aufpralls zersprangen.


  Der Crush'tar räumte mit den Vorderläufen die Trümmer weiter 
  beiseite, so heftig und kraftvoll, dass der Schutt durch die Luft flog.


  Ein Trümmerstück traf Torn, rammte in seinen Rücken, und aufschreiend 
  wurde der Wanderer zu Boden gerissen.


  Er lag am Boden, konnte sich kaum noch rühren, kämpfte gegen den übergroßen 
  Schmerz, der ihm erneut das Bewusstsein rauben wollte.


  Da geschah es – erneut krachte ein Teil der Decke herab, und diesmal konnte 
  Torn nicht mehr ausweichen.


  Das tonnenschwere Gestein würde ihn erschlagen. Auch seine Rüstung 
  konnte Torn nun nicht mehr retten!


  Er krümmte sich zusammen, riss das Lux hoch, es krachte und …


  … Torn tauchte aus absoluter Finsternis wieder auf. Für Sekunden musste 
  er bewusstlos gewesen sein. Er fühlte sich, als kehre er aus dem Reich 
  des Todes zurück.


  Aber da war eine Erinnerung. Nicht mehr als ein Aufblitzen in seinem Geist. 
  Das Lux – er hatte es über sich gerissen, als die Decke herunterkam. 
  Und dann …


  Ja, er war sich sicher, dass es sich in einen Schild verwandelt hatte!


  Und an diesem Schild aus blau-weißer Energie waren die Trümmer abgeprallt, 
  die Torn sonst erschlagen, die Rüstung zermalmt hätten.


  Dass das Lux ihn auch derart schützen konnte, hatte Torn nicht gewusst.


  Es musste auf einen unbewussten Befehl des Wanderers reagiert haben.


  Custos, dachte er. Ich muss noch sehr viel lernen …


  Doch das Lux war nun erloschen, und Torn war eingeklemmt. Auf ihm lagen 
  zersplitterte Balken und Gestein und zerquetschten mit ihrem Gewicht langsam 
  seine Rüstung.


  An einigen Stellen platzte sie auf, und Plasmaenergie entwich knisternd und 
  grell lodernd.


  Er versuchte sich zu befreien, doch es wollte ihm nicht gelingen.


  Die Schmerzen, die er erlitt, waren grauenvoll und drohten ihm erneut das Bewusstsein 
  zu rauben.


  Das Griffstück des Lux hielt er noch in der Hand. Als er ohnmächtig 
  geworden war, war die Lichtklinge erloschen.


  Er ließ es in seiner Hand wieder entflammen, während er das laute 
  Bersten und Krachen hörte, mit dem sich der Crush'tar weiter in das Gebäude 
  schob.


  Direkt über seiner Brust lag ein Balken. Er war es, der ihn festhielt und 
  einquetschte.


  Mit dem Lux hieb er ihn entzwei, dann eine ruckartige Bewegung, und Torn war 
  frei.


  Kriechend bewegte er sich über den Boden, durch die Trümmer, die noch 
  immer polternd und krachend niedergingen.


  Wo war der Mönch? Der Mönch, den zu retten Torn sein Leben riskiert 
  hatte?


  Er fand ihn. Seine Hand ragte unter einem Berg von Trümmern hervor. Blut 
  hatte auf den gesprungenen Steinfliesen einen kleinen See gebildet.


  Der Mönch hatte sein Bewusstsein nicht wiedererlangt. Er hatte nicht mal 
  mitbekommen, wie er gestorben war.


  Torn hatte sein Leben umsonst riskiert.


  Dieser Gedanke schoss ihm kurz durch den Kopf.


  Er schüttelte ihn ab. Wenn es darum ging, das Leben eines Menschen zu retten, 
  war dies niemals umsonst!


  Er schaute auf und sah, wie der Crush'tar versuchte, sich weiter in das Gebäude 
  zu schieben. Aber er schaffte es nicht. Er ging einfach nicht mehr weiter. Das 
  große Loch, das er in die Fassade des Haupthauses gerissen hatte, war 
  trotzdem zu klein für ihn.


  Er begann erneut, aus allen Rohren zu feuern, um sich weiteren Platz zu schaffen!


  Torn hörte das Donnern und Zischen der Geschütze, und um ihn herum 
  erklangen die Explosionen und das Bersten von Stein.


  Er kroch weiter, kroch und robbte über den Boden.


  Er wusste nicht, wie er es schaffte. Er hatte keine Ahnung, wie er das tobende 
  Inferno überlebte. Denn überall um ihn herum krachten die Explosionen, 
  schlugen Projektile und Energieentladungen ein.


  Torns Rüstung musste einiges ertragen. An manchen Stellen wurde sie aufgerissen. 
  Das Plasma loderte gleißend hervor, und Schmerz durchflutete Torn.


  Doch er schaffte es irgendwie in einen Korridor, quälte sich über 
  den Boden weiter vorwärts.


  So lange, bis unter ihm der Boden wegzubrechen schien.


  Es war eine Treppe, die nach unten führt, und Torn polterte, sich wild 
  überschlagend, die Stufen hinab, stieß sich an den harten Steinkanten, 
  doch das hielt die Rüstung aus.


  Als er dann aber am Fuße der Treppe anlangte, blieb er reglos liegen.


  Ich kann nicht mehr, dachte er.


  Ich bin am Ende …

 


  Immer noch versuchte sich der Troller-Crush'tar weiter in das große Gebäude 
  zu schieben. Mit den Vorderläufen schob er die Trümmer zur Seite, 
  doch es polterten immer neue heran. Die Decke krachte Stück für Stück 
  weiter nach unten, Wände stürzten ein, und trotzdem rammte der Crush'tar 
  seinen massigen Leib immer wieder in das Gebäude.


  Es war vergebens. Das Gebäude war zu groß, der Crush'tar doch nicht 
  stark genug. Er kam nicht weiter. Also schoss er wild um sich, feuerte aus allen 
  Geschützen, jagte Energiesalven und Projektile in das Gebäude.


  Vor ihm tobte ein Inferno der Zerstörung, doch seine Wut und sein Zorn 
  ließen sich dadurch nicht mildern.


  »Der Wanderer entkommt!«, schrie der Troller-Crush'tar. »Er entkommt! 
  Ich komme nicht an ihn heran!«


  Doch er wollte ihn zu fassen kriegen, und zwar jetzt. Der Wanderer war geschwächt, 
  das spürte er.


  Riesengroß erschien Trollers fleischige Fratze in der Wand des Raumes, 
  in dem seine »Männer« warteten.


  Männer war für sie nicht mehr der richtige Ausdruck, denn sie waren 
  zu abscheulichen Kreaturen geworden.


  Sie waren keine vollwertigen Grak'ul, denn sie waren nicht ins Malum, das Urelement 
  des Bösen, gestürzt worden. Trotzdem waren sie nun keine Menschen 
  mehr, sondern willenlose Kreaturen und Marionetten des Troller-Crush'tar.


  »Auf, ihr elendes Pack!«, schrie er sie an. »Schnappt euch eure 
  Waffen, und dann von Bord mit euch! Sucht den Wanderer! Er befindet sich irgendwo 
  in der Ruine! Tötet ihn! Und tötet alle, die ihr im Kloster antrefft! 
  Erschlagt sie! Schneidet sie in Stücke! Aber vor allem – tötet 
  den verdammten Wanderer!«


  Die Kreaturen konnten nicht widersprechen. Sie hatten zwar noch ihre menschliche 
  Erinnerung, wussten, wer sie gewesen waren, aber sie wussten auch, dass sie 
  sich Troller unterwerfen mussten. Sie waren absolut abhängig von ihm geworden.


  Sie mussten Troller gehorchen – eine andere Möglichkeit gab es für 
  sie nicht mehr.


  Sie schnappten sich die gefährlichen Waffen, die die Grah'tak vor vielen 
  Millionen Jahren an Bord des Crush'tar zurückgelassen hatten, und gingen 
  von Bord, um den Wanderer zu suchen – zu töten …


 

 

4. Kapitel

 


  Nicht länger als eine halbe Minute blieb Torn am Fuße der Treppe 
  liegen. Die aufgerissenen Löcher in der Rüstung schlossen sich allmählich, 
  und Torn stemmte sich wieder hoch, ergriff sein Lux, taumelte vorwärts.


  Ich darf jetzt nicht aufgeben. Verdammt, ich habe schon so viel durchgemacht. 
  Ich habe während des ersten Weltkrieges gekämpft und habe zweimal 
  Morgo den Seelenfresser besiegt.


  Ich bin durch die Jahrtausende gereist, ins alte Ägypten, ins Reich der 
  Inkas und in den Weltraum. Und immer wieder hat es so ausgesehen, als wäre 
  es die letzte Mission.


  Aber ich habe alle überstanden. Ich habe schwere Opfer gebracht, aber ich 
  habe überlebt …!


  Er riss sich zusammen, stemmte sich hoch und taumelte weiter.


  Unter ihm bebte die Erde, und Staub rieselte von der Decke. Immer noch hörte 
  er das Bersten und Krachen, das der Crush'tar oben erzeugte. Aber die verdammte 
  Bestie würde ihn nicht kriegen.


  Er würde sie kriegen – später …


  Er erreichte die Halle, wo die Mönche die Überlebenden betreut und 
  versorgt hatten. Nun war die Halle leer – bis auf einen Mann!


  Vater Rudolf, der ehrwürdige Abt, hatte auf Torn gewartet. Er stand an 
  einer Öffnung in der Mauer – eine Geheimtür, die selbst Torn 
  nicht aufgefallen war.


  Er winkte dem Wanderer, und Torn stolperte auf ihn zu.


  »Die anderen sind schon im Geheimgang«, erklärte er Torn. »Er 
  wurde vor Jahrhunderten angelegt. Er führt unter die Erde und dann ins 
  Freie.«


  »Und Ihr habt auf mich gewartet?«, fragte Torn erstaunt.


  »Ich wollte Euch nicht in Stich lassen, Torn.«


  »Obwohl ich kein Mensch bin?«


  »Das ist mir egal.«


  »Und Eure Furcht?«


  »Ich weiß jetzt, dass Ihr auf unserer Seite steht, Torn! Folgt mir! 
  Schnell!«


  Und nach diesen Worten huschte er in den Gang. Eine Fackel hielt er bereits 
  in der Hand, die zuckenden Schein verbreitete.


  Als sich auch Torn in dem Gang befand, betätigte der alte Abt einen Hebel, 
  und knirschend schloss sich die Wand.


  Torn sah sich im Schein der Fackel um.


  Sie befanden sich in einem Stollen. Die Wände bestanden aus Stein, doch 
  nach einigen Metern wurden sie abgelöst von feuchter Erde, aus der Wurzelwerk 
  ragte.


  Wasser tropfte von der Decke. »Dieses Monster«, keuchte der Abt, »es 
  wird das ganze Kloster zerstören, nicht wahr?«


  »Ich befürchte es«, antwortete Torn. »Nichts wird mehr bleiben. 
  Unsere Heimat und unser Zuhause sind verloren.«


  »Es – es tut mir leid für Euch, ehrwürdiger Abt.«


  »Das ist der Fluch des Krieges. Er fordert viele Opfer, und diejenigen, 
  die er nicht verschlingt, entwurzelt er und macht sie heimatlos.«


  »Die Hauptsache ist, dass Ihr überlebt«, sagte Torn. »Häuser 
  und Klöster lassen sich wieder aufbauen, Menschenleben jedoch kann man 
  nicht ersetzen. Die Menschen sind es, die ein Gebäude zu einem Ort des 
  Glaubens und der Menschlichkeit machen.«


  Der Abt nickte, während er Torn vorausging und mit der Fackel leuchtete. 
  Die Worte des Wanderers hatten ihn wieder einigermaßen aufgebaut.


  Doch was Torn soeben gesagt hatte, war seiner eigenen Meinung nach viel zu optimistisch 
  gewesen. Denn noch lange war ihr Überleben nicht gesichert.


  Hinter sich hörten sie plötzlich alarmierende Laute. Knurren, das 
  Klirren von Waffen, hastige Schritte.


  Torn verharrte, und auch der Abt blieb stehen.


  »Sie sind uns auf den Fersen«, flüsterte Torn. »Wer?«


  »Dämonen.«


  Das Wort genügte, um eine Gänsehaut über den Rücken des 
  alten Abtes zu jagen. »Dann lasst uns um unser Leben rennen, Torn.«


  »Nein«, widersprach der Wanderer. »Ihr geht – ich werde 
  die Brut aufhalten!«


  Er war noch immer ziemlich erschöpft, und sein Plasmakörper fühlte 
  sich an, als wäre er völlig zerfetzt und zerrissen worden. Wäre 
  er ein Mensch gewesen, er hätte annehmen müssen, jeder Knochen in 
  seinem Leib wäre gebrochen – aber Torn besaß keine Knochen mehr.


  »Ihr wollt Euch der Dämonenbrut stellen?«, keuchte der Abt. »Allein?«


  »Das ist meine Aufgabe«, antwortete Torn, »meine Bestimmung!«


  »Aber – erlaubt mir, das zu sagen, Torn. Ihr wirkt sehr schwach und 
  mitgenommen. Eure Bewegungen, Eure Haltung … es scheint mir, als habe Euch 
  der Kampf sehr viel Kraft gekostet.«


  Da hatte er Recht, und Torn wusste wirklich nicht, ob er den nächsten Kampf 
  überstehen konnte. Er konnte es nicht mal ansatzweise einschätzen, 
  denn er hatte keine Ahnung, was für Kreaturen sich da näherten, ob 
  es Grak'ul waren oder mächtigere Grah'tak.


  Er spürte zwar ihre Ausstrahlung – eine Ausstrahlung abgrundtiefer 
  Bosheit. Aber daraus ließ sich nicht schließen, mit was für 
  Gegnern er es zu tun kriegen würde.


  Sie näherten sich jedenfalls sehr schnell. Ihr Grunzen und Knurren wurde 
  immer lauter, und auch ihre hastigen Schritte klangen nun näher.


  Torn hatte keine Zeit, mit dem Abt lange zu diskutieren, und deshalb sagte er 
  hastig: »Ehrwürdiger Abt – Vater Rudolf. Ihr müsst überleben. 
  Und deshalb müsst Ihr jetzt auch gehen. Ich werde die Dämonenbrut 
  aufhalten. Eure Brüder brauchen Euch jetzt, da das Kloster zerstört 
  ist, mehr denn je. Und da sind auch noch die anderen Menschen, die Eure Hilfe 
  und euren Beistand benötigen. Deshalb geht jetzt und lasst mich meine Pflicht 
  erfüllen!«


  Der Abt wollte nicht, das sah ihm Torn an. Er wollte Torn nicht allein hier 
  zurücklassen, obwohl er kein Mann des Kampfes war.


  Aber die Worte des Wanderers hatten ihn dennoch überzeugt. Er durfte auch 
  seine Brüder nicht in Stich lassen, denn ihnen gegenüber trug er die 
  meiste Verantwortung.


  Also nickte er und sagte: »Gott segne Euch und stehe Euch bei, Torn!«


  »Ich danke Euch, ehrwürdiger Abt.«


  Noch einmal blickte er den Wanderer an, dann lauschte er dem gefährlichen 
  Knurren, das schon sehr nahe war, dreht sich eiligst um und huschte davon.


  Torn blieb zurück in der Dunkelheit …

 


  Die ehemaligen Söldner hatten die Spur des Wanderers aufgenommen. Sie konnten 
  ihn nicht mental spüren, wie es der Troller-Crush'tar konnte, aber sie 
  witterten seine Spur trotzdem. Schnüffelnd wie Hunde bewegten sie sich 
  durch die Korridore des Klosters.


  Der Troller-Crush'tar hatte es inzwischen aufgegeben, sich weiter in das Kloster 
  schieben zu wollen. Die schmalen Gänge waren ohnehin zu klein für 
  ihn. Später würde der Kampfkoloss das Kloster in Trümmer sprengen 
  und einreißen, aber zunächst wollte er abwarten, ob seine Söldnermonster 
  erfolgreich waren.


  Sie gelangten in die große Halle, wo die Mönche die Verletzten gepflegt 
  hatten. Die Halle war jetzt jedoch völlig leer.


  Aber die Witterung, die sie aufgenommen hatten, führten sie zu der Geheimtür.


  Sie fanden sie nicht gleich, sahen nur eine Mauer vor sich, an der sie herumschnüffelten. 
  Sie versuchten, durch die Wand zu brechen, indem sie die Grah'tak-Waffen dagegen 
  schlugen. Es waren Waffen aus einem seltsamen Material, das alle nur erdenklichen 
  Formen annehmen konnte. Auf Gedankenbefehl hin wurden die Waffen zu Speeren, 
  zu Schwertern, zu Keulen mit spitzen Dornen oder Morgensternen. Sie hieben und 
  schlugen damit auf die Mauer ein, ohne einen nennenswerten Erfolg zu erzielen.


  Doch dann traf ein Morgenstern einen Stein, der sich verschieben ließ 
  und von der Wucht des Schlages in die Wand gedrückt wurde.


  Knirschend öffnete sich die Geheimtür.


  Die Söldnermonster grunzten erfreut auf, dann schoben sie sich in den Stollengang.


  Knurrend und grunzend huschten sie in die Dunkelheit. Sie waren zu Kreaturen 
  der Finsternis geworden, doch sie waren noch zu sehr Mensch, um hier, so ganz 
  ohne Licht, sehen zu können.


  Drei von ihnen kehrten zurück in die Halle und rissen brennende Holzscheite 
  aus dem Kamin. Diese als Fackeln benutzend huschten sie durch den Stollen, und 
  sie knurrten vor Blutgier, die sie wieder gepackt hatte.


  Sie beeilten sich, wollten den Befehl ihres Herrn so schnell wie möglich 
  und auch erfolgreich ausführen. Der Wanderer durfte nicht entkommen. Troller 
  würde sonst sehr zornig werden.


  Da geschah es!


  Der Schein der brennenden Holzscheite riss vor ihnen eine Gestalt aus der Dunkelheit, 
  die dort im schmalen Stollen stand.


  Die Kreaturen verhielten, dann näherten sie sich vorsichtig und zögernd 
  der Gestalt, die vor ihnen im Stollen zu warten schien. Sie spürten, dass 
  etwas mit diesem Wesen nicht stimmte.


  Die Gestalt sah aus wie ein Mensch. Wie ein böhmischer Musketier, auch 
  wenn seine Uniform zerfetzt war und er aus vielen Wunden blutete.


  Er hielt etwas in der Hand, die er jetzt anhob, während er sagte: »Ich 
  habe auf euch gewartet. Es wird Zeit für euch, in die Hölle zu fahren!«


  Und dann geschah etwas Erstaunliches. Das Ding in der Hand des Menschen glühte 
  auf, und vier Klingen aus Licht schoben sich daraus hervor.


  Eine Waffe – eine magische Waffe!


  Und der Mensch warf sich den Söldnermonstern entgegen!

 


  Torn hatte sie erwartet – aber nicht in der Gestalt des Wanderers, sondern 
  in der des Musketiers, in der er schon zuvor aufgetreten war.


  Er wollte sie nicht gleich darauf stoßen, wer – oder vielmehr was 
  er war. Er wollte sie überrumpeln, den Überraschungseffekt auf seiner 
  Seite haben und ihn voll ausnutzen.


  Im Krieg wird niemals fair gekämpft – das hatte ihm sein weiser Waffenmeister 
  Custos beigebracht, bevor er die Festung am Rande der Zeit zu dieser Mission 
  verließ.


  Ich habe mich gegen diese Tatsache gesträubt, doch jetzt sehe ich ein, 
  dass Custos Recht hatte.


  Wenn ich fair zu meinem Feind wäre, wenn ich mich ihm offen stellen würde, 
  dann wären alle Vorteile auf seiner Seite und ich würde den Kürzeren 
  ziehen.


  Diese abscheulichen Kreaturen würden mich in Stücke schlagen!


  Die Rüstung hatte die Verletzungen, die Torn erlitten hatte, in die 
  menschliche Gestalt übernommen, ahmte sie als tiefe, blutende Wunden im 
  Leib des Musketiers nach. Kein Mensch wäre mit solchen Verletzungen noch 
  am Leben.


  Aber ich bin kein Mensch mehr – ich bin Torn, der Wanderer der Zeit 
  …!


  Da kamen seine Gegner – Kreaturen, wie Torn sie noch nie gesehen hatte. 
  Sie erinnerten ihn entfernt an die Grak'ul, aber es waren keine Grak'ul, auch 
  wenn Torn sich sicher war, dass diese armseligen Geschöpfe einmal Menschen 
  gewesen waren.


  Ihre Augen waren groß und erinnern ihn an Tennisbälle. Doch sie leuchteten 
  gelb und wurden durchzogen von roten Adern. Die Haut war so dünn wie Pergament 
  und spannte sich über Knochen, die sich auf grausige Weise verschoben hatten.


  Torn erkannte auch ihre Uniformen. Es war die Kleidung schwedischer Söldner.


  Sind das die Männer, die sich an Bord des Crush'tar befanden? Die den 
  Crush'tar entdeckten und aktivierten? Was ist aus diesen Menschen geworden? 
  Sie haben sich in Bestien verwandelt.


  Torn hatte ihre Opfer gesehen. Diese Kreaturen waren schon zuvor Bestien 
  gewesen. Jetzt aber waren ihnen ihre bestialischen Triebe auch anzusehen. Eine 
  dämonische, böse Macht musste dafür verantwortlich sein.


  Sie trugen allerlei Waffen bei sich, doch sie verharrten in dem engen Gang, 
  als sie Torn gewahrten.


  Sie haben nicht damit gerechnet, hier auf einen Menschen zu treffen. Zumindest 
  nicht auf einen schwer verletzten böhmischen Soldaten …


  Wahrscheinlich suchten sie den Wanderer Torn.


  Aber mit diesem schwer verwundeten Soldaten konnten sie nichts anfangen und 
  warteten erst mal ab.


  Torn aber hatte das Griffstück des Lux schon in der Hand und hob es.


  »Ich habe auf euch gewartet«, sagte er und grinste sie an. »Es 
  wird Zeit für euch, in die Hölle zu fahren!«


  Und mit diesen Worten zündete er alle vier Klingen des Lux – und griff 
  an.

 


  Grell leuchtete das Lux in der Dunkelheit des Stollens, und Torn jagte den Kreaturen 
  entgegen, sprang mitten unter sie – und schlug zu!


  So überraschend kam sein Angriff, dass diese abscheulichen Kreaturen nicht 
  mal dazu kamen, ihre Waffen hochzureißen und sich zu verteidigen.


  Schon schlug die Lichtklinge in ihre Reihen. In dem engen Stollen konnten sie 
  kaum ausweichen. Torn hörte ihr schrilles Kreischen, als ihre Körper 
  vom Lichtstern durchschlagen wurden und die wirbelnden Klingen Glieder abtrennten. 
  Furchtbar war, was das Lux anrichtete – furchtbar für diese Monster, 
  die keine Menschen mehr waren.


  Torn tänzelte mit schwingender Lichtklinge durch ihre Reihen, und acht 
  der Kreaturen stürzten zerstückelt zu Boden. Der Rest reagierte jetzt, 
  riss heulend und schnaubend vor Wut die Waffen hoch, um Torn anzugreifen.


  Sie kennen mich nicht, wissen nicht, wozu ein Lux imstande ist, sonst wären 
  sie vorsichtiger …


  Der Wanderer wirbelte um seine Achse, ließ den Stern des Lichts erneut 
  mit vernichtender Wucht niedergehen. Die Klinge bohrte sich durch pergamentartige 
  Haut, verdorrtes Fleisch und gekrümmte Knochen, und wieder sanken einige 
  der Kreaturen nieder.


  Torn ließ nicht von ihnen ab, griff erneut an.


  Senkrecht in der Mitte geteilt fiel eins der Monster nieder – die eine 
  Hälfte nach rechts, die andere nach links.


  Die anderen Kreaturen waren noch immer viel zu überrascht, um richtig zu 
  reagieren. Und schon schlitzte Torn das nächste der Ungetüme auf, 
  ließ dann das Lux auf den Schädel einer anderen Kreatur schnellen, 
  der regelrecht explodierte.


  Jetzt hatten sie endlich begriffen, dass Torn ein Feind war, den sie ernst nehmen 
  mussten. Sie hatten sich von seinem Äußeren täuschen lassen, 
  und das hatte ihnen herbe Verluste eingebracht.


  Ein Schwert wurde nach Torn geschlagen, doch er parierte den Schlag und …


  In diesem Moment veränderte sich die Waffe in der Hand der Kreatur, wurde 
  zu einer Lanze, und die Spitze durchbohrte um ein Haar Torns Helmmaske, verfehlte 
  ihn nur um Haaresbreite.


  Was ist das …?


  Wieder veränderte sich die Waffe, formte sich zu einem Morgenstern. 
  Die mit Dornen besetzte Kugel jagte auf Torns Schädel zu.


  Instinktiv duckte er sich, und die Dornenkugel schlug in die weiche Erde der 
  Stollenwand. Gleichzeitig zuckte Torns Lichtklinge hoch und schlitzte den Gegner 
  auf.


  Seine Gedärme klatschten noch zu Boden, da attackierte der Nächste 
  den Wanderer.


  Das Lux blockte den Schlag ab. In dem engen Stollen hatte Torn kaum Bewegungsfreiheit. 
  Er musste anders kämpfen, als er es gewohnt war. Aber auch das hatte er 
  mit Custos, seinem Waffenmeister, trainiert. Jetzt setzte er das Gelernte in 
  die Praxis um.


  Zudem war der Nachteil viel eher auf Seiten seines Feindes. Sie standen sich 
  gegenseitig im Weg, konnten nicht in breiter Front vorrücken oder Torn 
  von mehreren Seiten angreifen. Immer nur zwei, höchstens drei konnten ihn 
  attackieren, und die wehrte Torn mit seinem wirbelnden Lux ab.


  Und er schlug auch immer wieder zu. Er parierte eine Lanze, die daraufhin zum 
  Schwert wurde, doch da fuhr das Lux nieder – und hackte dem Gegner beide 
  Hände ab.


  Die Kreatur schrie erbärmlich auf – aber nur kurz, dann rollte nach 
  Torns nächsten Hieb ihr Kopf über den feuchten Boden.


  Ein anderer Gegner schlug zuerst mit dem Schwert nach Torn, dann hielt die Kreatur 
  – nur einen Herzschlag später – einen Morgenstern in der Klaue.


  Torn wusste nicht, was das für Waffen waren. Er hatte so etwas noch nie 
  gesehen, aber er konnte sich denken, dass sie aus den Waffenschmieden der Grah'tak 
  stammten, die irgendwo im Subdaemonium lag.


  Jedenfalls war ihm klar, dass diese Waffen sehr, sehr gefährlich für 
  ihn waren. Er spürte, dass sie mit der bösartigen Energie der Grah'tak 
  aufgeladen waren, und die war tödlich für den Wanderer.


  Die Dornenkugel des Morgensterns jagte auf Torn zu, doch er duckte sich rechtzeitig, 
  und die Kugel sauste über seinen Schädel hinweg, beschrieb an der 
  Kette einen Bogen und rammte in die hässliche Fratze einer der anderen 
  Kreaturen.


  Deren Visage wurde förmlich zerschmettert und die Kreatur nach hinten geschleudert 
  – direkt in die Lanze eines seiner Kumpane.


  Inzwischen hatte sich die Lichtklinge des Lux in den Leib des Morgenstern-Schwingers 
  gebohrt.


  Doch Torns Bewegungen waren langsamer als sonst, wie er registrierte, denn er 
  litt noch immer unter den Einwirkungen der zurückliegenden Kämpfe. 
  Innerhalb der letzten Stunden hatte er viel einstecken müssen. Mehr als 
  jemals zuvor.


  Er stolperte zurück, konnte sich nicht halten, und für einen Moment 
  geriet er in Bedrängnis.


  Schwerter und Lanzen wurden nach ihm gestoßen, und er hatte große 
  Mühe, sie alle abzuwehren. Ich drohe zu verlieren …! Er ließ 
  seine menschliche Tarnung fallen, wurde wieder zu Torn dem Wanderer, um seine 
  ganze Kraft und Konzentration dem Feind widmen zu können.


  Es war, als würde der Feind einen regelrechten Schock erleiden. Die Kreaturen 
  sahen plötzlich eine blau leuchtende Gestalt vor sich. Der Mantel der Zeit 
  wallte hinter ihr, und über die Rüstung zuckten grelle Blitze.


  Das muss sehr eindrucksvoll auf sie wirken, dachte Torn. Wie ein zorniger 
  Racheengel, den die Mächte des Lichts geschickt haben …


  Torn nutzte ihre sekundenlange Verwirrung des Gegners, schreckte mit einem 
  Schlag zwei der Kreaturen nieder, rammte einer dritten das Lux durch den Leib.


  Jede Bewegung bereitete ihm unendliche Mühe, und er spürte auch wieder 
  die reißenden Schmerzen in seinem Plasmakörper.


  Doch es gelang ihm, die Schmerzen erneut zu unterdrücken.


  Selbst in dem Moment, als eine der Kreaturen ihre Schwertklinge in seinen Oberschenkel 
  rammte.


  Das Lux sauste nieder und trennt der Kreatur die Klaue ab, die das Schwert hielt. 
  Die Waffe blieb in Torns Bein stecken, der Griff noch immer umklammert von der 
  abgetrennten Hand, während das Lux wieder nach oben jagte und den Kopf 
  des Feindes traf und ihn zerplatzen ließ. Keine Schmerzen … MUSS 
  den Schmerz unterdrücken … Es sind nicht mehr viele Gegner …! 
  Wahrhaftig nicht mehr. Nur noch fünf …!


  Zwei Gegner griffen ihn gleichzeitig an. Torn täuschte eine Attacke 
  vor, und sie fielen auf die Finte herein. Dem einen säbelte das Lux den 
  Kopf von den Schultern, dem anderen schlitzte die Lichtklinge den Leib auf. 
  Torn ging sofort wieder in Verteidigungsstellung und …


  Die drei letzten Kreaturen gaben Fersengeld. Sie wirbelten herum und liefen 
  schreiend und kreischend davon!


  Im Krieg gibt es keine Fairness, hat Custos gesagt.


  Wenn er diese drei Kreaturen entkommen ließ, würden sie weitermorden 
  und weiterhin Grauen und Schrecken verbreitet.


  Ich habe ihre Opfer gesehen. Ich muss sie erledigen – sie sind keine 
  Menschen mehr …!


  Das Lux verwandelte sich in seinen Händen wieder in den Lichtstern, 
  den Torn ihnen hinterher schleuderte.


  Die gleißende Waffe holte sie ein, durchschlug den Leib des Einen, säbelt 
  dem Zweiten den Kopf von den Schultern – und verfehlte den Dritten, der 
  sich instinktiv fallen gelassen hatte.


  Die Kreatur wollte wieder auf die Beine kommen, stemmte sich mit den Klauen 
  hoch und hob den Kopf.


  Und sah, wie das Lux kehrt machte und direkt auf ihn zu wirbelte.


  Die Kreatur riss ihr Maul auf und kreischte. Sie kreischte so lange, bis das 
  Lux sie erreichte – und regelrecht durch ihren Körper fräste!


  Dann war es hindurch, hatte die Kreatur in einen auseinander fallenden Haufen 
  zerfetzten Fleisches und zersplitterter Knochen verwandelt, und Torn fing es 
  mit der ausgestreckten Hand auf.


  Und dann – dann sackte er völlig erschöpft und kraftlos auf die 
  Knie. Das Lux erlosch, und Torn befestigte es an den Gürtel seiner Rüstung.


  Das Schwert dieses Monsters, diese verfluchte Grah'tak-Waffe, die sich verwandeln 
  konnte wie sein Lux, steckte noch immer in seinem Oberschenkel.


  Torn entfernte die Klauenhand vom Griff des Schwertes, indem er die Finger auseinander 
  bog, dann packte er den Schwertgriff – und riss die Klinge aus seinem Bein!


  Die Plasmaenergie gleißte hervor, knisternde Blitze zuckten. Und Torn 
  schrie gellend auf …

 


  Der Troller-Crush'tar wütete und tobte. Durch die mentale Verbindung zu 
  seinen Söldnermonstern hatte er mitbekommen, wie sie eines nach dem anderen 
  von dem Wächter regelrecht massakriert worden waren.


  Sie besaßen zwar die Waffen der Grah'tak, die vor Jahrmillionen hier an 
  Bord zurückgelassen worden waren. Und der Wanderer war auch schwer angeschlagen, 
  konnte nicht alle Kraft aufbieten, über die er ansonsten verfügte.


  Aber trotzdem war er den Söldnermonstern haushoch überlegen.


  Denn die Horden des Troller-Crush'tar hatten noch nie gegen einen Wanderer gekämpft, 
  kannten nicht deren Geschicklichkeit und Schnelligkeit. Und sie wussten auch 
  nichts von den Lux, den gleißenden Waffen der Wanderer.


  Jedes der Söldnermonster, dass der Lichtklinge zum Opfer fiel, ließ 
  das Gesicht Trollers in der Zentrale des Crush'tar gellend aufschreien vor Wut 
  und Zorn.


  Und dann – dann war es vorbei. Die Söldnerkreaturen waren alle niedergemacht.


  Sie hatten keine Chance gehabt. Schon deshalb nicht, weil das Böse ihre 
  Körper auf eine Weise verändert hatte, die ihnen fremd gewesen war, 
  was sie zusätzlich gehandikapt hatte. Aber diese Gedanken milderten die 
  Wut des Troller-Crush'tar nicht. Im Gegenteil.


  Zornig bewegte er sich zurück, rumpelte aus dem Gebäude heraus, dessen 
  Vorderfront jetzt völlig in sich zusammenstürzte. Eine riesige Staubwolke 
  wirbelte auf.


  Dann ließ der Kampfkoloss seine Waffen sprechen. In blinder Wut jagte 
  er die Projektile und Energiesalven in das Klostergebäude. Explosion folgte 
  auf Explosion. Wände wurden eingerissen, Feuerwalzen rollten durch die 
  Klosterkorridore, und Trümmer flogen umher.


  Der Troller-Crush'tar tobte sich furchtbar aus. Die Zerstörungswut hatte 
  ihn voll gepackt, und seine Vernichtungskraft war ungeheuer. Und der ließ 
  er freien Lauf …


  Schließlich, als von dem Klostergebäude nur noch Schutt übrig 
  war, verstummten die Geschütze der Höllenmaschine.


  Der Crush'tar hatte nun anderes zu tun, als weitere Zerstörungen anzurichten. 
  Seinen Kreaturen war der Wanderer entkommen, aber er wollte dieses Wesen unbedingt 
  vernichten!


  Das war der quälende Trieb, der in seinen Eingeweiden wütete und der 
  sich nur befriedigen ließ, wenn er den Wanderer vernichten würde!


  Der Troller-Crush'tar konnte ihn genau ausmachen. Der Wanderer bewegte sich 
  unter der Erde fort, durch einen Geheimgang.


  Dorthin konnte er ihm nicht folgen. Er konnte die Erde auch nicht aufwühlen, 
  denn der Geheimgang lag zu tief, und der Wanderer bewegte sich zu schnell. Aber 
  irgendwohin musste dieser Geheimgang ja führen. Und zwar ins Freie. Und 
  dort würde der Troller-Crush'tar den Wanderer erwarten.


  Und ihn zerquetschen!


  Die Kampfmaschine bewegte sich rückwärts, brach durch die Überreste 
  der Klostermauer und verließ die Ruine der heiligen Stätte. Dann 
  raste er über das nächtliche Land, folgte der Spur des Wanderers, 
  besessen von dem Willen, ihn zu vernichten …!

 


  Die »Wunden« seiner Rüstung heilten, schlossen sich. Aber Torn 
  war immer noch geschwächt. Er bewegte sich zwar schnell und flink durch 
  den finsteren Stollengang, doch das täuschte. Er hatte zu lange gegen zu 
  viele Gegner gekämpft in dieser verderblichen Nacht. Er hatte zu viel einstecken 
  müssen, und die Schmerzen tobten nach wie vor in ihm, klangen nur sehr 
  langsam ab.


  Plötzlich sah er vor sich ein Schimmern. Er beschleunigte noch seine Schritte 
  – und gelangte ins Freie!


  Vater Rudolf, der Abt des zerstörten Klosters, seine Mönche und die 
  anderen Menschen warteten dort auf ihn. Einige von ihnen hatten Fackeln in den 
  Händen, deren Flammen im Wind rauschten.


  »Torn!«, rief der Abt. »Ihr – Ihr lebt! Der Herr sei gepriesen!«


  Zögerlich berührte er Torns Schulter, legte seine Hand auf die flirrende 
  Plasmarüstung.


  Er ist sich noch immer unsicher, ob diese schimmernde, glühende Rüstung 
  ihm nicht doch gefährlich werden könnte, erkannte Torn.


  »Ich befürchtete schon, Ihr würdet den Kampf in Eurem Zustand 
  nicht überleben«, sagte der Abt.


  »Es waren grauenvolle Monster, die mich angriffen«, eröffnete 
  ihm Torn. »Die Höllenmaschine hat sie ausgeschickt. Kreaturen der 
  Finsternis – doch sie existieren nicht mehr!«


  »Dann ist die Gefahr gebannt?« Torn schüttelte den Kopf. »Nein, 
  denn die Höllenmaschine ist noch in der Nähe. Sie wird sogar auf den 
  Weg hierher sein, denn sie will keinen von uns entkommen lassen.«


  »Die Höllenmaschine«, wiederholte der Abt entsetzt. »Wie 
  – wie können wir ihr entkommen? Meine Brüder müssen einige 
  der Verletzten tragen, denn diese Menschen können sich nicht mehr aus eigener 
  Kraft auf den Beinen halten. Wir sind nicht schnell genug, um der Monstermaschine 
  entkommen zu können.«


  »Hört zu, ehrwürdiger Abt«, erklärte Torn. »Diese 
  Höllenmaschine weiß, dass ich ihr ärgster Feind bin. Und sie 
  besitzt die Fähigkeit, mich aufzuspüren. Also setzte ich mich in eine 
  andere Richtung ab. Die Höllenmaschine wird mir folgen, denn diese Kreatur 
  brennt darauf, mich zu vernichten. Ihr aber werdet euch in die andere Richtung 
  davonmachen, und ihr werdet von der Höllenmaschine unbehelligt bleiben, 
  denn für diese Kreatur seid ihr unwichtig.«


  Der Abt schüttelte den Kopf. »Ihr wollt schon wieder Euer Leben für 
  uns riskieren?«


  »Es ist die einzige Möglichkeit für euch, zu entkommen!«


  »Aber …«


  »Wie geht es meinem Gefährten Bodo?«, fragte Torn, um die Diskussion 
  zu beenden. »Kommt mit!«


  Der Abt führte ihn ein paar Schritte weiter, wo Bodo auf einer Trage lag. 
  Der Glatzköpfige ohne Ohren und Zunge sah sehr mitgenommen aus, und sein 
  Körper wies hässliche und tiefe Wunden auf, die die Mönche nur 
  unzureichend hatten verbinden können. Durch die Stofflappen sickerte das 
  Blut.


  Bodo hatte die Augen geschlossen, doch der Abt versicherte Torn: »Er wird 
  durchkommen und wieder gesund werden. Ich kenne eine kleine Abtei, gut eineinhalb 
  Tagesmärsche von hier. Dort wird man uns aufnehmen und sich um die Verwundeten 
  kümmern.«


  Als Torn sich über Bodo beugte, schlug dieser die Augen auf. Er erkannte 
  Torn, schenkte ihm ein Lächeln, das er sich mühsam abquälen musste, 
  hob die Hand, und Torn ergriff sie und drückte sie freundschaftlich. »Du 
  bist ein mutiger Mann«, sagte Torn zu dem Stummen. »Ich bin stolz, 
  an deiner Seite gekämpft zu haben. Aber die Schlacht ist noch nicht gewonnen. 
  Ich muss weiter, mich der Höllenmaschine stellen.«


  Bodo umklammerte die Hand des Wanderers, wollte sie nicht loslassen. Torn verstand. 
  Er macht sich Sorgen, weil ich mich der Höllenmaschine allein stellen 
  will …


  »Hab keine Angst um mich«, sagte Torn mit ruhiger Stimme und löste 
  Bodos Griff mit sanfter Gewalt. »Dies ist die letzte Teil meiner Mission. 
  Das Ärgste ist überstanden«, log er, um dem Gefährten die 
  Sorge zu nehmen. »Die Höllenmaschine selbst stellt für mich kein 
  Problem mehr da. Ich werde siegreich sein und die Maschinenkreatur vernichten, 
  das kannst du mir glauben.«


  Ich wünschte, ich könnte mir da so sicher sein …


  Bodo nickte schwach. Dann bemächtigte sich ihm wieder die Ohnmacht.


  Torn richtete sich langsam auf, sagte zum Abt: »Ich muss mich jetzt beeilen. 
  Ihr tragt die Verantwortung für diese Menschen. Sie vertrauen Euch, so 
  wie auch ich Euch vertraue, dass Ihr sie zu einem sicheren Ort führt.« 
  Jetzt war es Torn, der dem alten Abt die Hand auf die Schulter legte. »Habt 
  Dank. Und viel Glück. Möge der Herr seine schützende Hand über 
  Euch halten.«


  »Und über Euch, Torn«, sagte der Abt mit leiser Stimme. »Lebt 
  wohl Bruder!«


  Bruder hatte er den Wanderer genannt, und das machte Torn tief ergriffen. Aber 
  Zeit, um sich sentimentalen Gefühlen hinzugeben, hatte er jetzt nicht.


  Er drehte sich um, eilte davon in die stürmische Nacht.


  Ich habe Bodo schamlos belogen, um ihn zu beruhigen, dachte er, während 
  er davoneilte. Ich bin nicht der Jäger, ich bin der Gejagte …!


  Diese Nacht konnte sehr wohl die letzte Nacht des letzten Wanderers der 
  Lu'cen sein …

 


  Torn rannte durch die Nacht. Er hatte sich nicht wieder verwandelt, trug noch 
  immer die Gestalt eines Wanderers, um den Crush'tar anzulocken.


  Wie er ihn besiegen sollte, wusste er nicht. Er hatte keine Ahnung, wie die 
  Maschinenkreatur der Grah'tak zu stoppen war.


  Was für eine verdammte Mission, auf die mich die Lu'cen geschickt haben. 
  Sie hätten mir wenigstens einen Hinweis geben können, wie dieses Ding 
  zu besiegen ist …


  In diesem Augenblick vernahm er das Grollen und Knarren hinter sich. Er 
  wandte den Kopf, warf einen Blick über die Schulter – und sah den 
  Crush'tar durch die Nacht rasen, direkt auf ihn zu!


  Seine »Augen« glühten wie die eines Monster aus den Schlünden 
  der Hölle, und seine Glieder und Gelenke verursachten schaurig knackende 
  Geräusche, während er sich in hohen Tempo über das Land schob.


  Er walzte über Felsen, rammte Bäume, deren Stämme zersplittern, 
  oder riss sie nieder und entwurzelte sie dabei. Selbst tiefe Gräben in 
  der Landschaft konnten ihn nicht aufhalten.


  Und er bewegte sich verdammt schnell dabei. Viel schneller, als Torn laufen 
  konnte.


  Ich kann ihm nicht entkommen. Und das will ich auch gar nicht …


  Torn wollte ihn weglocken von den Mönchen und den anderen Menschen, 
  und das war ihm gelungen. Einen Plan allerdings, wie er selbst am Leben bleiben 
  konnte, hatte er nicht.


  Torn rannte auf einen Wald zu, als die Geschütze des Crush'tar aufflammten. 
  Dicht neben dem Wanderer schlugen Energieblitze und Projektile ein und rissen 
  die Erde auf. Wenn einer dieser Schüsse ihn traf, wäre er erledigt!


  Erdkrumen, von den Einschlägen hochgeschleudert, und Energiewellen prasselten 
  auf ihn nieder, während Torn weiter auf das Wäldchen zulief. Eine 
  Explosion erfolgte so nahe, dass es Torn von den Füßen riss. Er stürzte, 
  rollte sich auf dem Boden ab und sprang wieder auf, um weiterzulaufen.


  Immer mehr holte der Crush'tar auf, und immer dichter erfolgten die Einschläge 
  und Explosionen, und dann … Dann hatte Torn das Wäldchen erreicht, 
  brach durch Geäst und Zweige und dichtes Buschwerk.


  Das Lux in seiner Hand verwandelte sich in eine gleißende Lichtklinge, 
  und Torn schlug sich den Weg frei wie mit einer Machete.


  Immer tiefer drang er in den nächtlichen Wald ein. Der Crush'tar folgte 
  ihm, und Torn hörte das laute Brechen und Krachen, als der Crush'tar die 
  Bäume niederwalzte. Sie knickten um wie Strohhalme, und fast erschlug die 
  Krone eines niedergehenden Baumes den Wanderer. Seine Zweige streiften ihn, 
  als Torn zur Seite hechtete.


  Er sprang wieder auf, rannte weiter, stolperte über eine Wurzel, kam erneut 
  hoch, blickte sich um, sah den Crush'tar auf sich zukriechen und – prallte 
  im vollen Lauf gegen einen Baumstamm!


  Der Aufprall war so heftig, dass Torn zurückgeschleudert wurde.


  Doch erneut schaffte er es, sich aufzurappeln und weiterzulaufen.


  Die Geschütze des Crush'tar flammten wieder auf, und seine Energiesalven 
  verfehlten Torn nur knapp, schlugen vor ihm in den Wald ein, zerfetzten Baumstämme 
  und setzten Gebüsch in Brand.


  Torn stürzte sich durch einen brennenden Busch, und plötzlich war 
  vor ihm die Welt zu Ende, schien einfach weggebrochen zu sein! Gerade noch rechtzeitig 
  stoppte Torn seinen Lauf, fand das Gleichgewicht wieder – um ein Haar wäre 
  er in den Abgrund gestürzt.


  Tief ging es abwärts, mindestens 20 Meter. Unten rauschte ein reißender 
  Fluss. Die Wolkendecke war aufgerissen, sodass Torn im Licht des Mondes das 
  schäumende Wasser erkennen konnte.


  Hier komme ich nicht weiter. Ich muss einen anderen Weg nehmen und …


  In diesem Moment brach der Crush'tar aus dem Wald hervor, blieb ruckend 
  stehen. Seine Geschütze richteten sich auf Torn!


  Er wollte ausweichen, sich zur Seite werfen … Zu spät!


  Das Donnern und Prasseln der Schüsse hallte durch das Jaulen des noch immer 
  tobenden Sturmes, und unter Torns Füßen wurde das Erdreich weggerissen.


  Torn befand sich inmitten der dröhnenden Explosionen, wurde hoch in die 
  Luft geschleudert.


  Er schrie gellend auf – er war sich jedenfalls sicher, dass er schrie, 
  aber sein Schrei war in dem Donnern der Geschütze nicht zu hören.


  Und dann ging es abwärts. Inmitten von Erdbrocken und brennendem Holz raste 
  er in die Tiefe.


  Halb betäubt schlug er wild mit den Armen um sich, versuchte etwas zu fassen 
  zu kriegen, an dem er sich festhalten konnte, um seinen Sturz abzufangen.


  Aber da war nichts!


  Den Aufschlag aufs Wasser würde er nicht überstehen – davon ging 
  er jedenfalls aus.


  Seine Rechte umklammerte noch immer das Lux, Torn sah, wie es erlosch.


  Dann erfolgte der Aufprall aufs Wasser!


  Hart und schmerzhaft!


  Ihm war, als wäre er auf nacktem Fels geprallt.


  Mit dem Schmerz kam die Schwärze, die sein Bewusstsein verschluckte …

 


  Der Troller-Crush'tar hatte den Wanderer gestellt. Er konnte nicht entkommen. 
  Er saß in der Falle, hinter ihm war der Abgrund. Tief genug, dass auch 
  ein Wanderer ihn nicht überwinden konnte. Und vor dem Feind nahm der Kampfkoloss 
  Aufstellung!


  Der Wanderer bewegte sich nicht, wusste nicht, wohin er noch entkommen sollte.


  Er hatte sich selbst in diese Falle manövriert in der Absicht, den Crush'tar 
  von den Mönchen wegzulocken. Da waren noch weitere Menschen im Kloster 
  gewesen, die der Wanderer hatte schützen wollen.


  Doch damit hatte er seinen eigenen Untergang eingeleitet!


  Seine Rücksichtnahme, sein Mitleid mit den Sterblichen wurde dem Wanderer 
  nun zum Verhängnis.


  Troller konnte darüber nur lachen. Und der Crush'tar begann wild zu feuern!


  Zu wild – denn bereits die erste Salve fegte den Wanderer hinweg, vom Rande 
  des Abgrunds, ohne ihn wirklich getroffen zu haben!


  Der Troller-Crush'tar hatte, überwältigt vom Gefühl des Triumphes, 
  zu überhastet gehandelt. Er hatte nicht richtig gezielt, sondern blind 
  in seinem Siegestaumel die Geschütze abgefeuert – und nur das Erdreich 
  unter den Füßen des Wanderers weggesprengt!


  Und jetzt stürzte der Wanderer in den Abgrund!


  Egal, dachte Troller. Den Absturz konnte auch der Wanderer nicht überstehen.


  Der Crush'tar bewegte sich auf den Abhang zu. Seine Vorderläufe knickten 
  ein, sodass sich das vordere Teil der Kampfmaschine senkte. Gleichzeitig hob 
  sich das Hinterteil, das auf mächtigen Rädern ruhte. Jetzt konnte 
  der Troller-Crush'tar in den Abgrund blicken.


  Er konnte in der Dunkelheit der Nacht nicht viel erkennen, aber er registrierte 
  den Wanderer dort unten, der von der Strömung eines reißenden Flusses 
  davongetragen wurde. Er registrierte ihn und … Wut und grenzenlose Enttäuschung 
  schäumten in ihm hoch!


  Dass er den Wanderer immer noch spürte, konnte nur eins bedeuten – 
  der Wanderer lebte noch!


  Er hatte den Sturz und den Aufprall aufs Wasser überstanden!


  Jetzt trieb ihn die Strömung davon! Der Troller-Crush'tar schrie vor Wut. 
  Die Maschine stieß ein lautes Kreischen aus, das das Heulen des Sturms 
  noch übertönte und weit hinaushallte in die Nacht.


  Verzweifelt versuchte der Troller-Crush'tar, hinab zum Fluss zu gelangen. Ein 
  unmögliches Unterfangen. Die Erde unter seinen Drachenklauen bröckelte 
  bei jeder seiner Bewegungen weg, und er wäre abgestürzt und unten 
  zerschmettert worden, wenn er sich weiter vorgewagt hätte.


  Also zog er sich zurück. Der Troller-Crush'tar überlegte. Es blieb 
  ihm nichts anderes übrig, als sich einen Weg hinab zum Fluss zu suchen 
  und dem Wanderer zu folgen. Der hatte das Bewusstsein verloren und konnte sich 
  deshalb nicht tarnen. Also brauchte man nur seiner Aura zu folgen.


  Knarrend machte sich der Troller-Crush'tar auf, setzte sich in Bewegung und 
  schob sich durch das brechende Holz des Waldes …


 

 

5. Kapitel

 


  Als Torn wieder zu sich kam, fühlte er unter sich feuchten Schlick. Er 
  spürte auch, wie ihn kaltes Wasser umspülte.


  Er stemmte sich auf den Armen hoch, und seine Hände versanken dabei im 
  Schlamm. Er hob den Kopf und blickte sich um.


  Er lag am Ufer des Flusses, der ihn hinweggespült hatte. Der Fluss war 
  längst nicht mehr so reißend wie an jener Stelle, wo er in die Fluten 
  gestürzt war; das Wasser floss hier eher gemächlich und ruhig.


  Die Sonne strahlte von einem wolkenlosen blauen Himmel. Es war später Vormittag, 
  ihrem Stand nach zu urteilen. Er war lange ohne Bewusstsein gewesen, und seine 
  Plasmarüstung hat die Zeit genutzt, um sich vollständig zu regenerieren.


  Torn fühlte sich wieder völlig bei Kräften, wieder voll einsatzfähig. 
  Und das war gut so – denn der Crush'tar musste noch in der Nähe sein 
  …


  Am Rande des Flusses befand sich ein Wald, aber Torn sah in einiger Entfernung 
  auch die Mauern einer großen Stadt. Er wusste nicht, was für eine 
  Stadt das war, aber er beschloss, sich ihr zu nähern und dort umzuschauen.


  Er erhob sich, noch immer erstaunt darüber, dass er überhaupt noch 
  lebte. Das Lux hielt er noch in der Hand. Er hatte es die ganze Zeit über 
  umklammert gehalten und befestigte es nun an der Rüstung. Dann verwandelte 
  Torn sich, nahm wieder menschliche Gestalt an die des unbekannten Musketiers, 
  die er schon getragen hatte, als er sich mit dem Ungar, Lorenzo und Bodo aufmachte, 
  um den Crush'tar zu suchen.


  Als er sich der Stadt weiter näherte, sah er ein riesiges Zeltlager vor 
  den Toren der Stadt – und erschrak.


  Das Lager des Feldherrn, der uns aussandte, die Höllenmaschine zu vernichten. 
  Die Grah'tak wollten, dass er mit seinem Heer gegen den Crush'tar zu Felde zieht, 
  um es zu vernichten und ihn zu töten!


  Sie wollten Chaos und Tod und Zerstörung.


  Nun würden sie ihren Willen bekommen …


  Das schiere Entsetzen packte Torn. Er hatte versucht, den Feldherrn davon 
  abzubringen, den Crush'tar zu suchen – und hatte den Crush'tar damit hierher, 
  zur Stadt und zum Lager des Kommandanten geführt!


  Ein Massaker bahnte sich an, bei dem Hunderte von Menschen ihr Leben verlieren 
  würden!


  Und es ist meine Schuld!, dachte Torn. Meine Schuld …!


  War es Zufall, dass der Fluss Torn hin zu dieser Stadt getragen hatte? Dass 
  er den Feldherrn wieder traf, den er retten wollte?


  Hatte ihn das Schicksal gelenkt, das vom ewigen Fluss der Zeit bestimmt wurde 
  – oder waren es die Grah'tak gewesen, die ihn genarrt und manipuliert hatten, 
  um am Ende doch zu triumphieren?


  Sollte alles umsonst gewesen sein …?


  Ich darf nicht darüber nachdenken, sonst verliere ich den Verstand. 
  Was auch immer mich hierher getrieben hat – ich muss die Sterblichen warnen 
  …


  Torn erreichte das mächtige Stadttor. Da er die Uniform eines böhmischen 
  Soldaten trug, wurde er ohne weiteres eingelassen.

 


  Torn fragte sich bis zum Feldherrn durch. Gleichzeitig spürte er wieder 
  die Präsenz abgrundtiefer Bosheit.


  Die Grah'tak hatten ein oder mehrere Chamäleons hier im Feldlager, das 
  wusste er. Er hatte die Ausstrahlung des Bösen bereits gespürt, als 
  er das erste Mal das Feldlager betreten hatte. Deshalb hatte er sich auch mit 
  seinem richtigen Namen vorgestellt – um das Chamäleon herauszufordern, 
  damit es ihn offen angriff und damit sich selbst enttarnte.


  Sein Plan war nicht aufgegangen, denn das Chamäleon hatte ihn nicht selbst 
  attackiert, sondern dem Wanderer die Dämonenschlange auf den Hals gehetzt, 
  der Torn fast zum Opfer gefallen wäre.


  Es war noch immer hier, befand sich noch immer im Lager …


  Ein Offizier, an den Torn verwiesen wurde, brachte ihn schließlich zu 
  dem Feldherrn. Der befand sich nicht im Heerlager, sondern hatte Quartier in 
  einem großen Bürgerhaus genommen, das eigentlich dem Bürgermeister 
  gehörte.


  Torn wurde zu ihm vorgelassen. In einen großen Raum, dessen Wände 
  vollgestellt waren mit Regalen. Durch ein hohes Fenster fiel das Licht der Sonne.


  Jankus Strotbeck befand sich bei dem Feldherrn, sein Berater und Astrologe. 
  Seine hagere Gestalt war in ein schwarzes Gewand gehüllt, seine kleinen 
  schwarzen Augen betrachteten Torn missmutig, als der Wanderer eintrat.


  »Torn!«, begrüßte ihn der große Feldherr, der in 
  Wams und Pluderärmelhemd hinter dem Schreibtisch saß. Sein schwarzes 
  Haar wallte lockig auf seine Schultern. Sein Spitzbart wirkte äußerst 
  gepflegt. »Ihr kehrt zurück von Eurer Mission? So habt Ihr die Höllenmaschine 
  gefunden?«


  Torn schüttelte den Kopf und nahm Aufstellung vor dem mächtigen Schreibtisch. 
  »Nicht wir fanden sie, sondern sie fand uns. Und zwar in einem Kloster, 
  wo wir Unterschlupf vor dem Sturm suchten. Die Mönche dort nahmen uns auf.«


  »Was ist geschehen, Torn?«, fragte der Feldherr und zog misstrauisch 
  die Augenbrauen zusammen.


  »Die Höllenmaschine tauchte auf und griff das Kloster an. Sie legte 
  es in Schutt und Asche. Lorenzo und der Ungar kamen bei dem Kampf ums Leben, 
  und Bodo wurde schwer verletzt. Die Mönche, die mit uns aus dem Kloster 
  entkamen, nahmen ihn mit sich. Sie befinden sich auf dem Weg zu einer nahe gelegenen 
  Abtei, wo sie die Verwundeten unterbringen werden.«


  Torn hatte die Ereignisse jener grausigen Nacht ganz bewusst nur sehr verkürzt 
  wiedergegeben. Von den Grak'ul und jenen Kreaturen, gegen die er in dem unterirdischen 
  Geheimgang gekämpft hatte, wollte er nicht berichten. Einerseits befürchtete 
  er, dass ihm der Feldherr diese Geschichte nicht geglaubt hätte und ihn 
  für einen Lügner hätte halten können. Andererseits hatte 
  er schon vorher die Ahnung geäußert, dass Torn weitaus mehr war als 
  nur ein böhmischer Söldner, und der wollte seine Tarnung nicht verlieren.


  An dem missbilligenden Gesichtsausdruck erkannte Torn jedoch, dass der Feldherr 
  ihm schon die sehr verkürzte Version der wirklichen Ereignisse nicht so 
  recht glauben mochte. »Das hört sich alles sehr merkwürdig an, 
  Herr Torn«, murmelte er und zwirbelte seinen Schnauzbart.


  »Es hört sich nicht nur merkwürdig an«, mischte sich nun 
  Jankus Strotbeck ein, »es klingt in meinen Ohren sogar wie eine dreiste 
  Lüge!« Er warf Torn einen feindseligen Blick zu und wandte sich dann 
  dem Feldherrn zu. »Herr, ich hatte Euch ja gewarnt. Dieser Torn ist nichts 
  als ein Aufschneider. Er will sich wichtig machen. Seht ihn Euch an. Er hat 
  keine einzige Verletzung davongetragen. Sieht so ein Mann aus, der gegen eine 
  Teufelskreatur kämpfte?«


  »Ihr nennt mich einen Lügner?«, brauste Torn auf.


  Jankus Strotbeck schaute ihn wieder an. »Ja, das tue ich. Ihr seid der 
  Höllenmaschine nie begegnet. In Wahrheit haben Euch diese drei Halunken, 
  mit denen Ihr losgezogen seid, in Stich gelassen. Es sind Taugenichtse, auf 
  die nie Verlass war. Sie haben sich abgesetzt, mit den Waffen, den Pferden und 
  dem Proviant! Wahrscheinlich verprassen sie ihren Restsold gerade in irgendeinem 
  Freudenhaus!«


  »Alle drei waren mutige Männer!«, entgegnete Torn erzürnt. 
  »Sie haben ihr Leben riskiert im Kampf gegen die Mächte der Finsternis, 
  haben sich dem Grauen mannhaft gestellt. Und heldenhaft sind Lorenzo und der 
  Ungar gestorben. Wagt es nicht, ihr Ansehen zu besudeln!« Drohend legte 
  er die Hand auf den Griff seines Degens.


  »Ihr werdet die Waffe nicht gegen meinen treuen Berater ziehen!«, 
  grollte der Feldherr. Er musterte Torn mit scharfem Blick. »Hört zu, 
  Torn. Auch ich bezweifle stark, dass Ihr dieser Höllenmaschine wirklich 
  begegnet seid. Ich habe mein Heer zu dieser Stadt geführt, da Jankus, mein 
  treuer Berater, in den Sternen las, dass die Schweden sie angreifen werden. 
  Wir werden uns dem Angreifer stellen. Und anschließend werden wir aufbrechen 
  und diese Höllenmaschine suchen, um sie zu vernichten!«


  Torn schüttelte den Kopf. Genau das war es, was die Grah'tak wollten. Denn 
  im Kampf gegen den Crush'tar würde das Heer ausgelöscht werden und 
  der Feldherr möglicherweise sogar sterben. Damit wäre der Verlauf 
  der Zeit verändert.


  Torn musste das verhindern – um jeden Preis!


  »Nein, Herr!«, rief er. »Nur ich kann die Maschinenkreatur vernichten!«


  Jankus Strotbeck lachte laut auf. »Hört Ihr, Herr! Seht Ihr, wie er 
  sich aufspielt? Mit leeren Händen kehrt er von seiner Mission zurück 
  – ohne Gefährten, Pferde und Waffen! Und trotzdem hat er die Frechheit 
  zu behaupten, er könne mehr erreichen als Ihr mit Eurem ganzen Heer!«


  »Ja, Ihr habt Recht, Jankus«, murmelte der Feldherr. »Und Ihr, 
  Torn – ich muss gestehen, ich habe mich in Euch getäuscht. Etwas sagte 
  mir, dass Ihr etwas Besonderes seid, ein außergewöhnlicher Mann. 
  Aber das war ein Irrtum. Ihr seid wahrhaftig nur ein …« Weiter kam 
  er nicht. Denn plötzlich dröhnte eine donnernde Explosion draußen 
  vor den Toren der Stadt, ließ die Fenster des Hauses klirren, in dem sie 
  sich befanden.


  Eine weitere Explosion folgte, dann noch eine. Auf den Straßen waren Rufe 
  und aufgeregte Schreie zu hören.


  »Was – was ist das?«, rief der Feldherr aus.


  Torn brauchte nicht lange zu überlegen.


  »Es ist die Höllenmaschine!«, schrie er.


  Das Monstrum war ihm gefolgt … Die Grah'tak werden siegen – durch 
  mich!

 


  Der Troller-Crush'tar folgte der Spur des Wanderers. Die Ausstrahlung seiner 
  Plasmarüstung war für ihn wie ein Leuchtfeuer, auf das er sich nur 
  zuzubewegen brauchte.


  Dann brach es plötzlich ab – der Wanderer hatte sich wieder getarnt, 
  wahrscheinlich menschliche Gestalt angenommen!


  Aber der Troller-Crush'tar bewegte sich weiter auf den Ort zu, wo er den Wanderer 
  zuletzt registriert hatte. Er schob sich durch Wald und über grüne 
  Wiesen am Fluss entlang – bis er auf einmal die Mauern einer Stadt vor 
  sich aufragen sah.


  Eine Stadt!


  Dorthin hatte sich der Wanderer also verkrochen. Und deshalb hatte er seine 
  Gestalt verändert, denn er wollte unter den Menschen der Stadt nicht auffallen.


  Die Datenbanken des Crush'tar fütterten Trollers Geist mit immer neuen 
  Informationen. Er wusste nun so gut wie alles über die Wanderer, die Lu'cen 
  und auch die Grah'tak.


  Und ebenso über den Crush'tar, mit dem er verschmolzen war.


  Vieles konnte ihm nicht gefallen. Er wollte keine Maschine sein, die sich von 
  fremden Kreaturen lenken ließ. Er wollte selbst herrschen!


  Aber da war dieser unerträglich heftige Trieb in ihm, der ihn dazu zwang, 
  zunächst den Wanderer aufzuspüren und zu vernichten. Alles andere 
  hatte Zeit bis später.


  Der Wanderer befand sich in der Stadt. Und er der Troller-Crush'tar, würde 
  die Stadt ausradieren.


  Vor der Stadt sah er ein Heerlager mit vielen Zelten. Hunderte von Soldaten 
  mussten dort lagern.


  Donnernd, knarrend und krächzend bewegte sich der Troller-Crush'tar auf 
  das Lager und die Stadtmauern zu. Die Soldaten zwischen den Zelten, aber auch 
  die Wachen auf den Türmen und den Wehrgängen hatten das riesige Ungetüm 
  längst erblickt und gaben Alarm.


  Sie konnten kaum glauben, was sich ihnen Augen darbot. Ein riesiges Monstrum, 
  dass sich auf die Stadt zubewegte, halb Maschine, halb Kreatur.


  Die Geschütze des Grah'tak flammten auf, und die ersten Salven schlugen 
  in das Heerlager ein.


  Zelte wurden zerfetzt und in Brand gesetzt, und menschliche Leiber wirbelten 
  durch die Luft.


  Die Soldaten liefen wild umher, versuchten ihre Kanonen in Stellung zu bringen.


  Doch es war bereits zu spät! Drei der Kanonen zerstörte der Troller-Crush'tar 
  mit gezielten Schüssen. Die Eisenteile flogen wie Schrapnell umher, einem 
  Soldaten wurde davon der Kopf weggerissen.


  Dann war die Kampfmaschine zu nahe heran, um noch von den Kanonen bedroht zu 
  werden.


  Wild um sich feuernd stapfte und rollte er durch das Lager, walzte Zelte nieder, 
  schoss sie in Brand und zertrampelte und überrollte schreiende Soldaten, 
  die erfolglos ihre Musketen auf ihn abschossen.


  Eine breite Spur der Zerstörung und des Todes zog er quer durch das Lager. 
  Hoch schlugen die Flammen der brennenden Zelte empor, und immer wieder wurden 
  zerfetzte menschliche Leiber von Explosionen empor geschleudert.


  Doch der Troller-Crush'tar hielt sich nicht lange mit dem Heerlager auf – 
  die Stadt war sein Ziel!


  Die Stadt, in der sich der verhasste Wanderer verkrochen hatte!


  Er kroch und schob sich auf die Stadt zu, und wieder donnerten und zischten 
  seine Geschütze.


  Projektile und Energieblitze schlugen in die Stadtmauer ein, deren Wehrgänge 
  sich allmählich mit Soldaten gefüllt hatten, sprengten sie auseinander 
  …

 


  Das Chaos herrschte, als Torn, der Feldherr und Jankus das Bürgerhaus verließen 
  und durch die Straßen liefen. Überall eilten Soldaten umher, schleppten 
  ihre Musketen mit sich. Kanonen wurden von Pferden gezogen und in Stellung gebracht, 
  und Unteroffiziere brüllten ihre Befehle.


  Ein Offizier sah den Feldherrn und lief auf ihn zu. »Herr! Eine monströse 
  Kreatur greift die Stadt an. Ich – ich habe so etwas noch nie gesehen, 
  Herr. Dieses – dieses Monstrum … es lässt sich nicht mal von 
  unseren Kanonen aufhalten! Bleibt zurück, Herr, damit Euch nichts zustößt!«


  Doch der bislang so erfolgreiche Feldherr stoppte seinen Schritt nicht, eilte 
  weiter in Richtung Stadtmauer und erwiderte nur knurrend: »Mein Platz ist 
  bei meinen Männern!«


  Torn lief an seiner Seite, und nur ein einziger Gedanke hämmerte ihm immer 
  wieder durch den Kopf:


  Es ist meine Schuld, dass diese Stadt angegriffen wird und diese Menschen 
  sterben müssen! Ich habe den Crush'tar hierher geführt! Es ist meine 
  Schuld – meine Schuld …!


  Fast hatten sie die Stadtmauer erreicht – da sahen sie, wie Blitze 
  darin einschlugen und Trümmer aus ihr heraussprengten. Der Wehrgang, der 
  voll mit Soldaten besetzt war, wurde regelrecht zerfetzt. Die zerrissenen Leiber 
  der Menschen wirbelten wie Puppen durch die Luft.


  Und dann brach der Crush'tar durch die Mauer, riss ein riesiges Loch hinein 
  und schob sich hindurch.


  »Bei allen Heiligen!«, stöhnte der Feldherr an Torns Seite auf.


  Es ist meine Schuld, hämmerte es immer wieder durch Torns Schädel. 
  Meine Schuld – meine Schuld …!


  Bei den Mächten der Ewigkeit – ich muss etwas unternehmen!


  Ich trage die Verantwortung! Ich muss den Crush'tar stoppen …!


  Er blickte sich hastig um – und dann sah er den Turm!


  Und eine Idee blitzt in ihm auf! »Ihr zieht Euch zurück, Herr!«, 
  rief er dem Feldherrn zu. »Euch darf nichts zustoßen! Ihr seid eine 
  zu wichtige Persönlichkeit!«


  »Aber meine Männer! Die Stadt …!«


  »Ich werde mich um dieses Monstrum kümmern!«, rief Torn. »Das 
  ist meine Aufgabe, meine Mission!«


  »Ihr habt schon einmal versagt, Torn!«, erinnerte der hagere Jankus. 
  »Aber diesmal werde ich siegen!«, versicherte Torn.


  Dann ließ er die beiden Menschen stehen, lief auf den Turm zu. Zwei böhmische 
  Soldaten mit Musketen rannten ihm entgegen, hatten gerade den Turm verlassen 
  und ergriffen die Flucht. Sie wussten, dass sie gegen dieses Ungetüm nicht 
  den Hauch einer Chance hatten.


  Der Wanderer aber drang in den Turm ein, eilte die schmale Wendeltreppe empor 
  und legte dabei seine menschliche Gestalt ab.


  Jetzt war er wieder Torn, der Streiter der Lu'cen!


  Er wollte den Crush'tar anlocken. Er konnte nur hoffen, dass sein Plan funktionierte. 
  Er wollte sich von oben auf die Höllenmaschine stürzen, sich dann 
  mit dem Lux in sein Inneres brennen und …


  »Torn!«, hörte er plötzlich hinter sich eine schrille Stimme.


  Er drehte sich um – und sah … »Jankus?«, rief Torn. Der 
  Astrologe war ihm gefolgt. Und er erkennt mich, obwohl ich mich so drastisch 
  verändert habe und jetzt die Rüstung eines Wanderers trage!, schoss 
  es Torn durch den Sinn.


  Jankus trat auf ihn zu, stieg die Treppe empor, bis ihn nur noch zwei Schritte 
  von Torn trennten.


  »Verdammt – was wollt Ihr hier?«, rief Torn.


  »Deinen Tod!«, antwortete der Astrologe.


  Und riss beide Hände hoch. Gleichzeitig ging mit ihm eine schreckliche 
  Verwandlung vor.


  Die Haut in seinem Gesicht platzte weg – und darunter kam eine scheußliche 
  Gestalt zum Vorschein!


  Das Chamäleon!, schoss es Torn durch den Sinn.


  Er hatte gewusst, dass die Grah'tak einen Gestaltwandler im Feldlager hatten. 
  Er hatte die Anwesenheit des Dämons bereits gespürt, als er das Feldlager 
  zum ersten Mal betreten hatte.


  Jetzt wusste er, wer das Chamäleon war – Jankus Strotbeck, der Astrologe 
  und Berater des Feldherrn!


  Seine Kleidung zerriss, und sein menschlicher Körper schien förmlich 
  zu explodieren!


  Und dann stand der Gestaltwandler in seiner wahren Gestalt vor Torn! Ein grauenvolles 
  Geschöpf mit vielen tentakelartigen Armen, an dessen Enden sich keine Hände 
  oder Klauen, sondern Mäuler befanden.


  Und bevor sich Torn auf die neue Situation einstellen konnte, schnellten zwei 
  dieser Tentakeln nach vorne, und die Mäuler schnappten zu. »AAARRRGGHH!« 
  Torn brüllte laut auf, als die Mäuler sich in seine Rüstung verbissen, 
  Löcher hineingruben und sich in das Plasma fraßen!


  Energieentladungen blitzten auf, doch sie konnten dem Chamäleon nichts 
  anhaben.


  Torn fiel um, auf die Stufen der Treppe. Seine Rechte, die zum Lux hatte greifen 
  wollen, wurde taub – in der rechten Schulter hatte sich eins der Mäuler 
  hineingefressen!


  »Du wirst den Crush'tar nicht aufhalten, Wanderer«, zischelte das 
  Chamäleon. »Du wirst jetzt und hier sterben, und der Crush'tar wird 
  den Schrecken in der Welt verbreiten. Er wird Angst und Terror säen, wie 
  die Menschen ihn noch nie erfahren haben. Er wird die Geschichte verändern, 
  und er wird auch den Feldherrn dieses Heeres töten – und zum Schluss 
  werden wir siegreich sein!«


  Torn lag auf der Treppe, wand sich vor Schmerzen.


  Zwei weitere Tentakel schossen vor, und die Mäuler drangen tief in Torns 
  Rüstung ein.


  Und der Crush'tar näherte sich dem Turm, das wusste Torn. Die Kampfmaschine 
  der Grah'tak registrierte ihn, denn er hatte seine menschliche Gestalt abgelegt.


  Wenn Jankus mich nicht erledigt, dann wird es der Crush'tar tun.


  Der Schmerz war so heftig, dass sich Torn kaum noch bewegen konnte. Er brüllte 
  wie am Spieß.


  Ein halbes Dutzend weiterer Mäuler schwebten über ihm, bereit, jeden 
  Augenblick zuzubeißen. Zwei befanden sich direkt über seinem Gesicht.


  Aber das Chamäleon wollte ihn nicht sofort erledigen. Es wollte seinen 
  Triumph über den Wanderer ganz auskosten und sich an seinen Schmerzen laben.


  »Das tut weh, nicht wahr?«, zischte das Chamäleon. »Oh, 
  ich spüre deinen Schmerz genau, Wanderer. Und deine Schreie sind Musik 
  für meine Ohren. Ich werde dir zeigen, wie grausam und qualvoll es sein 
  kann, zu sterben!«


  Torns rechter Arm war völlig taub. Er kam damit nicht mehr an das Lux heran.


  Aber den linken Arm konnte er trotz der Schmerzen noch bewegen.


  Blitzschnell griff seine Linke zum Lux, riss das Griffstück hervor, und 
  während Torn noch die Klinge zündete, schlug er bereits zu.


  Er hackte dem Chamäleon ein halbes Dutzend seiner Tentakeln ab.


  Aufbrüllend taumelte der Dämon zurück, verlor auf der steilen 
  Treppe für einen Moment das Gleichgewicht, drohte zu stürzen.


  Das war Torns Chance – vielleicht seine Letzte!


  Das Lux in seiner Hand verwandelte sich in einen leuchtenden Stab – und 
  Torn schleuderte ihn! Das Chamäleon fing sich wieder, sah aber im nächsten 
  Moment das Lux auf sich zurasen, wollte ausweichen und … Zu spät!


  Mit Urgewalt schlug die gleißende Waffe in seinen Körper ein, brannte 
  sich durch die chitinähnliche Panzerung, durch schwarzes Fleisch und Knochen.


  Torn hörte das laute Kreischen der Kreatur, sah, wie sich das Lux durch 
  den Körper des Chamäleons wühlte, hinten wieder austrat und es 
  an die Steinmauer nagelte. Mit einem Satz sprang Torn darauf zu, der keuchenden, 
  vor Schmerz und Zorn kreischenden Kreatur entgegen. Die Faust des Wanderers 
  ballte sich zum mörderischen Hammer – und mit aller Kraft schlug er 
  zu.


  Der Schädel des Chamäleons brach förmlich auseinander, als Torns 
  Faust Knochen und verdorbenes Fleisch durchschlug. Kochende Hirnmasse spritzte 
  umher. Der Wanderer nahm das Lux und zog es aus dem zuckenden Leib der Kreatur.


  »Jankus Strotbeck«, sagte er, während der Dämon zu seinen 
  Füßen niedersank und sich in stinkendes Nichts auflöste. »Du 
  wärst besser bei deiner Sternguckerei geblieben …«


  Er hatte kein Mitleid mit dieser Kreatur. Nicht mit einem Grah'tak. Nicht mit 
  dem Wesen, dass verantwortlich war für den grausamen Tod des Ungarn und 
  von Lorenzo, seinen beiden – Freunden!


  Ja, Freunde waren sie für Torn gewesen. Und Jankus, das Chamäleon, 
  musste es gewesen sein, der Torn die Grak'ul auf den Hals gehetzt hatte. Er 
  war schuld gewesen an ihrem Tod. Jetzt hatte Torn ihren Tod gerächt … 
  Der Wanderer wankte – die Schmerzen, die der Dämon ihm zugefügt 
  hatte, tobten noch immer durch sein Bewusstsein, und er hatte Mühe, sich 
  auf den Beinen zu halten.


  Doch er musste seinen Weg zur Turmplattform fortsetzen! Er drehte sich um, setzte 
  einen Fuß auf die nächste Stufe – als ein Bersten und Krachen 
  den ganzen Turm erschütterte!


  Der Crush'tar hatte das Gebäude erreicht. Er wusste, dass sich Torn in 
  diesem Gemäuer befand!


  Und er riss den ganzen Turm einfach ein!


  Um Torn herum wurde die ganze Welt – so kam es ihm vor – auseinander 
  gerissen, bestand auf einmal nur noch aus einstürzenden Mauern und umherfliegenden 
  Gestein. Unter ihm brachen die Stufen der Treppe weg, die Wände senkten 
  sich auf ihn herab.


  Und Torn schrie. Er schrie laut und brüllend, während der gesamte 
  Turm krachend und polternd in sich zusammen stürzte!

 


  Dass er überhaupt noch lebte, kam ihm selbst vor wie ein Wunder.


  Er verdankte es dem Mantel der Zeit, seinem Gardian. Denn der war kein gewöhnlicher 
  Umhang, sondern ein lebendes Wesen. Er war bei Torns Sturz aufgewallt, hatte 
  sich um ihn gelegt und einige der herabprasselnden Trümmer abgefangen, 
  die den Wanderer sonst wohl schwer getroffen hätten.


  Torn wunderte sich, noch unter den Lebenden zu weilen, denn es hatte ihn trotzdem 
  übel erwischt.


  Sein rechter Arm war völlig zerfetzt – abgeknickt und aufgerissen.


  Er hing schlaff von seiner Schulter herab, und gleißende Plasmaenergie 
  entlud sich zischend! Der Schmerz war unbeschreiblich. Torn hatte das Gefühl, 
  als wäre ihm der Arm vollständig abgerissen worden!


  Auf ihm lagen Trümmer. Und unter ihm bewegte sich der Boden.


  Nein, es war nicht der Boden! Der Turm war von den Crush'tar eingerissen worden 
  – und Torn war mit dem ganzen Gebäude auf die Kampfmaschine niedergegangen. 
  Er lag auf dem Crush'tar! Eigentlich bin ich jetzt dort, wo ich hinwollte, 
  dachte er in einem Anflug von Sarkasmus, der sich durch den reißenden 
  Schmerz bohrte. Nur nicht so …!


  Er stemmte die Trümmer weg, befreite sich mit einer Hand. Den rechten 
  Arm würde er vorläufig nicht mehr gebrauchen können. Er schlenkerte 
  an seiner Seite wie ein lebloser Lappen. Torn kam mühsam hoch – und 
  höre ein Sirren neben sich!


  Als er sich umdrehte, sah er, wie sich aus dem Leib des Crush'tar ein Geschütz 
  erhob, das seine Läufe auf ihn richtete und …


  Torn war schneller, schlug mit dem Lux in seiner linken Hand zu, und die Lichtklinge 
  schnitt durch das Metall, vernichtete das Geschütz.


  Ein weiterer Lauf wurde auf ihn gerichtet. Zu weit entfernt, um ihn mit einem 
  Hieb zu erreichen. Es war auch größer als der, den er soeben zerschlagen 
  hatte.


  Torn warf den Stern des Lichts, traf das Geschütz …


  … und es wurde in einer grellen Explosion zerrissen!


  Eine Feuerwolke glühte auf, Metallfetzen flogen umher – und das Lux 
  landete wieder in Torns linker Hand, die er nach der Waffe ausgestreckt hatte.


  Nun versuchte der Crush'tar ihn abzuwerfen. Er hob sein vorderes Ende, ließ 
  dann die mächtigen Vorderläufe mit den Krallen wieder einknicken, 
  sodass das Vehikel wieder nach unten raste.


  Fast wäre Torn vom »Rücken« des Crush'tar geflogen. Er rollte 
  über schuppige Haut, und irgendwie gelang es ihm, nicht abgeworfen zu werden. 
  Und dann versenkte er das Lux in die organische Masse des Crush'tar!


  In seinem Geist hörte er das schmerzerfüllte Schreien der Maschinenkreatur, 
  während das Lux ein tiefes Loch in sie hineinbrannte. Der Crush'tar begann 
  zu zittern und zu beben, als würde er tatsächlich Schmerz empfinden.


  Torn aber kannte keine Gnade mit diesem Ungetüm. Er schnitt ein großes 
  Loch in die Außenhülle. Es stank bestialisch nach verbrannten Fleisch, 
  und die organische Masse zitterte, sonderte eine schleimige Masse ab, die an 
  der Klinge des Lux verdampfte.


  Dann war das Loch groß genug, und Torn schlüpfe hindurch ins Innere 
  des Crush'tar.


  Mit den Füßen kam er auf. Er befand sich in einem Korridor mit Wänden 
  aus organischer Masse. Es sah hier aus wie in den Eingeweiden eines großen 
  Tieres.


  In der fleischigen Wand erschien plötzlich ein menschliches Gesicht, schälte 
  sich daraus hervor. Es hatte keine Haut, keine Haare, keine Augen. Als es den 
  Mund öffnete, spritzte eine eitrige Flüssigkeit daraus hervor.


  »Verlasse den Crush'tar!«, brüllte das Gesicht. »Geh raus 
  aus meinem Körper! Oder ich vernichte dich, Wanderer!«


  Torn ignorierte das Gesicht und eilte durch die Korridore.


  Ich muss nach vorn, wo sich die Zentrale des Monsters befindet …!


  Immer wieder tauchte dieses Gesicht in den Wänden auf. Dutzendfach. 
  Und dutzendfach schallte die Stimme: »Verlasse mich, Wanderer! Verschwinde 
  aus meinem Körper, oder ich werde dich vernichten!«


  Es reicht mir! Diese Gesichter sollen verstummen, sollen endlich das Maul 
  halten …


  Während er weiterging, stieß er das Lux in die organische Wand 
  des Korridors und schlitzte sie auf. Dampf und brodelnder Eiter quollen aus 
  dem langen Spalt, den Torn in die organische Wand brannte, und die Gesichter 
  schrien schmerzerfüllt auf.


  »Nein! Geh raus aus meinem Körper! Geh raus aus meinem – AAARRRGGHHH!«


  Erneut schrien die Gesichter, die sich immer wieder aus den Wänden schälten, 
  als Torn das Lux in die lebende Masse stieß.


  Torn bereitete dem Crush'tar Schmerzen. Er hätte nicht gedacht, dass die 
  Maschinenkreatur so etwas empfinden konnte, aber offensichtlich war es so.


  Der Wanderer empfand kein Mitleid mit dieser abscheulichen Kreatur. Denn auf 
  seinem Weg zur Zentrale des Crush'tar stieß er auf Leichenteile. Und er 
  stapfte durch Lachen von Blut. Er erinnerte sich der Opfer, die man an Bord 
  dieser Höllenmaschine geschleppt hatte. Er erinnerte sich daran, was man 
  diesen hilflosen Menschen angetan hatte.


  Schließlich hatte er die Zentrale erreicht. Ein Stahlgitter versperrte 
  ihm den Durchgang.


  Aber es hielt ihn nicht lange auf.


  Mit seinem Lux durchschnitt er die Gitterstäbe, bis er in die Zentrale 
  gelangen konnte.


  Was er sah, hätte ihm das Blut in den Adern gefrieren lassen wenn er Blut 
  und Adern in seinem Plasmakörper gehabt hätte!


  Die Zentrale des Crush'tar war eine Mischung aus dämonischer Technik und 
  brodelnden Organen. Vor einem Schaltpult befand sich ein großer Kommandosessel, 
  der für die gekrümmten Körperformen eines Grah'tak konstruiert 
  war. Davor waren die riesigen Fenster, und Torn sah durch sie draußen 
  einige Musketiere, die mit Musketen auf den Crush'tar feuerten, ohne ihm allerdings 
  irgendeinen Schaden zufügen zu können.


  Und über dem Fenster, wieder in der organischen Masse, befand sich wieder 
  das fleischige Gesicht, das aussah, als wäre es gehäutet worden.


  Die Augenhöhlen waren leer, und Eiter tropfte gelb und stinkend daraus 
  hervor. Der zahnlose Mund war zu einem Schrei geöffnet.


  »Verlasse mich!«, hörte Torn das Gesicht brüllen. »Verlasse 
  meinen Körper! Du fügst mir Schmerzen zu!«


  »Vielleicht ist es genau das, was ich will!«, erwiderte Torn eiskalt.


  Und rammte die Lichtklinge in eine Schaltkonsole!


  Funken sprühten, Blitze zuckten aus der Konsole, und Metall wurde zerfetzt 
  und schmolz.


  Das Gesicht schrie auf im wahnsinnigen Schmerz.


  »Neeeiiin!«, kreischte es. »Das darfst du nicht tun! Das darfst 
  du nicht! Du – du tötest mich!«


  Ja, das war es, was Torn wollte. Er wollte diese Kreatur töten, sie vernichten. 
  Ihre Existenz war widernatürlich, abartig. Dieses Gesicht – das musste 
  der Söldnerführer sein, von dem Severos dem Wanderer erzählt 
  hatte. Der Mensch, der mit dem Crush'tar verschmolzen war.


  Doch er war kein Mensch mehr, sondern eine Kreatur des Wahnsinns, die nicht 
  existieren durfte. Ein Feind der Menschheit, eine Verhöhnung der Natur.


  Immer wieder schlug Torn das Lux in die Schaltpulte und Apparaturen um ihn herum, 
  und die Funken flogen, Rauch wölkte auf. Das Knacken und Krachen übertönte 
  sogar die schrillen Schreie des Gesichts.


  »Diese Schmerzen!«, brüllte das Gesicht. »Diese Schmerzen 
  sind unerträglich! Hör auf! Verlasse meinen Körper! Hör 
  auf! Hör – AARRRGGHHH!«


  Torn hatte sich das Schaltpult hinter dem Kommandositz vorgenommen, schlug alles 
  klein, zerstörte die Schaltungen, die Apparaturen, schmolz alles zusammen.


  Der Eiter, der dem vor Schmerz verzerrten Gesicht aus den leeren Höhlen 
  lief, erinnerte Torn an Tränen. Das Gesicht brüllte und kreischte.


  Es brüllte und kreischte auch noch, als sämtliche der Schaltungen, 
  Pulte und Implantate in der Zentrale zerstört und zerschmolzen waren.


  Dann stand Torn vor dem jammerndem Gesicht, das Lux in der linken Hand.


  »Was – was hast du mir angetan?«, heulte das Gesicht. »Ich 
  – ich kann meinen Körper nicht mehr spüren! Meine Beine, meine 
  Geschütze – alles tot!«


  »Ja, ich weiß«, sagte Torn ungerührt, »das war sehr 
  grausam von mir, nicht wahr …?«


  Und mit diesen Worten rammte er die Lichtklinge in das Gesicht!


  Das Lux bohrte sich hinein, zerstörte das Gesicht, verbrannte es, ließ 
  es dann platzen, und der gelbe Eiter spritzte umher.


  Dann war es vorbei. Der Crush'tar war tot.


  Und das machte sich sofort bemerkbar. Er sank hinab, als seine Vorderläufe 
  einknickten. Und das Metall löste sich von der organischen Substanz, die 
  sich stinkend aufzulösen begann. Der Crush'tar brach auseinander! Ich 
  muss hier raus …! Wieder senkte Torn die Lichtklinge in die organische 
  Masse. Sie zuckte nicht mehr, und Torn hörte auch keine Schreie mehr. Während 
  alles um ihn herum auseinander brach, selbst die zerschmolzenen Schalttafeln 
  und Pulte, und sich zischend und brodelnd auflöste, schnitt Torn ein Loch 
  in die Wand, schlüpfte hindurch und ließ sich fallen.


  Er stürzte tief nach unten. In der Luft beschrieb er eine Rolle, kam mit 
  den Füßen auf, knickte in den Knien ein und wälzte sich über 
  die Schulter ab.


  Sein rechter Arm schmerzte dabei, als wäre er mit Säure gefüllt, 
  die sich durch das Plasma fraß.


  Doch Torn kam wieder hoch und stolpere rückwärts davon, den Blick 
  auf den Crush'tar gerichtet, der knackend und krachend auseinander fiel. Explosionen 
  flammten auf, Metallteile schepperten zu Boden und verrosteten innerhalb weniger 
  Sekunden, während die organische Masse brodelnd verdampfte.


  Einige Minuten, vielleicht eine halbe Stunde würde es dauern, dann wäre 
  von der Höllenmaschine nichts mehr übrig.


  Die Soldaten, die bisher mit ihren Musketen auf den Crush'tar geschossen hatten, 
  schauten dem Schauspiel erstaunt und fassungslos zu. Sie standen da, inmitten 
  der Trümmer des eingefallenen Turms.


  Aber dann richteten sie ihre Musketen auf – Torn!


  Der berühmte Feldherr trat herbei, sah Torn, und selbst er bekam große 
  Augen.


  Ein Wesen wie mich, in einer leuchtend blauen Rüstung und mit wallendem 
  schwarzen Mantel, hat er noch nie gesehen …


  Torn löschte die Lichtklinge und klinkte den Griff des Lux wieder an 
  seine Rüstung.


  »Wer – wer seid Ihr?«, stieß der Feldherr verdattert hervor. 
  »Was seid Ihr? Habt Ihr – habt Ihr diese Höllenmaschine gelenkt?«


  Torn schüttelte den Kopf. »Nein. Ich habe sie zerstört. So wie 
  es mein Auftrag war.«


  »Eurer Auftrag? Wer – wer gab sie Euch diesen Auftrag?«


  »Ihr selbst, Herr«, sagte Torn.


  »Ich?« Der Feldherr musterte Torn vom Kopf bis Fuß. »Dann 
  – dann seid Ihr …?«


  Torn blieb eine Antwort schuldig. Sein Mantel blähte sich auf und umhüllte 
  ihn. Blitze zuckten daraus hervor, verschmolzen mit dem Wabern seiner Rüstung.


  Dann – eine grelle Lichtexplosion!


  Die Söldner und auch der Feldherr schlossen ihre Augen, wandten ihre Gesichter 
  ab.


  Als sie wieder auf die Stelle blickten, wo Torn eben gestanden hatte, war dieser 
  nicht mehr da. Nur noch der weiter zerfallende Crush'tar war geblieben.


  Das Vortex hatte sich geöffnet und Torn durch Zeit und Raum hinweggerissen 
  …

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  Torn befand sich wieder in der uralten Zentrale mit ihren staubbedeckten Schaltpulten. 
  Auf den Monitoren waren die Gestalten der Lu'cen zu sehen, der weisen Richter 
  der Zeit.


  Medicos hatte Torns Wunden versorgt, mit einem Ausdruck tiefer Besorgnis in 
  den menschlichen Zügen, die er angenommen hatte. Die Wunden waren schwer 
  gewesen. Und tief …


  »Du hast deine Aufgabe zu unserer vollsten Zufriedenheit bestanden, Wanderer«, 
  sagte Severos.


  Wanderer nennt er mich, dachte Torn. Das tut er nur, wenn er wirklich 
  zufrieden mit mir ist …


  »Der Crush'tar wurde vernichtet, der Fluss der Zeit kann ungehemmt 
  weiter fließen.«


  »Ja«, sagte Torn. »Aber eine Frage hätte ich noch, Severos. 
  Was geschah mit Bodo? Zwei meiner Begleiter habe ich auf meiner Mission verloren, 
  aber Bodo wurde nur verletzt. Wurde er wieder gesund?«


  »Die Mönche in der Abtei pflegten ihn wieder gesund.«


  »Und was geschah dann mit ihm?«


  »Torn«, sagte Severos – und dass er ihn nicht erneut mit Wanderer 
  ansprach, war ein Zeichen, dass er Torns Frage für unklug und naiv hielt 
  –, »was kümmert dich das Schicksal eines einzigen Sterblichen?«


  »Ich möchte es wissen«, erklärte Torn.


  Severos schwieg sekundenlang, bevor er dann endlich doch antwortete. »Er 
  schloss sich einem neuen Söldnerheer an und starb zwei Jahre später 
  im Kampf gegen die Schweden.«


  Torn senkte den Kopf. »Dann«, flüsterte er traurig, »wurde 
  auch er ein Opfer dieses verdammten Krieges. Er hat den Frieden nicht mehr erleben 
  dürfen.«


  »Es ist die Bestimmung der Sterblichen, dass sie eines Tages vom Tod heimgesucht 
  werden«, erklärte Severos. »Denn in ihrem Tod erfahren die Sterblichen 
  Erlösung.«


  Torn blickte wieder zu ihm auf. »Und ich, Severos? Ich bin kein Sterblicher. 
  Wie erfahre ich Erlösung?« Der Lu'cen blickte ihn lange und durchdringend 
  an. Doch eine Antwort blieb er schuldig.
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  Torn – Wanderer der Zeit Band 7

 
  

  Mit diesem Band startet der "Daemonichron"-Zyklus:
  

  Einst besaßen die Wanderer eine mächtige Waffe im Kampf gegen ihre 
  Feinde: das "Daemonichron". Dieser alte Wissensschatz speichert alles 
  Wissen über die Grah'tak, doch er ging verloren. Als Hinweise auf seinen 
  Verbleib auftauchen, schicken die weisen Lu'cen Torn auf die urzeitliche Erde, 
  um diesen Spuren nachzugehen, denn auch für Torn wäre das Daemonichron 
  von unschätzbarem Wert. Doch nicht nur die Kämpfer des Lichts zeigen 
  Interesse daran – auch Mathrigo und seine finsteren Schergen versuchen, 
  das Daemonichron in ihre Klauen zu bekommen. Torn unterdessen erfährt, 
  dass fünf Schlüssel den Weg weisen …


  Der erste Schlüssel führt Torn ins Deutschland des Zweiten Weltkriegs. 
  Dort rekrutiert Mathrigo den Gestapo-Schergen Tassel für seine Dämonenhorden. 
  Aus Rotger Tassel wird Torcator der Folterer. Torcator erhält den Auftrag, 
  Torn nachzuspüren. Unterdessen sucht Torn in Hitlerdeutschland nach dem 
  nächsten Schlüssel …

   

   
  

  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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