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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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  Sie kamen aus einem orangeroten, feurigen Höllenschlund, den sie in 
  ihrer Sprache das ›Kha'tex‹ nannten: Gewaltige, grauenerregende Kreaturen, 
  metallenen Raubvögeln gleich, die auf ihren Schwingen das Verderben trugen.


  Und es waren viele.


  Zu viele.


  Sie waren zahlreich wie die Sterne, die sie umgaben, und ihre Seelen waren so 
  schwarz wie der Weltraum. Stahlfalken.


  Ausgeburten der Hölle, gesandt, um zu vernichten. Das Subdaemonium war 
  ihre Heimat, und ihr Befehl lautete, zu zerstören. Blitze vernichtenden 
  Nekronergens schleudernd, stürzten sie sich auf das lange, schlanke Schiff, 
  das vor ihnen in der Unendlichkeit des Weltraums schwebte.

 
    
Prolog

 


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Sofort nach ihrem Austritt aus dem Kha'tex hatten die Sensoren der Fraternita 
  sie entdeckt: Stahlfalken, Kampfschiffe der Grah'tak, der Dämonen aus einer 
  anderen Dimension, die die Sterblichen überfallen und sie in einen Krieg 
  von unvorstellbaren Ausmaßen gezogen hatten.


  Seit Jahrhunderten tobte der schreckliche Kampf, und für jeden Sieg, den 
  die Allianz der Verteidiger davontrug, wurde eine weitere ihrer Flotten vernichtet.


  Sie hatten sich zusammengeschlossen, die freien Welten, die sich nicht dem Terror 
  beugen wollten, der sie aus dem Subdaemonium überfiel. Ihre eigene Unachtsamkeit 
  war es gewesen, die das Tor zur Dimension des Bösen aufgestoßen hatte 
  – nun galt es, die Mächte der Finsternis zurückzudrängen, 
  ehe sie auch auf jene Welten übergreifen konnten, die unschuldig waren 
  und noch nichts wussten von dem Verderben, das in der Unendlichkeit lauerte.


  Ein Korps war aufgestellt worden, eine Einheit von Kämpfern, die dem Vorstoß 
  des Bösen Einhalt gebieten sollte: die Wanderer.


  Sie waren es gewesen, die Raum und Zeit erforscht und dabei das Siegel zum Subdaemonium 
  zerbrochen hatten. Ihnen kam es zu, die Welten der Sterblichen zu bewahren.


  Doch der Kampf der Wanderer, die aus tausend Welten kamen, war nahezu aussichtslos.


  Nach anfänglichen Siegen gegen die Heere der Finsternis hatten die Dämonen 
  Verstärkung aus ihrer dunklen Dimension erhalten, und ein noch schrecklicherer 
  Konflikt war entbrannt.


  Dämonen gegen sterbliche Wesen.


  Monstren gegen Raumschiffe.


  Schwarze Magie gegen Technik.


  Tod gegen Leben.


  Mit jeder Schlacht, die die Kämpfer des Lichts verloren, schwand ihre Aussicht, 
  die Welten der Sterblichen vor dem Zugriff der Grah'tak zu bewahren – und 
  die grässlichen Kreaturen, die sich aus dem Schlund des Kha'tex ergossen, 
  um sich wie blutrünstige Raubvögel auf das Schiff der Wanderer zu 
  stürzen, kündigten die nächste Niederlage an. Die Abwehrbatterien 
  der Fraternita – gewaltige, doppelläufige Kanonen, die Blitze 
  von reinster Energie nach den Angreifern schleuderten, spuckten unablässig 
  Feuer.


  Grelle Balken aus Licht zuckten durch die Schwärze des Alls. Sobald eine 
  der grauenvollen, stählernen Bestien davon getroffen wurde, wurde sie von 
  einer lodernden Kaskade zerfetzt, in deren Innerem sich Licht und Nekronergen 
  einen alles vernichtenden Kampf lieferten – doch es waren zu viele Angreifer, 
  als dass die Geschütze des schlanken Raumschiffs ihnen hätten beikommen 
  können.


  Zu hunderten stürzten sie sich auf das Schiff, griffen von allen Seiten 
  an – gewaltige, furchterregende Kreaturen mit weiten Schwingen und mörderischen 
  Klauen, mit grässlichen Mäulern, die in der Lage waren, Metall zu 
  zerfetzen und Blitze verderblicher Energie zu schleudern.


  Ihre Haut war von metallenen Schuppen bedeckt, die in den Schmieden der Finsternis 
  gefertigt worden waren, verwundbar nur von den Lichtwaffen der Wanderer. Und 
  doch bewegten sie sich schnell und geschmeidig, gerade so, als wäre es 
  organische Haut, die ihre furchterregenden Körper umschloss.


  Die Stahlfalken lebten nicht, also konnte das Vakuum des Weltraums ihnen nichts 
  anhaben. Aber sie waren auch nicht wirklich tot. Böse Energie trieb sie 
  an – die Energie der Kreaturen, die in ihrem Inneren saßen und den 
  furchtbaren Angriff auf das Transportschiff der Wanderer steuerten.


  Aasfressern gleich senkten sich die Stahlfalken auf das Schiff herab, ungeachtet 
  der Batterien, die unablässig Feuer spien. Orangerote Blitze von Nekronergen 
  hagelten von allen Seiten auf das Schiff ein, zerfetzten die Kanonen und rissen 
  furchtbare Breschen in die Außenhülle. Dann stießen die stählernen 
  Kreaturen herab, krallten sich wie Raubvögel in der Hülle des Schiffes, 
  fielen darüber her, als wäre es ein Wesen aus Fleisch und Blut.


  Die Fraternita war dem Untergang geweiht.

 


  Zaaluk stand auf der Brücke des Schiffes, das er seit Jahrzehnten befehligte.


  Viele Lebensalter lang hatte die Fraternita dem Korps treu gedient, war 
  eines der verlässlichsten Schiffe der Armada gewesen – doch diese 
  Stunde, darüber machte sich der Kommandant keine Illusionen – würde 
  das Ende seiner stolzen Fraternita sehen. Es war ein Hinterhalt gewesen.


  Irgendwie mussten die Grah'tak von der Mission der Fraternita erfahren 
  haben, von der geheimen Ladung, die sie an Bord hatte – und Zaaluk hatte 
  eine ziemlich präzise Vorstellung davon, wie es dazu gekommen war.


  Es musste einen Verräter geben. Einen Verräter innerhalb des Korps 
  der Wanderer. Die Vorstellung war schrecklich und purer Frevel, aber der Kommandant 
  wusste, dass es keine andere Möglichkeit gab – anders ließen 
  sich die vernichtenden Schläge, die die Armada in letzter Zeit hatte hinnehmen 
  müssen, nicht erklären.


  Es gab einen Verräter. Einen Wanderer, der seine Brüder verraten hatte 
  … Zaaluk selbst hatte lange Zeit nicht daran glauben wollen, dass es ein 
  Kämpfer des Lichts sein sollte, der hinter den Angriffen steckte, der den 
  Kodex der Wanderer schmählich verraten hatte. Doch als der Kommandant der 
  Fraternita auf den großen Bildschirm an der Stirnseite des Kommandostands 
  blickte und sah, wie sich die Stahlfalken von allen Seiten auf sein Sternenschiff 
  stürzten, konnte er nicht anders, als sich einzugestehen, dass er versagt 
  hatte.


  Dass sie alle versagt hatten. Es gab einen Verräter in ihren Reihen. Jemanden, 
  der das Dunkel dem Licht vorzog. Wieder wurde das Schiff schwer getroffen, eine 
  harte Erschütterung durchlief die gewaltige Konstruktion. Zaaluk hatte 
  Mühe, sich auf den Beinen zu halten.


  »Schwerer Treffer auf der Steuerbordseite«, meldete einer der Offiziere, 
  die die Kontrollen besetzten. Der Kämpfer wandte seinen Blick, schaute 
  Zaaluk an.


  Der Kommandant vermochte nicht zu sagen, was hinter der reglosen Helmmaske des 
  Offiziers vor sich ging – aber die Schwingungen, die er auffing, verrieten 
  ihm, dass Dorian Angst hatte.


  Angst. Eine Empfindung, die im Lauf der Äonen nahezu bedeutungslos geworden 
  war. Die Grah'tak hatten sie mit neuem Inhalt gefüllt.


  »Die Abwehrbatterien an Steuerbord sind ausgefallen«, meldete Dorian 
  weiter. »Alle Decks melden Brüche in der Außenhülle! Morg'reth 
  und Kreel wurden gesichtet!«


  »Abwehrmaßnahmen«, befahl Zaaluk ruhig.


  Man hatte ihn gelehrt, dass in der Ruhe die wahre Kraft lag, dass er sich auch 
  im Angesicht des Bösen nicht von seinem Weg abbringen lassen durfte. Doch 
  obwohl er ein erfahrener Krieger war, der schon viele Schlachten gegen die Dämonen 
  geschlagen hatte, jagte ihm die Meldung kalte Schauer über den Rücken.


  Morg'reth – die furchtbaren Krieger der Grah'tak, geflügelte Wesen 
  mit bleicher Haut und kalten Augen, bewaffnet mit Peitschen, die in der Lage 
  waren, einem Wanderer den Kopf von den Schultern zu reißen. Und die Kreel 
  – Dämonentiere von niederen Instinkten, die ebenso gefräßig 
  wie bösartig waren.


  Schreckliche Kreaturen, Ausgeburten der Hölle.


  Und doch mussten sie standhaft bleiben.


  »Wir müssen sie aufhalten«, sagte Zaaluk und ballte seine behandschuhte 
  Rechte. »Solange unsere Ladung an Bord ist, darf keiner von ihnen in den 
  Kernbereich des Schiffes vordringen, verstanden?«


  »Ja, Meister«, erwiderte Dorian, und seine Rechte glitt über 
  die Bedienungselemente des Terminals.


  »Ich will jeden verfügbaren Kämpfer an den Schleusen haben«, 
  sagte Zaaluk. »Ich will, dass wir den Grah'tak alles entgegen werfen, was 
  wir haben.«


  »Verstanden.«


  Der Kommandant nickte.


  Er wusste, dass seine tapfere Besatzung, die sich aus Wanderern verschiedenster 
  Welten zusammensetzte, nicht zögern würde, seinen Befehl auszuführen 
  – aber er wusste auch, dass er sie damit in den sicheren Tod schickte.


  Die Waffen des Lichts vermochten gegen die Kreaturen des Bösen zu bestehen, 
  sie sogar zu überwinden – aber der erdrückenden Übermacht 
  der Angreifer hatten die Wanderer nichts entgegenzusetzen. Sie würden fallen, 
  einer nach dem anderen, und ihre Seelen würden der Finsternis anheim fallen 
  – das schlimmste Schicksal, das ein sterbliches Wesen ereilen konnte.


  Dennoch – sie mussten das Opfer bringen. Die Ladung, die sich an Bord des 
  Schiffes befand, war es wert. Sie durfte nicht in die Hände der Grah'tak 
  fallen, um keinen Preis.


  Erneut wurde das Schiff schwer getroffen. Auf der gegenüberliegenden Seite 
  der Brücke implodierte eine der Konsolen.


  Zaaluk fragte sich, wie lange die Fraternita dem Ansturm noch würde 
  standhalten können. Es war Zeit …


  »Kämpft meine Brüder«, sagte er leise, während er betroffen 
  auf einen der Monitore starrte, die das Schlachten zeigten, das auf den Decks 
  bereits in vollem Gang war. »Kämpft so lange wie möglich. Mögen 
  die Mächte des Lichts euch begleiten.«


  Zaaluk atmete tief durch.


  Dann verließ der Kommandant schweren Herzens die Brücke seines Schiffes. 
  Er konnte nur hoffen, dass alle Vorbereitungen abgeschlossen waren – sonst 
  würden alle Opfer, die seine Kämpfer brachten, am Ende umsonst gewesen 
  sein.


  Wieder eine schwere Erschütterung – ein weiterer Hüllenbruch. 
  Nicht mehr lange, und die Fraternita würde auseinander brechen, 
  würde ihre Reise in die Ewigkeit antreten – und mit ihr die Kämpfer, 
  die auf ihr dienten.


  Zaaluk verließ die Brücke in dem Bewusstsein, dass er sie nie wieder 
  betreten würde.


  Es gab kein Zurück mehr.


  Das Schott schloss sich hinter ihm, und der Kommandant trat hinaus auf den Hauptkorridor.


  Er konnte sie hören.


  Die gequälten Schreie der Verwundeten, das Summen reiner Energie, das Knallen 
  der Dämonenpeitschen.


  Es war schrecklich, und Zaaluk fragte sich, ob man sich in der Zeit, die kommen 
  würde, an das heldenhafte Opfer der Fraternita und ihrer Besatzung 
  erinnern würde. Oder würden sie alle im Strudel der Unendlichkeit 
  verschwinden, nur eine Fußnote im Buch der Geschichte sein?


  Der Kommandant erreichte einen Quergang, dem er bis ans Ende folgte. Das Plasma 
  seiner Rüstung, das direkt mit seinem Nervensystem verbunden war, flackerte 
  unruhig, verriet, dass Zaaluk sich auf sein Ende vorbereitete.


  Aber noch war es nicht soweit.


  Noch hatte er eine wichtige Aufgabe zu erfüllen.


  Das Schott, das am Ende des Ganges lag, öffnete sich zischend, als der 
  Kommandant seinen Namen und die Losung nannte. Zaaluk trat ein.


  Der Raum, der jenseits des Schotts lag, war kreisrund und besaß eine gewölbte 
  Kuppel – fast wie sein Gort zuhause auf Bangalor.


  An der Stirnseite der Kuppel gab es einen Durchgang, ein metallenes Luk, das 
  weit geöffnet war. Zwei Wanderer standen daneben, der eine von kleiner, 
  der andere von geradezu hünenhafter Statur. Sie schienen nur auf den Kommandanten 
  gewartet zu haben. Die reglosen Helmmasken verrieten keine Regung, doch auch 
  das Plasma ihrer Rüstung flackerte unruhig.


  »Ist die Ladung verstaut?«, erkundigte sich Zaaluk.


  »Ja, Meister.« Der kleinere der beiden Wanderer nickte. »Es ist 
  alles geschehen, wie du es angeordnet hast.«


  »Gut. Du warst mir stets ein guter Schüler, Rachiel. Und ein guter 
  Freund.«


  »Ich fühle mich geehrt, Meister«, erwidere der Wanderer und deutete 
  eine Verbeugung an.


  »Bist du bereit, Aeron?«, erkundigte sich Zaaluk, an den anderen Kämpfer 
  gewandt.


  »Ja, Meister – aber ich würde lieber bleiben. Unsere Brüder 
  sterben dort draußen. Sie brauchen unsere Hilfe.«


  »Dein Mut ehrt dich, Aeron«, erkannte Zaaluk an. »Aber dir ist 
  ein anderer Weg bestimmt als uns. Wenn du hier bleibst, wirst du sterben, aber 
  das Schicksal hat dich für eine andere Aufgabe ausersehen.«


  »Aber …«


  »Es ist die Stunde der Verzweiflung«, sagte Zaaluk leise. »Klage 
  nicht über dein Los, Aeron, sondern nimm es an. Tu das, was dir aufgetragen 
  wird. Du bist der Stärkste und Tapferste von uns. Das Schicksal der Sterblichen 
  liegt in deinen Händen. Unsere Gebete begleiten dich.«


  Einen Augenblick lang schien der jüngere Wanderer widersprechen zu wollen 
  – doch er hielt sich zurück. Er wusste, dass er keine Wahl hatte.


  Niemand an Bord der Fraternita hatte eine Wahl.


  Er atmete tief durch und wollte etwas sagen, wollte sich von den beiden Männern, 
  die ihn zum Korps der Wanderer geholt und ausgebildet hatten, verabschieden 
  – doch es fiel ihm nichts Passendes ein. Zaaluk und Rachiel reichten ihm 
  die Hände, und er ergriff sie.


  Es war ein Abschied für immer. Jeder der drei Wanderer wusste es.


  Dann wandte sich Aeron ab, trat durch das Luk in das Dunkel, das dahinter herrschte. 
  Der Schein der Plasmarüstung verbreitete mattes Licht, ließ Konsolen 
  und mehrere Konturensitze erkennen. In einem davon nahm der Wanderer Platz. 
  Sofort sprachen die Sensoren an, und der Sitz schloss sich um ihn, passte sich 
  seiner Körperform an.


  Mit leisem Zischen schloss sich das Luk. Durch das winzige Fenster, das darin 
  eingelassen war, erheischte Aeron noch einen kurzen Blick auf die beiden Männer, 
  die wie Vater und Bruder für ihn gewesen waren.


  Dann initiierte er die Startautomatik, und eine gedämpfte Stimme erklang.


  »Startsequenz für Beiboot aktiviert. Start erfolgt. Zehn … neun 
  … acht …«, erklang die tonlose Stimme des Bordcomputers.


  Aeron schloss die Augen, versuchte sich zu entspannen. Wie Zaaluk und Rachiel 
  es ihm beigebracht hatten, versuchte er das innere Gleichgewicht zu finden, 
  jenen ruhenden Pol, der jenseits von Wirrnis und Chaos lag.


  In diesem Moment geschah es.


  Es gab eine weitere, heftige Detonation, die das Schiff erschütterte – 
  und das Schott des Kuppelraumes wurde mit schrecklicher Wucht zerfetzt. Feuerzungen 
  leckten herein, dichter Rauch stieg auf.


  »… sieben … sechs …«


  Der Rauch lichtete sich, gab den Blick auf das zerstörte Schott frei.


  Im nächsten Augenblick wurden darin grässliche Kreaturen sichtbar.


  Abscheuliche, niedere Kreel, die in den Kuppelraum stürzten und mit ihren 
  Mäulern um sich schnappten, und bleichhäutige Morg'reth, die mit auf 
  dem Rücken zusammengefalteten Dämonenschwingen in den Raum schritten 
  und angriffen.


  Aeron fühlte einen Stich in seinem Herzen.


  Ihm kam es vor, als würde sich alles um ihn mit unendlicher Langsamkeit 
  abspielen, er hatte nur einen Wunsch: Die Kapsel zu verlassen und seinen Freunden 
  zur Hilfe zu eilen.


  Doch es gab kein Zurück mehr. »… fünf … vier …« 
  Zaaluk und Rachiel wichen zurück und zückten ihre Lux. Gleißendes 
  Licht erfüllte den Raum, als die Energieklingen gezündet wurden – 
  einen Lidschlag später entbrannte ein furchtbarer Kampf. »… drei 
  … zwei …« Aerons Hände krallten sich in die Kontrollen, 
  als er sah, wie eine Meute von Kreel sich auf Rachiel stürzte. Der Wanderer 
  schlug mit seinem Lux zu, teilte eine der dämonischen Kreaturen der Länge 
  nach, doch schon setzten fünf weitere heran, sprangen ihn an und rissen 
  ihn von den Beinen.


  Zaaluk musste sich gleichzeitig gegen vier Morg'reth zur Wehr setzen, die ihn 
  attackierten. Die Lichtklinge des Schiffskommandanten zuckte durch die Luft 
  und durchtrennte den Arm einer der Kreaturen – dann zuckten die schrecklichen 
  Dämonenpeitschen durch die Luft.


  Gelähmt vor Entsetzen sah Aeron, wie eine der von Flammen umloderten Zungen 
  durch die Luft schoss und sich um Zaaluks ungeschützten Hals wand, ihm 
  mit furchtbarer Gewalt den Kopf von den Schultern riss.


  »Neeeein!«, brüllte der junge Wanderer außer sich. 
  »… eins … null!« Im nächsten Moment erfolgte der Start. 
  Das letzte, was Aeron durch das Fenster des Luks sah, waren die grässlichen 
  Fratzen der Morg'reth, die heranstürzen und den Start verhindern wollten 
  – doch es war zu spät. Mit atemberaubender Wucht wurde die Kapsel 
  aus dem Schacht katapultiert und Sekunden später in die gewaltige Leere 
  des Weltraums geschleudert, ein winziges Sandkorn nur angesichts der Größe 
  des Kosmos.

 


  »Entkommen? Ihr sagt, er ist euch entkommen?«


  Nroth Gars Stimme klang ungläubig, war zugleich voller Hass und Abscheu.


  Der Ra-Dämon, der mit der Durchführung des Angriffs beauftragt worden 
  war, thronte im dunklen Inneren des Stahlfalken, der die Angriffsmeute führte. 
  Von hier aus dirigierte er die Horden seiner Morg'reth und Kreel.


  Das von stacheligen Hornplatten bedeckte Gesicht des Dämons verzerrte sich 
  vor Abscheu, während er auf die Wand aus dunklem Metall blickte, die die 
  Stirnseite des Kontrollstands einnahm. Dort hatten sich – gerade so, als 
  wäre das Metall flüssig und beliebig formbar – die Züge 
  eines Morg'reth heraus geschält. Eines Morg'reth, in dessen Gesicht Nroth 
  Gar Unsicherheit und Furcht lesen konnte.


  »Was soll das heißen, es ist nicht da?«, erkundigte sich der 
  Befehlshaber der Dämonenflotte erbost.


  »E-es ist nirgendwo an Bord«, erklärte der Dämon mit der 
  bleichen Haut und dem wirren schwarzen Haar noch einmal. »Wir können 
  es nicht finden.«


  »Verdammt!« Nroth Gars Stachelfaust ballte sich. »Ich hatte es 
  dir gesagt, Kozil, wie viel von dieser Mission abhängt. Mallia Vorkash 
  persönlich hat mich damit beauftragt. Die Information stammt aus sicherer 
  Quelle. Es muss sich an Bord dieses Schiffes befinden.


  Eine andere Möglichkeit gibt es nicht.«


  »V-verzeih, Gebieter«, stammelte der Dämon hilflos. »Aber 
  ich fürchte, ihr irrt Euch.«


  »So?« In der Stimme des Hordenführers schwang unverhohlene Drohung 
  mit. »Und inwiefern könnte ich mich wohl irren, wenn meine Weisungen 
  vom Kardinaldämon persönlich stammen?«


  »Während des Kampfes ist ein Beiboot gestartet. Gut möglich, 
  dass sie es darin versteckt haben.«


  »Ein – Beiboot?« Die blutunterlaufenen Augen des Dämonenführers 
  weiteten sich.


  »Ja, Gebieter! Wir konnten den Start nicht aufhalten. Es ist uns entkommen!«


  Einen kurzen Augenblick lang schwieg Nroth Gar, während es in ihm brodelte 
  wie in einem Vulkan, der kurz vor dem Ausbruch stand.


  »Ihr verdammten Idioten!«, brüllte er dann. »Bei der Macht 
  des Unfassbar Bösen – warum holt ihr es dann nicht zurück? Das 
  Beiboot kann noch nicht weit sein! Ich will, dass jeder verfügbare Stahlfalke 
  darauf angesetzt wird! Hast du mich verstanden?«


  »Natürlich, Gebieter!«


  »Und – Kozil?«


  »Ja, Gebieter?«


  »Ich wünsche kein weiteres Versagen – sonst wirst du meinen Zorn 
  zu spüren bekommen.«

 


  Aerons Hände umschlossen die Steuerung des Beiboots, das die Form eines 
  fünfzackigen Sterns besaß. Es war wendig und schnell, verfügte 
  aber nur über eine begrenzte Reichweite – wenn es ihm nicht gelang, 
  sich und seine Ladung rasch in Sicherheit zu bringen, war er verloren.


  Der Wanderer verbannte die schrecklichen Bilder, die er zuletzt gesehen hatte, 
  aus seinem Bewusstsein. Er musste sich jetzt auf seine Mission konzentrieren. 
  Das – und nur das – war seine Aufgabe. Auch Zaaluk und Rachiel hätten 
  es so gewollt.


  Mit atemberaubender Geschwindigkeit schoss das Beiboot hinaus ins All. Aeron 
  betätigte die Steuerung, die über die Plasmarüstung mit seinem 
  Nervensystem verbunden war, ließ das winzige Schiff eine enge Kurve beschreiben.


  Durch das Kanzelglas konnte er die Fraternita sehen – oder besser 
  das, was die Stahlfalken der Grah'tak noch von ihr übrig gelassen hatten.


  Es war ein gespenstischer Anblick, wie das riesige Raumschiff führerlos 
  durch den Weltraum trieb, an vielen Stellen zerstört bis auf die Stützkonstruktion, 
  abgenagt wie ein Kadaver, an dem sich die Aasfresser labten. Die Stahlfalken 
  umschwirrten das Wrack wie ein Schwarm Fliegen. Es waren zu viele, um sie zu 
  zählen, zu viele, um sie zu bekämpfen.


  Es war aussichtslos gewesen, von Anfang an.


  Aeron kämpfte die Trauer nieder, die in ihm aufsteigen wollte. Er betätigte 
  die Steuerung, um sich und die wertvolle Ladung, die das Beiboot barg, möglichst 
  rasch in Sicherheit zu bringen – als plötzlich ein gewaltiger Schatten 
  auf ihn fiel und die Sonne des nahen Galmar-Systems verdunkelte.


  »Beim Licht!«, entfuhr es ihm. »Wo kommt der plötzlich her?« 
  Die Sensoren mussten beschädigt worden sein.


  Der Wanderer brauchte nicht aus dem Kanzelfenster zu blicken, um zu wissen, 
  dass es sich um ein Schiff der Grah'tak handelte. Die Stahlfalken hatten ihn 
  entdeckt, hatten seine Spur aufgenommen.


  Aeron handelte mit den blitzschnellen Reflexen, die ihn zu einem der besten 
  Kämpfer des Korps gemacht hatten.


  Nicht umsonst hatte Zaaluk ihn für diese Mission ausgewählt.


  Das Beiboot fiel, um dann jäh nach Steuerbord auszubrechen und mit einer 
  mehrfachen Längsrolle davonzuschießen, die die Fraternita, 
  die Stahlfalken und die Sterne wild um das Cockpit wirbeln ließ. Im nächsten 
  Moment war der Wanderer der unmittelbaren Nähe des Dämonenschiffes 
  entkommen – doch es nahm die Verfolgung auf. Und mit ihm ein Dutzend weiterer 
  Schiffe.


  In einem wirren Pulk fegten sie heran.


  Die Grah'tak kannten keine Disziplin, das Chaos war ihre stärkste Waffe. 
  Ein Blick auf den Monitor zeigte Aeron, dass sie schneller waren als er und 
  rasch aufholten – er würde sich etwas einfallen lassen müssen, 
  wenn er nicht wollte, dass sie ihn fassten.


  Die Stahlfalken folgten jedem seiner Manöver, wenn auch unendlich viel 
  schwerfälliger. Auf dunklen, metallenen Schwingen fegten sie heran, kamen 
  unaufhaltsam näher.


  Aeron sah die Fratzen der geflügelten Ungetüme vor der Schwärze 
  des Weltraums schweben, wartete darauf, dass jeden Augenblick verderbliches 
  Nekronergen aus ihnen zuckte.


  Doch die Stahlfalken feuerte nicht – und das konnte nur bedeuten, dass 
  die Grah'tak wussten, was sich an Bord des Beiboots befand. Sie hatten 
  Angst, es zu vernichten.


  Aeron schluckte. Rachiel hatte also Recht gehabt mit seiner Vermutung. Die Grah'tak 
  wussten um das Geheimnis. An ihm allein lag jetzt der weitere Verlauf des Krieges.


  Und aus den Tiefen des Raums pflügte jetzt eine weitere Meute der schrecklichen 
  Kampfmaschinen heran, bereit, das kleine Schiff mit stählernen Klauen zu 
  packen und zu zerfetzen.


  Aeron machte sich keine Illusionen darüber, was sie mit ihm tun würde, 
  wenn sie ihn zu fassen bekamen. Viel mehr Sorgen bereitete ihm, was geschehen 
  würde, wenn es in ihre Hände fiel. Der größte Schatz, 
  den das Korps der Wanderer zu hüten hatte.


  Die Stahlfalken teilten sich, fächerten sich auf. Jede der furchterregenden 
  Maschinen setzte für sich zum Angriff an, völlig unberechenbar.


  Aeron beschleunigte, holte das Äußerste aus den Triebwerken des Beiboots 
  heraus – obgleich er wusste, dass die Energiereserven damit bald erschöpft 
  sein würden.


  Was sollte er tun?


  Hatte er noch eine Möglichkeit zu entkommen?


  Er wusste, dass ihm nur eine Möglichkeit blieb, wenn die Grah'tak ihn einholten.


  Die Hand des Wanderers schwebte über der Konsole, in die ein vieleckiger 
  Schalter eingelassen war. Wenn er keine Chance hatte zu entkommen, blieb ihm 
  nur diese letzte, verzweifelte Möglichkeit.


  Es zu vernichten.


  Die Stahlfalken fegten heran, öffneten ihre stählernen Schlünde. 
  Ihre Krallen wurden ausgefahren, bereit, alles zu packen, dessen sie habhaft 
  werden konnten, und es nicht wieder loszulassen.


  Aerons Blicke flogen zwischen den Konsolen hin und her, während er verzweifelt 
  nach einem Ausweg suchte.


  Er sah keinen.


  Die Grah'tak holten immer weiter auf, seine Zeit zu handeln wurde immer knapper. 
  Wenn er es tun wollte, musste er es jetzt tun, oder es würde für 
  immer zu spät sein.


  Verzweiflung suchte ihn heim, nackte Panik.


  Das Schicksal der Sterblichen hatte in seinen Händen gelegen – und 
  er hatte versagt.


  Die Stahlfalken waren fast heran.


  Schon senkte sich eine der Kampfmaschinen herab, wollte mit ihren Krallen nach 
  dem Beiboot greifen.


  »Verzeiht mir, meine Freunde«, sagte der Wanderer leise – und 
  senkte den Finger auf den Knopf, der sein Schiff zerstören würde und 
  seine wertvolle Ladung mit ihm.


  In diesem Moment jedoch geschah etwas Unerwartetes.


  Von einem Augenblick zum anderen flammte plötzlich gleißendes Licht 
  in der Schwärze des Weltraums auf, so grell, dass nicht einmal die Plasmarüstung 
  es dämpfen konnte. Aeron musste seine Augen mit den Händen abschirmen, 
  während das Beiboot mit voller Geschwindigkeit darauf zuraste – oder 
  war es umgekehrt?


  Kam die geheimnisvolle Lichtquelle auf das Beiboot zu?


  Ein Riss schien sich im Weltraum zu bilden, ein gleißender Schlund, der 
  sich öffnete – und Aerons Schiff im nächsten Augenblick umhüllte 
  und verschlang.


  Schlagartig verlosch das Licht und fiel in sich zusammen.


  Das Beiboot war verschwunden.

 


  »Ja, jetzt kann ich sehen, dass es dir Leid tut, Kozil«, sagte Nroth 
  Gar leise, während er mit sadistischem Grinsen die Kreatur betrachtete, 
  in deren Leib er seine mit Stacheln bewehrte Faust gerammt hatte.


  Der Anführer der Morg'reth-Horde war persönlich zu Nroth Gar gekommen, 
  um ihm vom Verschwinden des Beiboots zu berichten. Eine rätselhafte Erscheinung 
  hatte es verschlungen, vermutlich irgendein Zauber, den diese vermaledeiten 
  Wanderer ausgeheckt hatten.


  Kozil hatte winselnd um Gnade gefleht, hatte um Verzeihung für sein Versagen 
  gebeten – und Nroth Gar hatte sie ihm gewährt. Auf seine Weise.


  Der Morg'reth keuchte und schnappte nach Luft, während grünes Dämonenblut 
  aus seinen Mundwinkeln rann. Die dunklen Augen waren weit aufgerissen und starrten 
  seinen Herrn entsetzt an, wirkten wie Löcher im bleichen Gesicht der Kreatur. 
  Kozils ledrige, mit Krallen bewehrte Schwingen flatterten hilflos auf und ab 
  – ein Vogel, dem die Flügel gestutzt worden waren, wie Nroth Gar grinsend 
  bemerkte.


  Dann zog der Ra-Dämon abrupt seine mörderische Faust zurück. 
  Grünliche Eingeweide quollen aus dem Inneren des Morg'reth, der leblos 
  niedersank – und sich kurz darauf in zähen Schleim auflöste.


  »Beseitigt diese Schweinerei«, wies der Dämonenführer seine 
  Untergebenen an, die mit ihm im Rumpf des Stahlfalken weilten und die dampfenden, 
  mit Schläuchen und Spulen versehenen Apparaturen besetzten. Dann nahm er 
  wieder auf seinem Kommandothron Platz, noch immer bebend vor Wut und Frustration 
  – und vor Furcht, denn Mallia Vorkash, der Kardinaldämon, war für 
  seinen Zorn bekannt.


  Wütend stellte Nroth Gar die Verbindung zu dem Wesen her, das sie mit den 
  Informationen für diesen Überfall versorgt hatte. Jetzt galt es, einen 
  Schuldigen für das Debakel zu finden – und Nroth Gar hatte eine ziemlich 
  genaue Vorstellung davon, wer das sein würde.


  Es dauerte einen Moment, ehe sich erneut ein Gesicht im Metall der Wand zu formen 
  begann. Binnen weniger Augenblicke traten die Züge des Informanten hervor 
  – und einmal mehr dachte sich Nroth Gar, wie abgrundtief hässlich 
  diese Sterblichen waren. Die Fratze des Dämons verzerrte sich vor Abscheu, 
  während er auf den metallenen Monitor blickte.


  »Was willst du von mir?«, fragte das Gesicht dreist.


  »Eine Entschuldigung«, sagte Nroth Gar drohend. »Die Informationen, 
  die du uns gegeben hast, waren wertlos.«


  »Das waren sie nicht«, behauptete das Gesicht. »Das, wonach ihr 
  sucht, befand sich an Bord der Fraternita. Wenn ihr es nicht erringen 
  konntet, so ist es nicht meine Schuld, sondern eure.«


  Nroth Gar knurrte. Das Knurren eines Raubtiers, das sich in die Enge gedrängt 
  fühlte.


  »Du solltest dich vorsehen, Ferrotor«, sagte er leise. »Du bist 
  nur ein Sterblicher. Du solltest dir gut überlegen, was du sagst.«


 
  
 
    
1. Kapitel

 


  Es war schrecklich.


  Rings um sich hörte Torn die Schreie der Verzweifelten, sah in ihre vor 
  Wahnsinn lodernden Augen, die ihm durch die schmalen Sehschlitze der Türen 
  entgegen blickten.


  Ein endloser Gang, in den in unregelmäßigen Abständen rostige 
  Metalltüren eingelassen waren, hinter denen das Geschrei der Verlorenen 
  hervor drang.


  Ein Korridor des Wahnsinns.


  Der Wanderer rannte ihn entlang, hatte das Gefühl, sich inmitten eines 
  grässlichen Albtraums zu befinden. Der endlose Gang, die Türen, die 
  allgegenwärtigen Schreie – all das kam ihm vor wie ein schlimmer Fiebertraum, 
  erinnerte ihn an etwas, das er selbst einmal durchlebt haben mochte, vor unendlich 
  langer Zeit.


  Nackte Glühbirnen baumelten von der Decke und füllten den Gang mit 
  kaltem Licht, schaukelten hin und her, so dass der Schatten, den Torn warf, 
  unruhig über den Boden wischte.


  Der Wanderer hatte die Gestalt eines Sterblichen angenommen, trug die graue 
  Kluft eines Insassen dieser Anstalt. Noch vor einem Augenblick hatte er sich 
  in der anderen Welt befunden, der anderen Realität. Dann, schlagartig, 
  stand er auf diesem Korridor, der nirgendwohin führte außer zum Wahnsinn.


  Torn hörte die Schreie, blickte in Mienen, die von Angst und Verzweiflung 
  gezeichnet waren. Die Seele des Wanderers wurde schwer von Mitleid – und 
  das, obwohl er wusste, dass nichts von dem, was ihn umgab, wirklich real war.


  Es war eine Spiegelung, eine bloße Illusion, geformt aus dem Nebel des 
  Vergessens.


  In weiter Ferne, dort, wo der Korridor schließlich zu enden schien, erblickte 
  Torn eine Gestalt. Sie war hager und groß und regte sich nicht, schien 
  nur auf ihn zu warten.


  Der Wanderer ahnte, dass er sie nicht erreichen konnte, wenn sie es nicht wollte. 
  In ihrem Ermessen lag es, ob er ewig durch diesen Korridor rannte, der ans Ende 
  des Verstandes führte, oder ob sie ihn zu sich ließ, um ihn zu mustern, 
  einen Blick in sein Innerstes zu werfen, es in Verzweiflung und abgrundtiefe 
  Bosheit zu stürzen.


  Dennoch beschleunigte Torn seinen Schritt.


  Er wollte die Gestalt erreichen, wollte, dass sie ihn zu sich ließ. Er 
  hatte gekämpft, um hierher zu kommen, hatte die Kreatur durch Zeiten und 
  Welten verfolgt, um sie endlich hier zu stellen.


  Die Gestalt wurde größer, er kam ihr langsam näher.


  Der Wanderer triumphierte innerlich.


  Endlich kreuzten sich ihre Wege. Er hatte nicht vor, es entkommen zu 
  lassen.


  Jetzt konnte Torn Einzelheiten erkennen, Details der Erscheinung, die es gewählt 
  hatte. Nichts davon entsprach der Wahrheit, all das war nur Lug und Trug. Weder 
  wusste Torn, wie das wirkliche Aussehen des Wesens war, noch ob es überhaupt 
  Gestalt und Körper besaß. Aber er kannte sein böses Wirken – 
  und er wusste, dass er es beenden musste.


  Es war seine Mission.


  Es war ein Mann, der vor ihm stand – ein hagerer Kerl mit barem Haupt, 
  der einen langen Arztkittel trug und eine Spritze in Händen hielt. Das 
  Lächeln, das er dem Wanderer entgegen schickte, war geradezu bizarr.


  »Seien Sie gegrüßt, mein Lieber«, sagte er, dass es unheimlich 
  von den Wänden wider hallte. »Ich hoffe, Sie hatten eine angenehme 
  Reise?«


  »Geht so«, knurrte Torn.


  »Möchten Sie denn nicht wissen, wo Sie sich hier befinden? Wie Sie 
  hierher gelangen konnten?«


  Der Arzt blickte seinen Besucher verheißungsvoll an, schien darauf zu 
  brennen, ihm die entsetzliche Wahrheit ins Gesicht zu schleudern und dabei zuzusehen, 
  wie sich sein Verstand in Wohlgefallen auflöste.


  Doch Torn dachte nicht daran, ihm den Gefallen zu tun.


  Denn er kannte die schreckliche Wahrheit bereits.


  Sie hatte einen Namen.


  »Nein«, erwiderte der Wanderer mit fester Stimme. »Ich weiß 
  bereits genug. Ich weiß wer du bist. Ich kenne dich – Imagore.«


  Einen Augenblick verriet das Gesicht des Arztes namenloses Erstaunen.


  Dann begann es sich zu verändern.


  Die hageren Züge des Doktors wurden plötzlich schwammig und aufgedunsen, 
  nahmen eine ungesunde grünliche Färbung an. Gleichzeitig begann pechschwarzes 
  Haar aus dem kahlen Haupt des Mannes zu wuchern. Seine Augen quollen auf und 
  traten hervor, starrten den Wanderer ungläubig an.


  »Wer bist du?«, keifte die Kreatur, jetzt mit anderer, unmenschlicher 
  Stimme.


  »Ich bin der, den du nicht erwartet hast«, erwiderte Torn schlicht, 
  während auch er sein menschliches Aussehen ablegte. Binnen Augenblicken 
  veränderte die Plasmarüstung ihre Erscheinung, bot sich dem Betrachter 
  in ihrer wahren Gestalt. Schimmernd, strahlend – die Rüstung eines 
  Wanderers. »Ich bin dein Tod …«


  Die Kreatur stieß einen entsetzten Schrei aus und wich zurück – 
  nur um im nächsten Augenblick erneut ihre Erscheinung zu wechseln. Sie 
  wurde größer und kräftiger, verwandelte sich in einen Krieger, 
  eine archaische Erscheinung, die einen schimmernden Panzer und einen Helm mit 
  geschlossenem Visier trug. Ein mächtiges Schwert in den Händen, trat 
  sie Torn entschlossen entgegen.


  Im selben Moment ging auch mit der Umgebung eine seltsame Veränderung vor 
  sich – der Korridor verblasste, wich einer bizarren Landschaft aus Bäumen 
  und Sümpfen, die von nebligen Schwaden durchzogen wurde.


  Der Nebel des Vergessens, schoss es dem Wanderer durch den Kopf.


  Dies war Imagores mächtigste Waffe – Welten zu errichten, die nicht 
  real und nicht von Bestand waren und in denen alles dem Willen des Dämons 
  unterworfen war. Sterbliche, die hineingerieten, verloren den Verstand.


  Mit der Hilfe des Nebels, den er nach seinem Willen formen konnte, vermochte 
  Imagore sich zu tarnen und zu verstecken. Er ermöglichte ihm aber auch, 
  den Sterblichen Trugbilder aller Art vorzugaukeln und ihre Sinne zu verwirren. 
  In tausendfacher Gestalt hatte Imagore die Jahrtausende durchwandert und immer 
  wieder von neuem Einfluss auf die Geschicke der Menschen genommen, sie verblendet 
  und ins Verderben gestürzt. Man nannte ihn nicht umsonst den Dämon 
  mit den tausend Gesichtern.


  Der Dämon war ein Meister der Täuschung, der sich einen Spaß 
  daraus machte, die Sterblichen zu belügen und zu hintergehen, sie mit falschen 
  Versprechungen auf den Pfad des Bösen zu locken.


  Damit ist es nun vorbei.


  Torn griff an den Gürtel seiner Rüstung und löste das Lux, 
  jene mächtige Waffe, die die Wanderer bereits in den alten Tagen mit sich 
  geführt hatten. Auch er, der er der letzte Wanderer war, nannte sie sein 
  Eigen.


  »Du hast mich getäuscht«, stellte der Dämon fest, »und 
  es ist nicht einfach, mich zu täuschen. Das bedeutet, dass du gefährlich 
  bist. Und das wiederum bedeutet, dass du sterben musst.«


  Der Dämonenkrieger hob das mächtige Schwert, an dessen Klinge das 
  Blut unzähliger Unschuldiger klebte. Wie eine Maschine trat er vor. Die 
  metallene Rüstung klirrte. Dann griff er unvermittelt an.


  Mit einem überraschenden Ausfall sprang der Dämonenkrieger vor, die 
  Klinge raste durch die Luft. Torn, der mit einem so heftigen Angriff von dem 
  Täuscher nicht gerechnet hatte, drehte sich in letzter Sekunde zur Seite, 
  spürte, wie ihn der verderbliche Stahl nur um Haaresbreite verfehlte. Nur 
  ein wenig näher, und er wäre verloren gewesen – denn gegen die 
  Dämonenwaffe bot selbst die Plasmarüstung nur wenig Schutz.


  Der Krieger wirbelte herum und ließ erneut seinen Zweihänder niedergehen 
  – doch diesmal war Torn besser darauf vorbereitet.


  Blitzschnell riss der Wanderer seine eigene Klinge hoch. Funken stoben, als 
  die Waffen des Lichts und der Finsternis aufeinander trafen, Entladungen von 
  Energie spritzten nach allen Seiten. Mit gekreuzten Klingen standen sich die 
  beiden Kämpfer gegenüber, starrten sich Helmmaske und Visier auf kurze 
  Distanz an.


  Torn stieß Imagore zurück, und im nächsten Moment umkreisten 
  sich die beiden Kämpfer wieder, lauernd wie Raubtiere, die sich bereit 
  machten zum Sprung.


  »Armer Wanderer. Haben die Lu'cen dich nicht gelehrt, dass es sinnlos ist, 
  Ziele zu verfolgen, die man nicht erreichen kann?«, fragte Imagore mitleidig.


  »Das müssen sie wohl vergessen haben«, erwiderte Torn kalt. »Deine 
  Zeit ist abgelaufen, Imagore. Du hast die Sterblichen lange genug verdorben.«


  »Das sehe ich anders«, erwiderte der Dämon hämisch. »Soweit 
  ich das sehe, gibt es für mich noch viel zu tun.«


  Damit setzte der Dämon erneut zum Angriff an, schwang das riesige Schwert, 
  um Torn damit auf einen Streich zu enthaupten.


  Der Wanderer sah die Dämonenklinge heran fliegen, ließ sich instinktiv 
  nach hinten fallen. Das Schwert verfehlte seinen Hals und ging ins Leere.


  Der Wanderer rollte sich nach hinten ab und war sofort wieder auf den Beinen, 
  konterte die nächsten Attacken, die Imagore vortrug. Je länger das 
  Duell dauerte, desto zorniger wurde der Dämon – und desto wahrscheinlicher 
  wurde es, dass er einen Fehler beging.


  »Wie hast du mich gefunden?«, tönte es durch das Visier.


  »Ich bin deiner Spur gefolgt. Überall dort, wo die Sterblichen verworrene 
  Entscheidungen getroffen haben, wo sie entgegen aller menschlichen Vernunft 
  gehandelt haben, habe ich dir nachgespürt.«


  »Dann musst du viel zu tun gehabt haben, Wanderer«, versetzte der 
  Dämon mit höhnischem Lachen.


  »Aber nun bin ich am Ziel!«


  Diesmal war es Torn, der angriff und eine überraschende Attacke vortrug. 
  Imagore gab einen unwilligen Schrei von sich, musste zurückweichen, während 
  die Klinge des Lichts einen wahren Sturm entfesselte, dem die Dämonenwaffe 
  nur schwer widerstehen konnte.


  Verzweifelt leistete die Kreatur der Finsternis Widerstand – doch Torn 
  war darauf vorbereitet. Oft genug hatte er mit Custos, seinem weisen Lehrer 
  und Waffenmeister, den Kampf trainiert. Und er wusste – er durfte den Dämon 
  keine Sekunde aus den Augen lassen, weil dieser sonst in anderer Gestalt entschlüpfen 
  würde.


  Hier und jetzt sollte sein böses Wirken zu Ende sein.


  Plötzlich riss der Dämonenkrieger seine Klinge empor, um seinerseits 
  zum Angriff überzugehen. Mit blitzschnellen, geschmeidigen Bewegungen trieb 
  er Torn zurück.


  Er imitiert mich, erkannte der Wanderer. Er kopiert meine eigenen 
  Techniken und setzt sie gegen mich ein. Die Wirklichkeit nachzubilden, ist seine 
  mächtigste Waffe.


  Der Dämon brach in triumphierendes Gelächter aus, während 
  er wieder und wieder seine Klinge schwang. Der Wanderer konnte die Hiebe blocken 
  – doch hatte er plötzlich keine Chance mehr, selbst einen Angriff 
  zu starten.


  Er stellte sich darauf ein, dass es ein langer, sehr langer Kampf werden würde 
  – als er in seinem Inneren plötzlich eine Stimme vernahm.


  »Komm zurück«, sagte sie leise, aber fordernd.


  »Nein!«, rief Torn trotzig aus. »Nicht jetzt! Ich kann nicht!«


  »Es muss sein – komm zurück, Wanderer!«


  »Nein, verdammt!«, schrie Torn, während er zornig das Lux schwang, 
  um sich Imagore vom Leib zu halten.


  »Gehorche!«, donnerte die Stimme nun.


  Torn stieß eine Verwünschung aus.


  Warum ausgerechnet jetzt? Wieso kann es nicht warten?


  Mit einem Befreiungsschlag verschaffte sich der Wanderer ein wenig Luft, 
  wich zurück – und gewahrte plötzlich, wie die Umgebung rings 
  um ihn zu fluktuieren begann. Alles, einschließlich des Dämonenkriegers, 
  wurde undeutlich und verschwommen. Der schützende Mantel des Gardian umhüllte 
  Torn von einem Augenblick zum anderen, und das Vortex öffnete sich.


  Das Lux noch in den Händen, wurde er hineingerissen in den pulsierenden 
  Strudel, der in der Lage war, ihn über die Abgründe von Raum und Zeit 
  hinweg zu tragen.


  Das schallende Gelächter, das Imagore ihm hinterher schickte, verhallte 
  in der Unendlichkeit.

 


  Als Torn sich seiner Umgebung wieder bewusst wurde, befand er sich in der alten 
  Zentrale der Festung am Rande der Zeit.


  Er wusste nicht zu sagen, ob ihn der Gardian direkt hier abgesetzt hatte oder 
  ob er von seinem Gort irgendwie hierher gelangt war.


  Er wusste nur, dass er nun wieder hier war – und dass er nicht hatte zurückkehren 
  wollen.


  »Warum?«, rief er wütend aus, dass Echos von der hohen Kuppeldecke 
  widerhallten, an der die Überreste der gewaltigen alten Monitore hingen. 
  »Warum habt ihr mich zurückgeholt Ich war gerade dabei, Imagore zu 
  stellen! Ich hätte ihn besiegen können!«


  Torn hatte seinen Zorn geradewegs in die Leere hinausgebrüllt, die ihn 
  umgab – gleichwohl wusste er, dass er nicht allein auf der alten Kommandobrücke 
  der Festung war. Die neun Gestalten, die einen Herzschlag später rings 
  um ihn materialisierten, verrieten, dass er Recht gehabt hatte.


  Von einem Augenblick zum anderen wurden sie sichtbar, umstanden sie ihn in einem 
  weiten Kreis – die Lu'cen, die mächtigen Richter der Zeit, die ihn 
  zum Wanderer gemacht und diese alte Festung inmitten des Numquam zu seiner Heimat 
  erkoren hatten. Die Lu'cen waren so alt wie weise, doch manchmal verstand er 
  ihre Vorgehensweise nicht.


  »Was sollte das?«, fragte der Wanderer unwillig und kam sich dabei 
  vor wie ein störrisches Kind, das gegen die Vernunft seiner Eltern rebellierte. 
  »Verdammt nochmal, warum habt ihr mich zurückgeholt? Ich war kurz 
  davor, Imagore festzunageln!«


  »Die Suche nach dem Täuscher ist von großer Wichtigkeit«, 
  räumte Custos, sein weiser Waffenmeister ein. »Doch es gibt etwas, 
  das noch wichtiger ist, Torn. Etwas, wofür wir deine Hilfe brauchen. Deshalb 
  haben wir dich zurückgeholt.«


  »Ein neuer Auftrag?«, fragte Torn nach und blickte sich um. Alle neun 
  Lu'cen waren erschienen – ein Zeichen dafür, dass das, was sie ihm 
  zu sagen hatten, von äußerster Wichtigkeit war.


  Wie so oft hatten die Lu'cen menschliche Gestalt gewählt, um mit ihm zu 
  sprechen – in ihren langen, weiten Kutten, unter deren Kapuzen glühende 
  Augenpaare hervor starrten, sahen sie sowohl unheimlich als auch würdig 
  aus. Nur wenn sie mit ihm sprachen, pflegten sie ihm hin und wieder auch ein 
  menschliches Antlitz zu zeigen.


  »Custos hat recht«, bestätigte Severos, der Oberste Richter. 
  Obgleich er nun schon viele Kämpfe im Dienst der Lu'cen ausgefochten hatte, 
  wusste Torn noch immer nicht, ob Severos für oder gegen ihn war.


  Der oberste Lu'cen war sein härtester Kritiker – und trotz mancher 
  Siege, die Torn für die Seite des Lichts errungen hatte, schien Severos 
  in vieler Hinsicht noch immer an ihm zu zweifeln.


  »Der Kampf gegen Imagore ist von großer Bedeutung. Viel Schaden könnte 
  von den Sterblichen abgewendet werden, wäre der Täuscher nicht mehr 
  am Wirken. Doch es gibt etwas, das noch wichtiger und dringlicher ist als der 
  Kampf gegen Imagore. Etwas, das den Ausgang dieses Kampfes zwischen Gut und 
  Böse entscheidend beeinflussen könnte.«


  »Was ist es?«, fragte Torn erstaunt. »Eine neue Waffe? Ein weiterer 
  Wanderer?«


  »Deine Überlegungen sind logisch, aber sie treffen nicht zu«, 
  antwortete Sapienos und schlug seine Kapuze zurück.


  Die milde blickenden Augen des Forschers besänftigten Torn ein wenig – 
  der Wanderer hatte das Gefühl, dass selbst die Lu'cen von Unruhe befallen 
  waren. Etwas Bedeutsames musste in seiner Abwesenheit vorgefallen sein.


  »Du warst lange unterwegs, um den Täuscher zu jagen«, sagte Severos, 
  »und obwohl Zeit im Numquam keine Rolle spielt, kannst du nicht an zwei 
  Orten zur gleichen Zeit sein. Während du die Jahrhunderte durchwandert 
  hast, haben Sapienos und Memoros eine Entdeckung von solcher Tragweite gemacht, 
  dass sie den gesamten Konflikt mit den Grah'tak in einem neuen Licht erscheinen 
  lassen könnte.«


  »Tatsächlich?« Torn merkte, wie etwas von der Aufregung, die 
  selbst diese unsterblichen Wesen ergriffen zu haben schien, auch auf ihn übergriff. 
  »Und was ist das für eine Entdeckung?«


  »Erinnerst du dich, dass wir dir vom Dämonichron berichtet haben?«, 
  erkundigte sich Custos.


  »Natürlich«, versicherte Torn. »Das Dämonichron war 
  einst der am strengsten gehütete Schatz der Wanderer. Eine Chronik über 
  die Grah'tak, die von Generation zu Generation weitergegeben wurde.«


  »Du hast Recht«, räumte Sapienos ein, »und doch auch nicht. 
  Denn das Dämonichron war weit mehr als das. In ihm war nicht nur die Geschichte 
  des Großen Krieges gespeichert, waren nicht nur die Untaten der Grah'tak 
  vermerkt – sondern auch die Dämonen selbst. Ihre Unterarten, ihre 
  Stärken – und ihre Schwächen. All das Wissen, das wir im Verlauf 
  eines langen und blutigen Krieges über sie sammeln konnten.«


  »Viele tapfere Wanderer haben ihr Leben gegeben, um das Dämonichron 
  zu erweitern und zu erhalten«, fügte Custos hinzu. »Ein Schatz 
  des Wissens, von unschätzbarem Wert für die Mächte des Lichts.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn. »Aber hieß es nicht, das Dämonichron 
  sei verschollen, schon seit langer Zeit?«


  »Das ist richtig«, pflichtete Lyricos der Künstler ihm bei. »Das 
  Lied der Schlacht von Galmar berichtet davon.«


  »Und?«


  »Es war eine der dunkelsten Stunden in der Geschichte der sterblichen Völker«, 
  berichtete Severos düster, »übertroffen nur von jenem schrecklichen 
  Tag, an dem Ferrotor sich endgültig vom Licht abgewandt hat.«


  Torn nickte.


  Er wusste, wer Ferrotor war, seit er den Willen der Lu'cen missachtet und in 
  den verbotenen Bereich der Festung am Rande der Zeit eingedrungen war. Dort 
  hatte er erfahren, was an jenem dunklen Tag geschehen war: Ferrotor, einst ein 
  mächtiger und tapferer Wanderer, hatte seine Brüder an die Grah'tak 
  verraten und den Dämonen die Lage der Festung mitgeteilt. In der darauf 
  folgenden Schlacht waren die Wanderer bis auf wenige getötet worden – 
  und Ferrotor, der Verräter, der vom Bösen verführt worden war, 
  war zu Mathrigo geworden, dem Herrn der Finsternis.


  »Was ist damals passiert?«, wollte Torn wissen, ahnend, dass es keine 
  angenehme Geschichte sein würde, die er zu hören bekam. »Was 
  geschah in der Schlacht von Galmar?«


  Die Lu'cen zögerten, bis schließlich Severos seine Stimme erhob.


  »Es war gegen Ende des Krieges«, begann er leise. »Die Allianz 
  der sterblichen Völker hatte schreckliche Niederlagen erfahren, Welt um 
  Welt war den Grah'tak und ihren schrecklichen Horden zum Opfer gefallen. Es 
  war eine Zeit des Niedergangs. Eine Zeit der Hoffnungslosigkeit.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn, während er selbst einen Anflug von 
  Trauer verspürte. »Und was weiter?«


  »Der Sturm der dunklen Horden auf die Kernwelten stand unmittelbar bevor. 
  Ascalot und Gawian waren bereits gefallen. Haloi, Lutris, Bangalor und Threla 
  standen bereit zum Sturm. In dieser verzweifelten Lage wurde ein Schiff der 
  Raumflotte – eines der wenigen, die uns noch verblieben waren – ausgesandt, 
  um den größten und wertvollsten Schatz der Bruderschaft der Wanderer 
  vor den Grah'tak in Sicherheit zu bringen.«


  »Das Dämonichron«, riet Torn.


  »Unsere Hoffnung war, dass, wenn wir versagen würden, vielleicht eine 
  spätere Generation von Kämpfern das Dämonichron finden und sich 
  seines Wissens bedienen würde, dass der Kampf gegen die Grah'tak irgendwann 
  in der Zukunft zu einem siegreichen Ende gebracht werden würde. Also schickten 
  wir ein Schiff der Flotte auf den Weg – sein Name war Fraternita.«


  »Die ›Bruderschaft‹«, übersetzte Torn aus der alten 
  Sprache. »Was war sein Ziel?«


  »Sein Ziel war das Numquam. Dort, irgendwo in den Tiefen der Unzeit, sollte 
  es das Dämonichron versenken, auf dass es von den Mächten der Finsternis 
  nicht gefunden werden könnte – doch es kam anders.«


  »Was ist geschehen?«


  »Etwas, womit wir nicht rechnen konnten«, fuhr Custos mit dem Bericht 
  fort, »denn zu diesem Zeitpunkt wussten wir noch nicht, dass ein Verräter 
  aus unseren eigenen Reihen entwachsen war. Wir vertrauten weiter auf den Kodex 
  und darauf, dass alle Wanderer den gleichen Abscheu gegen die Mächte der 
  Finsternis empfanden. Doch wir irrten uns.«


  »Ferrotor«, sprach Torn den Namen des Verräters aus – und 
  hatte das Gefühl, als zuckten die Lu'cen unter der Nennung des Namens zusammen.


  »Damals ahnten wir noch nichts von seinem Verrat«, sagte Severos, 
  »doch im Verborgenen arbeitete er bereits gegen uns. Er war es, der das 
  Ziel und die Mission der Fraternita an die Grah'tak verraten hat. Mit 
  seiner Hilfe ist es den Dämonen gelungen, das Schiff abzufangen und es 
  in der Nähe des Galmar-Systems anzugreifen.«


  »Das Schiff wurde vernichtet«, berichtete Custos traurig, »ebenso 
  wie seine gesamte Besatzung, deren Seelen durch die Finsternis versklavt worden 
  sind.«


  »Und das Dämonichron?«, fragte Torn erschüttert.


  »Wir haben nie davon erfahren«, antwortete Severos. »Nur eines 
  wussten wir: Dass die Grah'tak es nicht bekommen hatten. Lange Zeit vermuteten 
  wir, dass es in der Schlacht vernichtet worden wäre, aber es gab auch Gerüchte, 
  die besagten, dass es Zaaluk, dem Kommandanten des Schiffes, noch in letzter 
  Sekunde gelungen sei, ein Beiboot zu starten. Dessen Pilot, ein junger Wanderer 
  namens Aeron vom Stamm der Ascalot, habe den Auftrag gehabt, das Dämonichron 
  an einen sicheren Ort zu bringen.«


  »Was ist mit ihm geschehen?«


  »Niemand wusste es«, räumte Memoros ein. »Man hat nie wieder 
  etwas von Aeron gehört – und auch nicht vom Dämonichron. Beides 
  blieb verschollen. Manche behaupteten, Aerons' Schiff wäre von den Grah'tak 
  vernichtet worden, andere machten ein rätselhaftes Phänomen, eine 
  Anomalie im Weltraum für sein Verschwinden verantwortlich.«


  »Und was glaubt ihr?«


  »Nun«, erwiderte Severos mit seltener Milde, »dank einer Fügung 
  der Mächte des Lichts brauchen wir nicht mehr zu glauben oder zu vermuten, 
  was den Verbleib von Aerons' Schiff betrifft – denn es wurde gefunden.«


  »Wirklich?« Torn glaubte nicht recht zu hören, spürte die 
  Aufregung eines kleinen Jungen in sich.


  »Memoros, Sapienos und Lyricos kommt das Verdienst zu, beim Studium alter 
  Karten und Aufzeichnungen einen Hinweis im Fluss der Zeit gefunden zu haben. 
  Eine Störung, die nur auf unser eigenes Handeln hin erfolgt sein kann. 
  Eine Störung, die von einem Wanderer verursacht wurde. Offenbar ist Aerons 
  Schiff auf einem uns fremden Planeten abgestürzt. Deshalb haben wir nie 
  wieder etwas von ihm gehört.«


  »Auf einem fremden Planeten?«, hakte Torn nach. »Wo?«


  »Auf der Erde«, enthüllte Severos – und hatte damit die 
  Überraschung auf seiner Seite.


  »A-auf der Erde?«, stammelte Torn überrascht.


  »So ist es«, stimmte Severos zu und nickte. »Es hat den Anschein, 
  als wäre der kleine blaue Planet, von dem du stammst, bedeutender im Zusammenspiel 
  der großen Mächte, als wir es uns jemals ausgemalt hätten.«


  »Sieht so aus«, meinte Torn nachdenklich – und fragte sich, ob 
  die Milde, die Severos ihm gegenüber plötzlich an den Tag legte, damit 
  zu tun haben mochte. Oder spielten die Lu'cen nur mit ihm? Hatten sie von Anfang 
  an um die Bedeutung der Erde gewusst und ihn deswegen als neuen Wanderer ausgewählt?


  »Das Beiboot, mit dem Aeron von der Fraternita geflohen ist, ist 
  auf der Erde abgestürzt«, fuhr Sapienos fort, »obwohl wir uns 
  nicht erklären können, wie ein Schiff von so geringer Größe 
  die unvorstellbaren Entfernungen überbrückt haben sollte, die zwischen 
  Galmar und der Erde liegen. Nach wissenschaftlichem Ermessen ist so etwas unmöglich.«


  »Denkt ihr, es könnte etwas mit dieser Anomalie zu tun haben, von 
  der in den alten Schriften die Rede ist?«, fragte Torn.


  »Es wäre möglich. Doch vielmehr als das beschäftigt uns 
  eine andere Frage.«


  »Das Dämonichron«, riet Torn. »Ihr vermutet, dass es noch 
  an Bord des Schiffes ist, nicht wahr?«


  »Es wäre möglich«, räumte Severos ein.


  »Wo werde ich das Schiff finden? In welche Zeit werdet ihr mich schicken?«


  »Wie du weißt, ist es dir verwehrt, zurück in die Zeit des Großen 
  Krieges zu gehen. Fest im Gedächtnis des Universums verankert ist, was 
  sich vor der Zeitenwende ereignet hat. Du musst mit deiner Suche im Morgengrauen 
  des Äons beginnen. Bevor es Menschen gab. Als sich das Leben auf ganz andere 
  Art auf deinem Planeten entfaltet hat.«


  »Ich verstehe«, gab Torn zurück. »Also wird es dort keine 
  Menschen geben. Niemanden, vor dem ich mich in Acht nehmen muss.«


  »Schon wieder spricht der Leichtsinn der Sterblichen aus dir«, tadelte 
  Severos, jetzt wieder ganz der alte. »Dass es zu der Zeit, in die du reisen 
  wirst, noch keine Menschen gibt, bedeutet nicht, dass du dort keine Feinde finden 
  wirst. Denn jene Mächte, die das Dämonichron damals besitzen wollten, 
  wollen es auch heute noch. Sie sind ebenso erpicht darauf wie wir – und 
  vielleicht gibt es ja einen Grund dafür, weshalb Aerons Schiff erst jetzt 
  gefunden wurde.«


  »Was soll das heißen?«


  »Bisweilen«, erklärte Sapienos bereitwillig, »hält 
  der Fluss der Zeit für einen kurzen Augenblick inne, entstehen Öffnungen, 
  die uns bis auf den Grund des Flusses blicken lassen. Auch die Sterblichen haben 
  davon Nutzen, wenngleich sie die wahren Gründe nicht verstehen. Für 
  einen kurzen Augenblick bekommen sie eine Ahnung von der wahren Natur des Universums. 
  Nur selten gibt die Zeit ein Geheimnis preis – doch sie tut es stets für 
  alle Wesen des Omniversums.«


  »Also auch für die Grah'tak«, entgegnete Torn düster. »Jetzt 
  verstehe ich.«


  »Es ist durchaus möglich, dass auch Mathrigo davon erfahren hat«, 
  meinte Custos. »Einst war er einer von uns, und obwohl er äußerlich 
  wie innerlich zu einer Kreatur der Finsternis geworden ist, gibt es noch immer 
  einen Teil in ihm, der ein Wanderer ist. Er wird fühlen, dass die Suche 
  nach dem Dämonichron erneut begonnen hat.«


  »Fühlst du dich der Aufgabe gewachsen?«, erkundigte sich Severos 
  – und der glühende Blick des Lu'cen schien geradewegs auf den Grund 
  von Torns Seele zu reichen.


  Der Wanderer wollte sofort antworten – doch etwas in ihm ließ es 
  nicht zu.


  Bin ich der Aufgabe tatsächlich gewachsen?


  Habe ich auch nur eine entfernte Vorstellung davon, was mich erwartet?


  Nein, Torn fühlte sich der Aufgabe nicht gewachsen.


  Dennoch hatte er keine Wahl – denn er war der letzte der Wanderer.


  »Wie werde ich Aerons Schiff finden?«, fragte er.


  »Der genaue Ort des Absturzes ist uns unbekannt«, gestand Sapienos 
  ein. »Du wirst danach suchen müssen.«


  »Wie?«


  »Du musst dich konzentrieren«, sagte Severos. »Aeron wird dich 
  rufen.«


  »Er wird mich …?« Torn war verblüfft. »Aber er ist 
  doch tot, oder nicht? Das alles liegt undenklich lange zurück.«


  »Das ist wahr«, räumte Custos ein. »Aber die Rüstung, 
  die du trägst, wird dir dennoch den Weg weisen – denn sie birgt etwas 
  in sich, das unvergänglich ist.«


  »Sie wird mir den Weg weisen?« Torn verstand noch immer nicht. »Wie?«


  »Du wirst es erkennen«, erwiderte Custos zuversichtlich. »Du 
  wirst es erkennen.«


  Torn hielt kurz inne. »Ich werde mein bestes geben«, sagte er dann.


  Die Lu'cen nickten nur.


 

 

2. Kapitel

 


  Mathrigo saß auf seinem Knochenthron in der glutenden Unterwelt des Cho'gra 
  – der Hölle auf Erden, die er selbst geschaffen hatte.


  Sie war seine Heimat, seine Basis – tief unter Fels und glühender 
  Lava begraben, durchzogen von giftigen Dämpfen.


  Die Schreie gequälter Seelen hallten wie immer durch die finsteren Stollen 
  des Cho'gra – doch an diesem Tag verschafften sie Mathrigo keine Befriedigung.


  Der Dämon, dessen Haut schwarz verbrannt und von teerigem Schleim überzogen 
  war, lehnte sich auf seinem Thron zurück. Er war in kurzen, unruhigen Schlaf 
  gefallen, und wie immer hatte er ihm keine Erholung gebracht, war durchsetzt 
  gewesen von Albträumen, von namenlosem Hass.


  Mathrigo fragte sich, woran es liegen mochte.


  Hatten alle Grah'tak solche Träume? Schliefen sie überhaupt? Oder 
  war nur er, der er einst ein Sterblicher gewesen war, wieder und wieder dazu 
  verdammt, das Schicksal dieser verabscheuungswürdigen Menschen zu teilen? 
  War das sein ganz persönlicher Fluch?


  Mathrigo gab ein leises Knurren von sich, das die Dämonendiener, die sich 
  wie schleimiges Gewürm rings um seinen Thron ringelten, zurückschrecken 
  ließ. Sein Zorn war gefürchtet, selbst unter den Grah'tak.


  Immer wieder tauchte ein Bild vor seinem geistigen Auge auf, und Mathrigo fragte 
  sich, was es bedeuten mochte. Es war ihm im Schlaf erschienen und ging ihm nicht 
  aus dem Sinn, seit er die Augen geöffnet hatte.


  Es war ein Symbol.


  Ein Kreis, in dem fünf weitere Kreise untergebracht waren, ringförmig 
  angeordnet – ein Zeichen widerwärtiger Harmonie, wie sie nur die Sterblichen 
  ersehnen konnten. Und doch wusste Mathrigo, dass er es schon einmal gesehen 
  hatte.


  Der Dämon musste weit zurückgreifen in seine düstere Vergangenheit 
  – bis zurück in jene Zeit, in der er noch nicht gewesen war, was er 
  jetzt war. In der er der anderen Seite gedient hatte.


  Die Erinnerung war schmerzhaft, bereitete dem Dämon körperliches Unbehagen. 
  Fast konnte er es wieder auf seiner Haut spüren: das Plasma, das in brennender 
  Glut verging und sich in seine Haut brannte, ihn zu einer schrecklichen Kreatur 
  der Finsternis machte.


  Der Dämon gab ein lautes Brüllen von sich, das seine niederen Diener 
  erneut zusammenzucken ließ. Halb erwarteten sie, von der geballten Faust 
  ihres Herrn und Meisters erschlagen zu werden doch Mathrigo hatte andere Sorgen.


  Die Erinnerungen quälten ihn, und der Hass in seinem Inneren loderte stärker 
  und stärker, je mehr er versuchte, sich an das rätselhafte Symbol 
  zu erinnern, das unvermittelt in seinen Träumen aufgetaucht war.


  Von Schmerz gepeinigt und zerfressen von Hass, suchte er jenen letzten, hintersten 
  Winkel seines Bewusstseins, in dem noch ein Teil seines alten Selbst verblieben 
  war. Ein Bruchstück des erbärmlichen sterblichen Wesens, das er einst 
  gewesen war.


  Ein Wanderer.


  Alleine die Erinnerung daran ließ ihn zur rasenden Bestie werden. Mit 
  einem Satz sprang er von seinem Thron auf und verfiel in lautes Gebrüll, 
  stieß seine Rechte herab und packte eines der elenden Geschöpfe, 
  die sich am Boden wanden.


  Mathrigo packte die Kreatur und zerquetschte sie in seiner Pranke – erst, 
  als ihr zerbrechlicher Körper in seiner Rechten erschlaffte und schleimiges 
  Blut über seine Klauen rann, beruhigte er sich ein wenig.


  Er hatte sie immer verabscheut, diese Wanderer. Dass es noch immer einen Teil 
  von ihm gab, der zu ihnen gehörte, erfüllte ihn mit rasendem Zorn 
  – aber es brachte ihm auch die ersehnte Antwort.


  Denn plötzlich wusste Mathrigo, was das rätselhafte Symbol aus ferner 
  Vergangenheit zu bedeuten hatte – und mit einem Mal schwand seine Wut.


  Achtlos schleuderte der Kardinaldämon den leblosen Körper von sich, 
  den er noch immer in der Hand gehalten hatte, und kehrte auf seinen Thron zurück.


  »Das Dämonichron!«, knurrte er leise. »Die fünf Kreise 
  – das Symbol für das Dämonichron.«


  Lange schon hatte er den Namen nicht mehr gehört.


  Das Dämonichron, der größte Schatz der Wanderer, die Aufzeichnungen 
  über die Heerscharen der Grah'tak!


  Einst hatten die Dämonen alles daran gesetzt, es zu bekommen, und Mathrigo 
  selbst war es gewesen, der ihnen den entscheidenden Hinweis dazu gegeben hatte. 
  Dennoch war es den Grah'tak nicht gelungen, sich des Dämonichrons zu bemächtigen 
  – der Schatz der Wanderer war verloren gegangen, verschollen in den Abgründen 
  der Zeit.


  Wieso hatte er ausgerechnet jetzt davon geträumt?


  Hatte sich etwas im Gefüge des Omniversums verändert?


  War das Dämonichron dabei, aus den Untiefen der Zeit wieder aufzutauchen?


  Mathrigo glaubte nicht daran, dass es so etwas wie Vorherbestimmung gab. Bosheit 
  und Chaos waren die einzigen verlässlichen Kräfte im Omniversum. Auf 
  alles andere war kein Verlass.


  Zumindest glaubte der Grah'tak in ihm nicht daran – aber seine sterbliche 
  Vergangenheit tat es.


  Wenn das Dämonichron tatsächlich noch existierte und wenn der Abgrund 
  der Zeit dabei war, es wieder auszuspucken, durfte es nicht in die falschen 
  Hände fallen. Die Lu'cen waren so dreist gewesen, einen neuen Wanderer 
  in den Kampf gegen die Grah'tak zu schicken. Das Dämonichron jedoch sollten 
  sie nicht bekommen.


  Er wollte es haben.


  Mit kehligem Gebrüll ließ Mathrigo nach jenem Dämon rufen, der 
  besser als jeder andere wusste, worum es bei der Jagd nach dem Dämonichron 
  ging. Schon einmal hatte er ihm nachgespürt – und war gescheitert.


  Schritte wurden hörbar, und der Dämon, den Mathrigo hatte rufen lassen, 
  erschien – in Ketten gelegt, die seinen finsteren Kräften widerstehen 
  konnten. Die Grak'ul-Wachen, die ihn begleiteten und mit ihren Speeren in Schach 
  hielten, fürchteten sich sichtlich vor ihm. Seine mit mörderischen 
  Stacheln bewehrten Züge waren furchterregend anzusehen.


  »Willkommen, Nroth Gar«, grüßte Mathrigo den Gefangenen 
  herablassend. »Es ist lange her.«


  Der Angesprochene antwortete nicht, starrte unbewegt vor sich hin. Die langen 
  Jahre im Kerker hatten den ehemaligen Ra-Dämon nicht einsichtiger gemacht, 
  hatten seinen Hass nur noch größer werden lassen.


  Umso besser, dachte Mathrigo bei sich.


  »Ich weiß sehr gut, was du denkst«, sagte der Kardinaldämon 
  leise. »Du neidest mir den Thron, auf dem ich sitze, bist der Ansicht, 
  dass er dir hätte gehören müssen, und nicht mir, dem Außenseiter. 
  Dem Emporkömmling. Dem Glu'takh!«


  Jetzt, da Mathrigo das Schimpfwort benutzten, mit dem die Grah'tak die Sterblichen 
  bedachten, blickte Nroth Gar auf – und der Ausdruck in seinen blutunterlaufenen 
  Augen verriet nur zu deutlich, dass Mathrigo Recht hatte.


  Einen Augenblick lang herrschte Schweigen und die Grak'ul warfen ihrem Herrn 
  ängstliche Blicke zu, weil sie fürchteten, sein Zorn könnte den 
  störrischen Gefangenen treffen – und sie gleich mit.


  Doch Mathrigo blieb ruhig, lehnte sich entspannt auf seinem Thron zurück.


  »Ich verüble dir nicht, dass du damals versucht hast, dein Versagen 
  mir in die Schuhe zu schieben – mit großer Wahrscheinlichkeit hätte 
  ich genauso gehandelt. Ich bin der Ansicht, dass du lange genug für dein 
  Versagen gebüßt hast – du sollst eine neue Chance bekommen.«


  »Eine neue Chance?« Nroth Gars Stimme klang heiser und kehlig, so, 
  als ob sie seit Jahrtausenden nicht benutzt worden wäre – was im Grunde 
  auch zutraf.


  »Allerdings. Einst hast du das Dämonichron gejagt und es verloren 
  – doch du sollst eine Chance zur Bewährung erhalten. Denn dieser Schatz 
  der Wanderer ist wieder aufgetaucht.«


  »Ist das wahr?«


  »Ich habe nie daran geglaubt, dass es damals vernichtet wurde. Offenbar 
  hat der Schlund, der es in jener Zeit verschlungen hatte, es wieder ausgespuckt 
  – und du, Nroth Gar, sollst es für mich finden.«


  »Was bekomme ich dafür?«


  »Dein Leben«, antwortete Mathrigo großmütig. »Und 
  du wirst wieder in den Stand eines Ra-Dämons erhoben, mit allen dazugehörigen 
  Rechten.«


  »Ich bekomme mein eigenes Rakh, mein eigenes Lehen?«


  »Wenn Du dich bewährst.«


  Nroth Gars stachelige Züge blieben unbewegt, in seinen Augen zuckte es. 
  Mathrigo wusste, dass der Grah'tak vor ihm die Jahre der Schmach und der Gefangenschaft 
  nie vergessen würde, konnte den brennenden Hass, der im Inneren des Dämons 
  loderte, beinahe fühlen. Doch ihm konnte das nur recht sein. Hass war ein 
  mächtiger Verbündeter.


  »Einverstanden«, erklärte Nroth Gar erwartungsgemäß.


  »Sehr gut.« Mathrigo nickte. »Aber ich warne dich, Nroth Gar. 
  Versagst du auch dieses Mal, werde ich nicht mehr so nachsichtig sein.«

 


  Der Gort.


  Das Heim eines Wanderers.


  Eine runde Kuppel, gefüllt mit Erinnerungen an bestandene Missionen. Erinnerungen 
  an Menschen und Begebenheiten. An Schicksale, die Torn durchlebt und deren Zeuge 
  er geworden war.


  Doch diese Mission versprach anders als alle bisherigen zu werden.


  »Du musst dich vorsehen, Torn«, warnte ihn der Gardian, der ehrwürdige 
  Mantel der Zeit, der im Zentrum der Kuppel schwebte – eine sich beständig 
  verformende dunkle Masse, ungreifbar und doch vorhanden.


  »Ich bin immer vorsichtig«, hielt Torn dagegen, während er auf 
  dem Boden kniete und seine letzten Übungen absolvierte.


  »Bewahre stets das Gleichgewicht, die innere Ruhe. Dann – und nur 
  dann – kannst du dem Bösen gegenübertreten.«


  »Ich weiß«, erwiderte Torn – und schloss seine Meditation 
  ab. Dann trat er in die Mitte des Gort und blickte zum Gardian empor. »Ich 
  bin bereit«, verkündete er.


  »Bist du sicher? Viele haben das Dämonichron zu finden versucht, und 
  sie sind alle gescheitert.«


  »Das ist mir klar«, entgegnete Torn. »Ich kann auch nicht sagen, 
  ob ich erfolgreich sein werde. Alles was ich weiß, ist, dass ich mein 
  bestes geben werde. Die Lu'cen und du, ihr habt mich viel gelehrt.«


  »Leider nicht genug«, sagte der Gardian besorgt. »Wir konnten 
  nicht wissen, dass du so früh so hart geprüft werden würdest.«


  »Ich habe schon viele Kämpfe überstanden«, gab Torn zu bedenken. 
  »Den Kampf gegen Anubis. Gegen die Hunde des Krieges. Gegen den Crush'tar. 
  Und stets bin ich siegreich aus diesen Kämpfen hervor gegangen.«


  »Das stimmt«, räumte der Gardian ein, während er sich langsam 
  auf ihn niedersenkte. »Aber die Suche nach dem Dämonichron ist nicht 
  nur ein Kampf, den du zu bestehen hast. Sie ist mehr als das. Sie wird dich 
  an die Grenzen dessen führen, was du kennst und weißt. Und sie wird 
  Fragen an dich stellen.«


  »Was für Fragen?«


  »Fragen nach deiner Kausa, Torn. Nach deinem Glauben. Du musst herausfinden, 
  wer du wirklich bist, was deine Bestimmung ist. Nur wenn du diese Fragen beantworten 
  kannst, wirst du das Dämonichron finden. Wird es dich finden.«


  »Aber – wie soll ich wissen, wer ich bin? Die Lu'cen haben mir die 
  Erinnerung an meine Vergangenheit genommen, oder nicht?«


  »Nicht dein menschliches Ich ist von Bedeutung, Torn. Nur deine Existenz 
  als Wanderer zählt. Du musst dich fragen, woran du glaubst. Wofür 
  du kämpfst. Und was du dafür opfern würdest.«


  Damit senkte sich der Mantel der Zeit auf Torn herab und umhüllte ihn – 
  und im nächsten Moment klaffte unmittelbar vor ihm der pulsierend blaue 
  Schlund des Vortex, der den Wanderer erfasste und ihn hinaus in die Weiten des 
  Numquam schleuderte.

 


  Eine unberührte, jungfräuliche Welt.


  Das Morgengrauen eines neuen Zeitalters.


  Das Paradies vor dem Sündenfall.


  Die Augen, die aus dem Dickicht der Farne spähten, waren groß und 
  stachen hervor, blickten vorsichtig nach allen Seiten. Die Nüstern des 
  Tieres blähten sich, und es nahm Witterung auf. Dann, als es sicher sein 
  konnte, dass kein Feind in der Nähe war, setzte es seinen massigen Körper 
  in Bewegung.


  Die mächtigen Blätter der Farne teilten sich, und das große 
  Tier wagte sich hinaus auf die Lichtung. Bei jedem Schritt, den es tat, wankte 
  sein massiger Körper, während der schmale Kopf und der lange Schweif 
  hin und her pendelten.


  Schwerfällig trottete das Tier den sanften Hang hinab, der Wasserstelle 
  entgegen, die auf dem Grund der Senke lag. Sonnenlicht glitzerte auf dem Wasser 
  und schien die Kreatur willkommen zu heißen, das Plätschern eines 
  nahen Baches verhieß Erfrischung.


  Als sich das Tier dem kleinen See näherte, flatterten vogelartige Wesen 
  aus den Ästen der Koniferen, die den See umgaben. Kreischend stiegen sie 
  in den blaugrauen Himmel, breiteten ihre ledrigen Schwingen aus und ließen 
  sich vom Wind davontragen.


  Das massige Tier kümmerte sich nicht um sie. Langsam trottete es zum Ufer, 
  beugte sich über das Wasser und begann zu saufen, benetzte die knollige 
  Zunge, die in seinem zahnlosen Schlund steckte, mit dem kühlen Nass.


  Ein Bild unschuldiger Idylle – das jäh gestört wurde.


  Denn plötzlich erschien im Gebüsch unweit des Ufers eine weitere Kreatur 
  – kleiner und schlanker, aufrecht gehend, mit kräftigen Beinen und 
  verkümmerten Vorderarmen.


  Ein Jäger.


  Seine kalten Augen starrten hinaus auf die Lichtung. Der lange, kräftige 
  Schwanz der Kreatur bebte unruhig, während ihr klobiger Schädel sich 
  öffnete und Reihen mörderischer Zähne entblößte.


  Ein heiseres Zischen drang aus dem Schlund des Ungetüms – dann schoss 
  sie durch das Gebüsch hinaus auf die Lichtung, jagte in atemberaubendem 
  Tempo auf das Seeufer zu.


  Das Tier am Ufer erkannte die Gefahr.


  Seine Instinkte, die darauf ausgerichtet waren, in dieser feindseligen Umwelt 
  zu überleben, schlugen sofort an und ließen es von der Wasserstelle 
  zurück fahren. Die Muskeln unter seiner dicken Haut bewegten sich, beförderten 
  es mit großen Sprüngen zurück zum Waldrand.


  Dort wurde es jedoch bereits erwartet.


  Zwei weitere der schnellen Jäger standen dort, mit starrenden Augen und 
  weit aufgerissenen Mäulern.


  Im nächsten Moment schossen auch sie aus dem Dickicht, stachen auf die 
  schwerfällige Kreatur zu und sprangen sie fauchend an.


  Das massige Tier gab einen schrillen Laut von sich, brüllte und bäumte 
  sich auf den Hinterbeinen auf – doch die Jäger ließen nicht 
  von ihr ab.


  Mit ihren Klauen verkrallten sie sich in der dicken Haut ihrer Beute, während 
  ihre mörderischen Kiefer wieder und wieder herabstießen und Fleischfetzen 
  aus dem Körper ihres Opfers herausrissen.


  Gequält schrie das große Tier auf, unternahm halbherzige Versuche, 
  seine Peiniger abzuschütteln – vergeblich. Dann war auch der dritte 
  Angreifer heran und sprang auf seinen Rücken, beteiligte sich am grausamen 
  Werk seiner Artgenossen.


  Die Kreatur schrie auf – ein entsetzliches, lang gezogenes Brüllen, 
  das über das gesamte Tal hinweg hallte.


  Dann brach sie zusammen.


  Die Jäger verfielen in blutrünstiges Zischen, während sie den 
  Körper ihres Opfers förmlich zerfetzten. Gierig labten sie sich am 
  Blut ihrer Beute, schluckten Brocken von rohem Fleisch, während ihre Schweife 
  wie Peitschen hin und her züngelten.


  Dann, plötzlich, beendeten sie das grausame Schauspiel.


  Ein Stück vom Seeufer entfernt, auf dem Hügelkamm, der die Senke nach 
  Norden hin begrenzte, flammte plötzlich grelles Licht auf.


  Blitze von blauer Energie loderten und stachen nach allen Seiten, versetzten 
  die Tiere in Panik.


  Unter hektischem Kreischen schossen die drei Jäger davon, ließen 
  ihre Beute zurück.


  Ein Licht wie dieses hatten sie noch nie gesehen.


  Wie sollten sie auch?


  Es stammte nicht von ihrer Welt.

 


  Der Eintritt in Zeit und Raum war anders. Anders als Torn ihn erwartet hatte. 
  Denn die Welt, die der Wanderer betrat, als er aus dem Schlund des Vortex stürzte, 
  unterschied sich von allen anderen, die er bislang besucht hatte.


  Was fehlte, war die Betriebsamkeit, die all jene Welten erfüllte, auf denen 
  sich intelligentes Leben ausgebreitet hatten.


  Denn jene Welt, in die der Wanderer trat, war frei von Menschen, kein Sterblicher 
  hatte sie vor ihm betreten. Er befand sich in grauer Vorzeit, inmitten einer 
  gewaltigen Landmasse namens Pangäa.


  Fasziniert blickte sich Torn um.


  Der Gardian hatte ihn auf einem schmalen Hügelrücken abgesetzt, von 
  dem aus sich ein erstaunlicher Ausblick bot.


  Zu allen Seiten war der Hügel von dichter Vegetation umgeben – Koniferen 
  und gewaltige Schachtelhalme, die sich in den blauen Himmel reckten, dazu Farne, 
  die so groß und so dicht waren, dass sie ganze Wälder bildeten.


  In der Mitte der Senke, die sich vor ihm ausbreitete, gab es einen See. Am Ufer 
  lag der Kadaver eines großen Tieres. In Erinnerung der naturwissenschaftlichen 
  Lektionen, die Sapienos ihm erteilt hatte, glaubte Torn, in dem Tier ein Iguanodon 
  zu erkennen, einen Pflanzenfresser, doch wegen des Zustands des Kadavers war 
  er sich nicht ganz sicher. Von den Wesen, die das Tier getötet hatten, 
  war nichts mehr zu sehen.


  Doch wenn er recht hatte, dann war es Torn möglich, grob die Epoche einzugrenzen, 
  in die ihn die Lu'cen geschickt hatten.


  Er befand sich in der Kreidezeit.


  Um die 65 Millionen Jahre, bevor es Menschen auf der Erde gegeben hatte.


  Der Gedanke ließ Torn erschauern.


  Es machte ihm bewusst, dass alles Leben im Immansium vergänglich war.


  Alles war nur eine Frage der Zeit.


  Gerade wollte sich Torn abwenden, um mit seiner Suche nach dem Dämonichron 
  zu beginnen, als sich das Farngebüsch unten am See plötzlich teilte 
  und mehrere Raptoren daraus hervorschossen, sich kreischend auf den Kadaver 
  des Iguanodons stürzten und ihn mit Zähnen und Klauen zerfleischten.


  Fressen und Gefressen werden, dachte Torn. Das oberste Gesetz des 
  Überlebens hatte von Beginn an Gültigkeit.


  Der Wanderer wandte sich ab, kehrte der Senke den Rücken schon um nicht 
  selbst ins Visier der Raptoren zu geraten. Er wusste, dass Menschen und ihre 
  Waffen dem Plasma der Rüstung nichts anhaben konnte – mit Urzeitechsen 
  hingegen hatte er bislang keine Erfahrung gesammelt, und wollte es auch nicht 
  unbedingt darauf ankommen lassen.


  Der Wanderer ging den Hang hinab, fasziniert von der Ursprünglichkeit der 
  Welt, die ihn umgab. Er brauchte sich nicht zu tarnen, brauchte sein Äußeres 
  nicht zu verändern – denn in dieser Zeit gab es keine Menschen, die 
  er verängstigen, deren Entwicklung er durch sein Auftreten beeinflussen 
  konnte.


  Auch das Dämonische existierte bereits in dieser Welt, war älter als 
  das Leben selbst – doch da es keine Wesen gab, die es beeinflussen und 
  zur Finsternis bekehren konnte, blieb es im Verborgenen, trat noch nicht offen 
  auf.


  Er musste sich auf die Suche konzentrieren, die ihm bevorstand, die Suche nach 
  dem größten Schatz, den das Korps der Wanderer jemals sein Eigen 
  genannt hatte.


  Das Dämonichron.


  »Du musst dich konzentrieren«, hatte Severos gesagt. »Aeron wird 
  dich rufen.«


  Noch immer wusste Torn nicht, was er von diesen Worten halten sollte. Die Lu'cen 
  waren nicht in der Lage, ihn am exakten Ziel seiner Missionen abzusetzen – 
  sie konnten stets nur den ungefähren Zeitpunkt bestimmen, zu dem der Fluss 
  der Zeit gestört worden war. Das Ziel auszumachen und die Mission auszuführen, 
  lag alleine in Torns Verantwortung – und doch blieb ihm nichts, als dem 
  Ratschlag der Lu'cen zu vertrauen.


  Konzentrieren, sagte er zu sich selbst. Ich muss mich konzentrieren.


  Torn schottete sein Bewusstsein von der Umwelt ab, fokussierte seinen Geist 
  einzig und allein auf die Suche nach dem Schatz aus alter Zeit.


  Irgendwo inmitten dieser urwüchsigen, unberührten Welt musste sich 
  das Wrack des Schiffes befinden, das vor so langer Zeit hier abgestürzt 
  war.


  Das Schiff des Wanderers Aeron.


  Wo bist du?, fragte er hinaus in die Stille.


  Zeige mir den Weg!


  Ich weiß, dass du da draußen bist.


  Torn hatte davon gehört, dass die Wanderer der alten Tage oft metaphysische 
  Fähigkeiten besessen hatten. Je länger der Orden der Wanderer existiert 
  hatte, desto mehr von ihnen hatten begonnen, Fähigkeiten zu entwickeln, 
  die jenseits dessen lagen, was normale Sterbliche zu vollbringen vermochten 
  – Vorboten dessen, was später aus ihnen hätte werden können?


  Torn vermochte es nicht zu sagen.


  Die Zeit des Großen Krieges war wie ein Buch mit sieben Siegeln für 
  ihn, selbst Sapienos und Memoros schienen nicht alles über jene Ära 
  zu wissen, geschweige denn über die Zeit, die davor lag und die sie ebenso 
  schlicht wie ehrerbietig den »Anbeginn« nannten.


  Aber je länger er den Lu'cen diente, je mehr Schlachten er gegen die Grah'tak 
  schlug und je länger ihn das Plasma der Rüstung umhüllte, desto 
  deutlicher wurde Torn bewusst, dass da etwas war, das jenseits seines Begreifens 
  lag.


  Etwas, das alle Wanderer miteinander verband.


  Diejenigen, die gewesen waren und die, die noch kommen würden.


  Und natürlich auch ihn selbst.


  Erneut konzentrierte er sich, richtete sein Bewusstsein auf die weitere Umgebung, 
  bereit, jedes Signal, jede Schwingung aufzufangen, die auf eine Störung 
  im Fluss der Zeit hindeutete, auf eine Hinterlassenschaft des Ordens, dessen 
  letzter Kämpfer er war.


  Und plötzlich begann sich das Plasma der Rüstung zu verändern.


  Als wäre Torns Bewusstsein eine Antenne und die Rüstung das Medium, 
  intensivierte sich das pulsierende Blau der Rüstung, je mehr sich der Wanderer 
  konzentrierte.


  Torn begann zu ahnen, wovon Custos gesprochen hatte – die Plasmarüstung 
  war etwas, das alle Wanderer miteinander verband, sowohl ihn, für den es 
  gleichzeitig Rüstung und Körper war, als auch die Kämpfer der 
  alten Zeit.


  Das Plasma hatte die Tendenz, sich mit seinesgleichen zu verbinden. Je stärker 
  die Rüstung zu leuchten begann und je heftiger das Plasma reagierte, desto 
  deutlicher erkannte Torn, dass es der Wegweiser war, an den er sich würde 
  halten können.


  »Du wirst es erkennen«, hatte Custos ihm prophezeit.


  Tatsächlich.


  Das Plasma führte ihn zum Wrack des Raumschiffs.


  Zum Beiboot der Fraternita.

 


  Wie oft hatte Mathrigo sein Erbe verflucht!


  Wie oft hatte sich der Verräter, der sich selbst zum Kardinaldämon 
  aufgeschwungen hatte, gewünscht, ein Dämon von reinem Blut zu sein, 
  die Missachtung der Grah'tak nicht ertragen zu müssen.


  An diesem Tag jedoch begrüßte Mathrigo seine sterbliche Vergangenheit. 
  Denn auf eine Art und Weise, wie er sie seit Äonen nicht mehr erlebt hatte, 
  offenbarte sie ihm, was kein Dämon außer ihm erfassen konnte.


  Das Gefühl an sich war abscheulich, erinnerte ihn an die verabscheuungswürdige 
  Bruderschaft der Wanderer mit ihren sinnlosen Begriffen von Ehre und Moral.


  Von Beginn an war ihre Sache zum Scheitern verurteilt gewesen, deshalb hatte 
  Mathrigo die Fronten gewechselt. Er hatte auf der Seite des Siegers stehen wollen, 
  hatte nicht für Ideale sterben wollen, an die er nicht im Entferntesten 
  glaubte.


  Die Grah'tak predigten das Chaos. Das Recht des Stärkeren. Das Gesetz des 
  Blutes. Das war die Religion, an die Mathrigo glaubte, derentwegen er sich mit 
  den Grah'tak verbündet hatte – und doch konnte es auch von Vorteil 
  sein, sich seiner Sterblichen Vergangenheit zu erinnern. Nur zu deutlich konnte 
  der Kardinaldämon fühlen, dass die Suche nach dem Dämonichron 
  bereits begonnen hatte. Irgendwo im Fluss der Zeit hatte es eine Eruption gegeben, 
  ein Aufflackern von Licht, wie es nur entstehen konnte, wenn zwei Wanderer aufeinander 
  trafen, wenn das Plasma ihrer Rüstungen reagierte.


  Der bloße Gedanke ließ Mathrigo erschauern.


  Nicht nur er hatte offenbar erfahren, dass die Zeit im Begriff war, ein altes 
  Geheimnis preiszugeben – auch die Lu'cen in ihrer abscheulichen Rechtschaffenheit 
  hatten von der Sache Wind bekommen. Und natürlich setzten sie alles daran, 
  den vielgerühmten Schatz der Wanderer, für den ach so viele tapfere 
  Kämpfer ihr Leben gegeben hatten, wieder in ihren Besitz zu bekommen.


  Mathrigo gab ein freudloses Schnauben von sich, Dampf quoll aus seinen Nüstern.


  Er konnte die Lu'cen beinahe reden hören.


  Er wusste genau, was sie dachten und planten – in der Beschränktheit 
  seiner Möglichkeiten war das Gute so leicht zu durchschauen.


  Sie hatten den einzigen Trumpf aus dem Ärmel gezogen, den sie hatten, und 
  Torn zurück in die Zeit geschickt, damit er für sie nach dem Dämonichron 
  suchen sollte.


  Mathrigo knurrte.


  Dass die Lu'cen seine über Jahrtausende hinweg gehegten Pläne, das 
  Tor zum Subdaemonium aufzustoßen und ein Reich der Finsternis im Immansium 
  zu errichten, vereitelt hatten, war ein herber Schlag für ihn gewesen. 
  Dass sie es dann auch noch gewagt hatten, mit Torn ausgerechnet den Sterblichen, 
  den er zum Werkzeug des Untergangs erkoren hatte, zum neuen Wanderer zu machen, 
  hatte der Kardinaldämon als zusätzliche Schmach empfunden.


  Am Anfang hatte er den Fehler gemacht, Torn zu unterschätzen. Der neue 
  Wanderer war gefährlich – auch wenn er nur ein Schatten dessen war, 
  was das Korps einst dargestellt hatte. Wenn er sich auf die Suche nach dem Dämonichron 
  begab, bestand durchaus die Gefahr, dass er Erfolg hatte – dieses Risiko 
  konnte und wollte Mathrigo nicht eingehen.


  Er musste handeln – und zwar rasch.


  Er würde durch das Kha'tex reisen und seinen Dienern, die in Zeit und Raum 
  gestrandet waren, befehlen, die Augen offen zu halten. Er wusste nicht, in welche 
  Epoche die Lu'cen Torn geschickt hatten, aber er würde es erfahren. Das 
  Böse existierte zu allen Zeiten – und überall gab es Grah'tak, 
  derer er sich als Spione bedienen konnte.


  Er würde erfahren, was die Richter der Zeit im Schilde führten und 
  diesmal, dafür würde er sorgen, würden sie nicht triumphieren. 
  Die Suche nach dem Dämonichron hatte gerade erst begonnen.

 


  Raptoren waren keine Einzelgänger.


  Sie pflegten stets in Rudeln zu jagen, durchstreiften gemeinsam die üppigen 
  Farnwälder auf der Suche nach Beute.


  Geschmeidig glitten die schlanken, hoch gewachsenen Körper der Tiere durch 
  das Dickicht. Sie hatten Witterung aufgenommen, waren begierig darauf, zum zweiten 
  Mal an diesem Tag etwas zwischen die Zähne zu bekommen.


  Die Köpfe nach vorn geneigt wie Vögel, liefen sie durchs Unterholz, 
  waren mit ihrer grüngelb gescheckten Haut kaum auszumachen gegen das üppige 
  Grün des Dickichts. Sie hatten Witterung aufgenommen, pirschten sich immer 
  näher an die Quelle der seltsamen Gerüche heran.


  Sie versprach eine leichte Beute, denn es war nicht der Geruch eines lebenden 
  Tieres, den die Raptoren witterten – es war der beißende Gestank 
  von Fäulnis und Verwesung, der die feuchtwarme Luft erfüllte und die 
  Tiere anlockte.


  Der Instinkt des Jägers brachte die drei Tiere dazu, sich aufzufächern 
  und das Dickicht einzeln zu durchstreifen. Während das mittlere der drei 
  Tiere weiter unbeirrt auf die Beute zuhielt, beschrieben die beiden anderen 
  weite Bogen. Nicht selten kam es vor, dass bereits Aasfresser vor Ort waren, 
  die ebenfalls eine willkommene Beute verhießen.


  Das Leittier des kleinen Rudels verlangsamte seinen Schritt, je näher es 
  der Lichtung kam. Der Geruch verstärkte sich in seiner Intensität, 
  benebelte die Sinne des Raubtiers. Lautlos pirschte es sich voran, bereit sich 
  auf alles zu stürzen, was die Lichtung offenbaren mochte.


  Es registrierte Geräusche und Bewegung.


  Lautlos schlich der Raptor weiter, erreichte den Rand der Lichtung. Vorsichtig 
  spähte er zwischen den Blättern der Farne hindurch, die ihm eine perfekte 
  Tarnung verschafften – und gewahrte die kleinen, gedrungenen Kreaturen, 
  die auf der Lichtung kauerten.


  Leichte Beute.


  Sämtliche Instinkte befahlen der Kreatur den Angriff, und mit heiserem 
  Zischen schoss der Raptor hinaus auf die Lichtung. Sein klobiges Maul öffnete 
  sich, bereit, das vorderste Opfer zu packen und zwischen seinen Zähnen 
  zu zermalmen.


  Er kam nicht dazu.


  Denn im gleichen Moment kam Leben in die vermeintliche Beute.


  Blitzschnell fuhr es herum.


  Der Raptor sah etwas im grellen Sonnenlicht blitzen – im nächsten 
  Moment fuhr die mörderische Schneide einer Axt herab und durchtrennte mit 
  einem Streich seinen Hals.


  Der Schädel mit dem weit aufgerissenen Maul fiel zu Boden, während 
  der Torso des Raptors weiter rannte. Kopflos wie ein enthauptetes Huhn irrte 
  er auf der Lichtung umher, grellrotes Blut spritzte aus dem Stumpf.


  Einen Herzschlag später stürzten die beiden anderen Saurier zu beiden 
  Seiten der Lichtung aus dem Dickicht. Der Geruch des Blutes ließ sie außer 
  Rand und Band geraten, Geifer troff aus ihren mörderischen Schlünden.


  Doch die Kreaturen auf der Lichtung, deren Witterung eine vermeintlich leichte 
  Beute versprochen hatten, ließen sich nicht so leicht erlegen. Nur eine 
  von ihnen geriet zwischen die mörderischen Kiefer eines der Raptoren – 
  die übrigen schwangen ihre Äxte und Peitschen und setzten sich verbissen 
  zur Wehr.


  Die Jäger waren zu Gejagten geworden.


  Der Kampf war kurz und blutig.


  Einer der Saurier wurde der Länge nach aufgeschlitzt – Blut, Gedärme 
  und Innereien stürzten auf den Boden der Lichtung, und mit gefletschten 
  Zähnen stürzten sich die Sieger darauf, selbst gierig nach Blut.


  Dem anderen Tier erging es nicht besser – ein mörderischer Peitschenhieb 
  spaltete seinen Schädel, mit schrecklicher Gewalt wurden ihm die Gliedmaßen 
  ausgerissen. Mit gequälten Schreien verendete der Saurier, während 
  er von den geifernden Kreaturen verschlungen wurde.


  Raptoren mochten die gefürchtetsten Räuber ihrer Zeit gewesen sein 
  – der Mordlust dämonischer Kreaturen jedoch hatten sie, die sie nur 
  um des Überlebens willen jagten, nichts entgegen zu setzen.


  Die Morg'reth waren die ersten, die sich an den Kadavern weideten und das noch 
  warme Blut der Tiere tranken. Dann traten sie zurück, überließen 
  den Grak'ul und den Kreel das Feld, die sich keuchend und schmatzend über 
  die Raptoren her machten. Sie rissen blutiges Fleisch aus den noch zuckenden 
  Kadavern und labten sich daran, ließen ihren niederen Instinkten freien 
  Lauf, die nur nach Blut und Zerstörung schrien.


  Ein lauter Knall ließ die Kreaturen der Finsternis plötzlich zusammenfahren.


  Orangerote Blitze erhellten von einem Augenblick zum anderen die Lichtung, schlugen 
  in einen großen Koniferenstumpf, der daraufhin zu Asche zerfiel.


  Die dämonischen Kreaturen ächzten – denn nur ein Feuer gab es, 
  das von solch zerstörerischer Kraft war.


  Höllenfeuer.


  Die Flammen des Kha'tex.


  Ein glutender, orangeroter Schlund öffnete sich über ihnen, und eine 
  dunkle, furchterregende Gestalt trat daraus hervor.


  Hornige Stacheln besetzten ihr Gesicht und ihren Hinterkopf, ragten aus ihrem 
  Rücken. Sie trug eine schwere Rüstung aus gehärtetem Brak'tar, 
  die mit Knochen und Haaren von Sterblichen verziert war.


  Die Kugel, die in der Klauenhand des Wesens lag, loderte in verderblichem Feuer 
  – um im nächsten Moment mitten unter die Morg'reth, Grak'ul und Kreel 
  zu fahren.


  Zwei der Kreaturen waren nicht schnell genug, bekamen die verderbliche Wirkung 
  des Dämonenschweifs zu spüren, der sie auffraß und ihre Leiber 
  in zerstörerischer Glut verzehrte. Die übrigen spritzten auseinander 
  wie aufgescheuchtes Federvieh, versammelten sich furchtsam um den Rand der Lichtung.


  Der Hüne in der Rüstung musterte sie einen nach dem anderen, ihre 
  blutbesudelten, zerlumpten Gestalten – und seine Hornfratze verzerrte sich 
  vor Abscheu.


  »Mieses, feiges Pack«, knurrte er. »Fristet euer Dasein in grauer 
  Vorzeit, wälzt euch im Blut dieser elenden Kreaturen. Zu einer stolzen 
  Armee habt ihr einst gehört, zu einer Streitmacht der Finsternis. Was ist 
  nur aus euch geworden?«


  Die Grak'ul schauten einander an, ihre gelben Augen rollten verängstigt 
  in ihren Höhlen, während sie sich untereinander in ihrer kehligen, 
  zischelnden Sprache verständigten. Die Kreel senkten ihren Blick, wanden 
  sich unterwürfig am Boden – Höllentiere, die den Zorn ihrer Herren 
  fürchteten.


  Einige der Morg'reth aber hatten den fremden Besucher erkannt, der aus ihrer 
  Vergangenheit zu ihnen kam – oder aus der Zukunft? Leise tuschelten sie 
  seinen Namen, und er sprach sich schnell herum.


  Dies war Nroth Gar.


  Ra-Dämon und Günstling von Mallia Vorkash, Befehlshaber der zehnten 
  Horde, Träger des Titels eines Schrecklichen von Fal'mar.


  »Seid gegrüßt, meine Soldaten«, grollte Nroth Gar leise. 
  »Ich bin zurück. Und diesmal werden wir siegen.«


 

 

3. Kapitel

 


  Torn hatte den Wald aus gewaltigen Schachtelhalmen und Koniferen hinter sich 
  gelassen, war hinausgetreten in eine Landschaft, die noch einsamer und trostloser 
  war.


  Nicht nur, dass es auch hier keine Menschen gab – auch die Geräusche, 
  die ihn im Wald umgeben hatten, verstummten plötzlich und vermittelten 
  ihm noch deutlicher als zuvor das Gefühl, allein auf dieser Welt zu sein.


  Wie benommen wanderte er durch die weite Steppe, die sich vor ihm ausbreitete 
  und deren sandiger Boden nur von wenigen Farnen und Büschen bewachsen war. 
  Fast erleichtert nahm er wahr, dass er von einer Herde massiger Saurier begleitet 
  wurden, die in weiter Entfernung ihre gepanzerten Leiber durch die Steppe schleppten 
  und an den niedrigen Büschen ästen. Hoch oben in der Luft zogen einige 
  Flugsaurier ihre Runden.


  Der Mensch jedoch würde erst sehr viel später in der Evolution das 
  Licht der Welt erblicken. Noch war nicht einmal die Bühne für seinen 
  Auftritt bereitet.


  Torn fühlte sich einsam und verloren, spürte eine tiefe, innere Traurigkeit, 
  die er nicht erwartet hatte und auf die er nicht vorbereitet gewesen war.


  Ob sich auch Aeron so gefühlt hatte, als er einst hier gestrandet war?


  Die Plasmarüstung leuchtete immer stärker, blitzende Entladungen zuckten 
  jetzt über ihre Oberfläche. Torn schien dem Ziel seiner Reise näher 
  zu kommen.


  Plötzlich Aufruhr unter der fernen Saurierherde.


  Schreckliches Gebrüll erklang, und aus einem der Wäldchen von riesigen 
  Farnsträuchern brach unvermittelt das blanke Grauen hervor – in Gestalt 
  eines Tyrannosaurus, der sich dort versteckt gehalten und nur auf seine Chance 
  gewartet hatte.


  Die Gelegenheit war günstig.


  Der Wind wehte aus der anderen Richtung, hatte den Geruch der großen Echse 
  nicht zu seiner Beute getragen – und während die großen Tiere 
  entsetzt die Flucht ergriffen und die Steppe erbeben ließen, stürzte 
  sich der T-Rex auf ein wehrloses Jungtier.


  Erbarmungslos stießen die Kiefer der Bestie herab und rissen sein Opfer 
  empor, bissen es in der Mitte hindurch. Blutige Brocken fielen in den Staub, 
  während der Tyrannosaurus das Fleisch schluckte und darauf in furchterregendes 
  Gebrüll verfiel.


  Das Gesetz der Natur.


  Die Tiere töteten jedoch nur aus ihrem Instinkt heraus, um ihr Überleben 
  und den Erhalt ihrer Art zu sichern. Von dem Tag jedoch, an dem Menschen ihren 
  Fuß auf die Erde setzten, begannen sie zu neiden und zu intrigieren, trachteten 
  einander nach dem Leben. Sie waren willkommene Beute für die Grah'tak, 
  die aus reiner Freude zerstörten und mordeten.


  In diesem Moment fühlte der Wanderer etwas, das er zuvor allenfalls als 
  undeutliches Rauschen im Hintergrund seines Bewusstseins.


  Die Anwesenheit des Bösen.


  Er hatte gewusst, dass es auch in dieser Welt existierte, dass es nur darauf 
  wartete, die Jahrtausende zu überdauern und eine Kreatur zu finden, die 
  es zur Finsternis bekehren konnte – doch in diesem Moment trat es plötzlich 
  deutlich hervor, legte die Maske ab, die es getragen hatte.


  Und es war ganz in der Nähe.


  Beklommen setzte Torn seinen Marsch durch die Steppe fort. Er musste wachsam 
  sein und versuchen, sich von der Präsenz des Bösen nicht beirren zu 
  lassen. Doch der Wanderer wusste nur zu gut, weshalb die Grah'tak auf der Erde 
  aus ihrem langen Winterschlaf erwacht waren.


  Er hatte diese Welt betreten – ein mögliches Opfer.

 


  Die Augen des Morg'reth, der hoch in der Luft seine Bahnen zog, waren scharf 
  wie die eines Falken.


  Gebannt blickte die bleichhäutige Kreatur mit den schwarzen, ledrigen Schwingen 
  auf die Steppe herab, die sich unter ihm ausbreitete, versuchte zu finden, was 
  sein Herr und Meister ihm aufgetragen hatte.


  Nroth Gar war zurück.


  Der Dämonenführer, der nach der Schlacht von Galmar und dem Verlust 
  des Dämonichrons bei den Mächten der Finsternis in Ungnade gefallen 
  war, war wieder zurückgekehrt – grausamer und unnachgiebiger als jemals 
  zuvor.


  Der Ra-Dämon war bekannt dafür, dass er die Morg'reth nicht mochte 
  – für ihn waren sie nichts als schäbiges Ungeziefer, und oft 
  genug hatte er seinem Zorn dadurch Ausdruck verliehen, dass er missliebige Unterführer 
  mit seinen Fäusten zerschmettert hatte. Doch auch früher hatte sich 
  Nroth Gar schon gerne der geflügelten Dämonen bedient, um sie auf 
  Kundschaft zu schicken, den Gegner auszuspionieren und zu verwirren.


  So auch dieses Mal.


  Mit mächtigem Schlag seiner weit ausgebreiteten, mit Krallen bewehrten 
  Schwingen stieg der Morg'reth noch ein Stück höher hinauf. Der kühle 
  Wind, der hier oben herrschte, fuhr durch sein dünnes Haar, die glutigen 
  Augen spähten aufmerksam auf das karge Land herab.


  Und dann, plötzlich, erblickten sie etwas.


  Es war ein Aufblitzen, ein grelles Licht, das unvermittelt zwischen den Felsen 
  und Sträuchern aufflammte. Eine unnatürliche Erscheinung inmitten 
  dieser unberührten Welt.


  Der Morg'reth ging tiefer, um zu überprüfen, was die Quelle dieses 
  rätselhaften Lichts war.


  Die Erkenntnis traf die dämonische Kreatur wie ein Hammerschlag.


  Es war ein Wanderer.


  Der letzte, der noch existierte.


  Sein Name war Torn.


  Nroth Gar hatte ihnen von dem neuen Wanderer erzählt, der gegen die Mächte 
  der Finsternis in die Schlacht geschickt worden war. Offenbar hatte der Ra-Dämon 
  mit seiner Vermutung Recht gehabt – die Feinde der Grah'tak suchten in 
  dieser vergessenen Zeit und Welt, lange bevor es Menschen gab, nach dem Dämonichron.


  Ohne auch nur mit der Wimper zu zucken, stieg der Flugdämon wieder hoch 
  in die Luft und änderte seinen Kurs.


  Torn der Wanderer, war in Pangäa gelandet.


  Nroth Gar musste davon erfahren.

 


  Das Plasma der Rüstung begann immer stärker zu glühen, blitzartige 
  Entladungen umzuckten es. Allmählich bekam Torn einen Eindruck davon, welchen 
  Anblick ein zum Kampf gerüstetes Heer der Wanderer in den alten Tagen geboten 
  haben musste – eine schimmernde, strahlende Armee des Lichts, die den Mächten 
  der Finsternis Angst und Schrecken eingejagt hatte.


  Doch die großen Zeiten der Wanderer waren unwiderruflich vorüber. 
  Er, Torn, war der letzte von ihnen, und das Schimmern seiner Rüstung war 
  nur ein matter Abglanz der einstigen Herrlichkeit, das letzte Auflodern einer 
  Flamme, die schon vor Jahrtausenden verloschen war.


  Die Landschaft, die der Wanderer durchschritt, hatte sich erneut verändert.


  Die Gegend war felsiger geworden und trockener, tiefe Risse durchzogen den steinernen 
  Boden. Der Gardian musste Torn in einer Oase abgesetzt haben, einem grünen 
  Auge inmitten weiter Ödnis anders war die plötzliche Veränderung 
  der Vegetation nicht zu erklären.


  Der Ruf des Plasmas wurde immer lauter – fast hatte Torn das Gefühl, 
  dass er davon gezerrt wurde, angezogen wie von einem großen Magneten. 
  Die Präsenz des Bösen, die er hoch immer verspürte, verblasste 
  dagegen, war kaum noch wahrzunehmen.


  Er setzte seinen Marsch fort, hinein in eine immer trostloser werdende Landschaft, 
  in der es kein Leben mehr zu geben schien. Die Sträucher und Farne waren 
  verschwunden, auch die Tiere, die zuvor noch in der Ferne zu sehen gewesen waren, 
  ließen sich nicht mehr blicken.


  Das Leben scheint diesen Ort zu meiden. Ich habe den Eindruck, durch eine 
  Zone des Todes zu gehen.


  Der Boden wurde steiniger und staubiger, die Hitze nahm deutlich zu. Torn 
  sah den schnurgeraden Horizont in einem flimmernden, braun-weißen Schleier 
  verschwimmen.


  Automatenhaft setzte er einen Fuß vor den anderen, während das Plasma 
  der Rüstung mit den sengenden Sonnenstrahlen um die Wette funkelte.


  Dann, plötzlich, verharrte Torn und gab ein verwundertes Keuchen von sich.


  Unmittelbar vor ihm fiel das Gelände um zwei-, dreihundert Meter ab – 
  jenseits davon erstreckte sich eine weite, zerklüftete Landschaft aus Schluchten 
  und Canyons. Dazwischen ragten schmale, rötlich braune Felsen auf.


  Am meisten jedoch verblüffte Torn die Schneise, die sich mitten durch die 
  weite, steinerne Landschaft zog und die ganz offenbar nicht natürlichen 
  Ursprungs war: Eine Spur, die mit dem Lineal gezogen zu sein schien und sich 
  quer durch die zerfurchten Canyons erstreckte, sich tief in den Fels gegraben 
  hatte.


  »Was, bei allen Welten, ist das?«, murmelte Torn leise – um sich 
  schon gleich darauf selbst die Antwort zu geben. »Das Beiboot der Fraternita 
  – hier muss es abgestürzt sein!«


  Es war die einzige Lösung, die Torn einfiel. Die Schneise begann irgendwo 
  im Südosten, und wurde nach Nordwesten hin tiefer und breiter – so, 
  als ob etwas mit unfassbarer Wucht eingeschlagen und sich tief in den Fels gefressen 
  hätte.


  Es kam dem Wanderer seltsam vor, dass Aerons Schiff nicht beim Aufschlag zerschellt 
  sein sollte – andererseits wusste er, dass die Armada des Lichts über 
  Materialien verfügt hatte, die die Sterblichen für unzerstörbar 
  gehalten hatten. Nur den zerstörerischen Kräften der Grah'tak hatten 
  sie nichts entgegenzusetzen vermocht.


  Torn schauderte, war einen Augenblick lang ergriffen.


  Dann machte er sich an den Abstieg.

 


  Nroth Gar triumphierte.


  Der Dämon, der auf dem besten Weg dazu war, wieder in seine alten Würden 
  eingesetzt zu werden und sein eigenes Rakh zu bekommen, ballte seine Stachelfaust 
  und gab ein zufriedenes Knurren von sich.


  Einer der Morg'reth-Aufklärer, die er ausgesandt hatte, hatte den Wanderer 
  gefunden – ein Beweis dafür, dass Nroth Gar richtig vermutet hatte.


  Der Dämonenführer war davon ausgegangen, dass die Lu'cen, wie die 
  Überbleibsel der Wanderer sich jetzt nannten, nicht das Risiko eingehen 
  würden, in späteren Zeiten nach dem Dämonichron zu suchen. Sie 
  wollten es hier und jetzt, am Anbeginn des Äons, um es für alle Zeiten 
  an sich zu reißen.


  Aber er, Nroth Gar, war auf der Hut. Eine Jagd, die vor so langer Zeit begonnen 
  hatte, fand jetzt endlich ihre Fortsetzung.


  Der Wanderer war nicht schwer zu finden gewesen – das Plasma seiner Rüstung 
  hatte ihn verraten. Mathrigo hatte vermutet, dass er es benutzen würde, 
  um das Dämonichron zu finden – und so sehr Nroth Gar bedauerte, es 
  zugeben zu müssen – der Kardinaldämon hatte Recht gehabt.


  »Auf, ihr feiges Pack!«, fuhr Nroth Gar die Grak'ul und Kreel an, 
  die auf der Lichtung kauerten. Die Morg'reth hatte er bereits losgeschickt. 
  »Wir brauchen nur dem Wanderer zu folgen – er wird uns geradewegs 
  zum Dämonichron führen. Dieses Mal wird mich nichts aufhalten.«

 


  Der Absturz war vor unendlich langer Zeit erfolgt – Torn sah es an den 
  verwitterten Abbruchkanten der Felsen.


  Wie eine gewaltige Schlucht zog sich die Schneise, die das abstürzende 
  Schiff geschlagen hatte, durch den Fels, machte es Torn noch leichter, Aerons 
  Spur zu folgen.


  Fast begann sich der Wanderer schon zu fragen, was die Lu'cen und der Gardian 
  gemeint hatten, als sie von den Gefahren der Suche gesprochen hatten. Bisher 
  war alles glatt verlaufen – und wenn er weiter so gut vorankam, würde 
  er mit dem Dämonichron verschwunden sein, ehe die Grah'tak und ihr finsterer 
  Herrscher auch nur begriffen hatten, was geschehen war.


  Der Gedanke, dass Mathrigo als ehemaliger Wanderer von dem Ziel seiner Mission 
  wusste und ebenso diesen Schatz suchte, behagte Torn nicht – er schüttelte 
  ihn rasch wieder ab. Alles, was er tun konnte, war, diese verdammte Sache möglichst 
  schnell hinter sich zu bringen. Die Lu'cen mochten einen heiligen Akt darin 
  sehen – für ihn war es ein Auftrag wie jeder andere.


  Nur einer, den er schneller hinter sich bringen wollte als jeden anderen.


  Der Wanderer stieg über Schutt und Geröll hinweg, das sich auf dem 
  Grund der Schlucht gesammelt hatte. Immer tiefer führte sie hinein in das 
  verworrene Labyrinth der Felsen – schon drangen die Sonnenstrahlen nicht 
  mehr bis zum Boden herab. Ein schmaler Streifen von blauem Himmel war alles, 
  was Torn hoch über sich erkennen konnte, und …


  Was war das?


  Torn zuckte zusammen.


  Für einen kurzen Moment hatte er geglaubt, dort oben am Himmel etwas zu 
  erkennen – eine dunkle Gestalt, die mit atemberaubender Geschwindigkeit 
  vorüber wischte.


  Oder hatten ihm seine Sinne nur einen Streich gespielt?


  Vielleicht war es auch nur einer der Flugsaurier gewesen, die dort oben ihre 
  Bahnen zog auf der Suche nach Beute.


  Torn konzentrierte sich, versuchte zu erfühlen, ob sich Grah'tak in der 
  Nähe befanden – doch er war nicht in der Lage, es festzustellen. Vielleicht 
  lag es daran, dass die Sensoren der Rüstung in ihren Funktionen eingeschränkt 
  waren – aber der Wanderer vermochte nicht zu sagen, was es gewesen war, 
  das er für einen winzigen, kurzen Augenblick am Himmel gesehen hatte.


  Ihm blieb nichts, als seinen Weg fortzusetzen.


  Und wachsam zu sein.

 


  Sie folgten seiner Spur.


  Finstere Kreaturen, die Jahrtausende lang im Schoß der Erde geschlafen 
  hatten. Die Gier nach Blut hatte sie aus ihren dunklen Löchern getrieben, 
  sobald eine fühlende Seele ihre Welt betreten hatte.


  Die Morg'reth, die Kreel, die elenden Grak'ul – sie alle waren ausgezehrt 
  und ausgehungert, dürsteten nach der langen Rast nach Mord und Zerstörung, 
  nach einer Seele, an deren Qualen sie sich weiden konnten.


  Nroth Gar konnte das nur Recht sein.


  Der einstige Ra-Dämon war wild entschlossen, sich zurückzuholen, was 
  ihm einst widerrechtlich genommen worden war – und sogar noch mehr.


  Der mächtige Grah'tak hatte große Pläne.


  Erst würde dieser neue Wanderer daran glauben müssen, dieser erbärmliche 
  Narr, der sich einbildete, im Alleingang etwas aufleben lassen zu können, 
  was schon vor Unzeiten begraben worden war. Nroth Gar brannte schon darauf, 
  den Dämonenschweif zu schleudern und Torns Schädel damit zu zerschmettern.


  Dann würde er das Dämonichron an sich nehmen – und mit seiner 
  Macht würde es ihm gelingen, Mathrigo vom Thron zu stoßen und sich 
  selbst zum Herrn aller Dämonen im Immansium auszurufen. Seine scheinbare 
  Unterordnung vor Mathrigo war nur Fassade gewesen – in Wirklichkeit verfolgte 
  Nroth Gar größere, weit größere Pläne.


  Und er stand kurz davor, sie zu verwirklichen.

 


  Je weiter Torn auf seinem steinigen Weg vorankam, desto deutlicher erkannte 
  er, dass es nicht irgendeine unförmige Masse gewesen war, die sich vor 
  so langer Zeit in den Fels gefräst hatte – sondern etwas, das exakt 
  die Form und die Abmessungen eines Kleinschiffs der Lutris-Klasse besessen hatte.


  Aus den Lektionen, die Memoros ihm über die Zeit der Alten Allianz hatte 
  angedeihen lassen, wusste Torn, wie das Schiff aussah, das nach einer der Kernwelten 
  benannt worden war. Es war für eine kleine Besatzung konzipiert gewesen. 
  Der Rumpf hatte die Form eines fünfzackigen Sterns besessen, in dessen 
  Mitte sich die Pilotenkanzel befunden hatte. Das Schiff war länglich gewesen 
  und hatte in einer gondelförmigen Antriebssektion geendet – eine elegante 
  Konstruktion aus längst vergangenen Tagen.


  Dann, plötzlich, endete die Schneise.


  Torn war am Ende der langen Fährte angelangt, der er über mehrere 
  Stunden hinweg gefolgt war. Er hatte erwartet, unterwegs Trümmer zu finden 
  oder versteinerte Relikte, Fundstücke, die einen Schluss darauf zuließen, 
  was mit dem Beiboot geschehen war.


  Doch das Schiff, mit dem Aeron einst von der halb zerstörten Fraternita 
  geflohen war, hatte keinen Schaden genommen. Es war seltsamerweise noch immer 
  unbeschädigt, wie Torn sich jetzt überzeugen konnte – auch wenn 
  es von einer dicken Kruste aus Kalk und Stein überzogen war.


  Der Anblick war gespenstisch.


  Unmittelbar vor Torn endete die künstliche Schlucht, mündete in ein 
  weites Rund, dessen Felswände senkrecht in die Höhe ragten. Und in 
  der Mitte des Kessels, von der Sonne beschienen befand sich das Schiff.


  Der Rumpf steckte halb im Boden, es schien fest mit dem Fels verschmolzen zu 
  sein – doch noch immer konnte man unter den Krusten von Gestein die charakteristische 
  Sternform erkennen. Glühend heiß musste sich das Beiboot einst durch 
  den Fels gebohrt haben, ehe es hier seine letzte Ruhestätte gefunden hatte.


  Der Große Krieg lag Äonen zurück. Vielleicht – so sagte 
  sich Torn – hatte es Pangäa damals noch gar nicht gegeben. Vielleicht 
  hatte diese ganze gewaltige Landmasse noch auf dem Grund des Ozeans gelegen. 
  Das würde den Zustand des Wracks erklären.


  Gleichermaßen fasziniert wie beeindruckt trat Torn aus der Schlucht, überquerte 
  die Sohle des Kessels. Jetzt, da er unmittelbar an das Wrack herantrat, entlud 
  sich das Plasma der Rüstung in leuchtendem Blau, umrahmt von blendend weißen 
  Kaskaden.


  Je näher man dem Wrack des Schiffes kam, desto undeutlicher wurden seine 
  Formen – Menschen späterer Zeiten, die seine Bedeutung nicht kannten, 
  hätten es vielleicht nur als ein bizarr geformtes Stück Fels angesehen. 
  Nur er wusste, was sich unter den Schichten von Stein und Kalk verbarg.


  Der Wanderer erreichte das Wrack, streckte seine Hand aus, um die krustige, 
  harte Oberfläche zu berühren. Wie ein gewaltiges Fossil sah es aus 
  – doch Torn wusste, dass die Metalle, die die Völker des Lichts einst 
  gefertigt hatten, dazu geschaffen waren, Äonen zu überdauern.


  Kurzerhand griff der Wanderer an seinen Gürtel, löste das Lux und 
  zündete die Klinge durch die Kraft seines Geistes. Er führte einen 
  kurzen, harten Schlag gegen eine der Sternzacken, die vor ihm aufragten, und 
  war nicht überrascht, als die Lichtklinge die Kruste sprengte.


  Ein großes Stück des braunen Kalks fiel zu Boden – darunter 
  kam die unversehrte, silbrig strahlende Hülle des Rumpfs zum Vorschein, 
  deren nahezu unzerstörbare Legierung im hellen Sonnenlicht glänzte.


  Torn atmete tief durch.


  Er war am Ziel.


  Nachdenklich umrundete er das Wrack, versuchte die Stelle zu finden, an der 
  sich einst der Einstieg befunden hatte. Schließlich glaubte er, sie auf 
  der halbkugelförmigen Oberseite des Wracks ausgemacht zu haben. Mit einem 
  Satz sprang er auf das Wrack und kletterte auf die Kuppel zu, führte einen 
  weiteren Streich mit dem Lux.


  Wieder stoben Kalk und Gestein zur Seite, darunter kam tatsächlich die 
  Einstiegsluke des Schiffes zum Vorschein, in die ein winzig kleines Sichtfenster 
  eingelassen war.


  Torn bückte sich und warf einen Blick ins Innere – doch es war so 
  dunkel, dass er nichts erkennen konnte. Er musste versuchen, ins Innere der 
  Kapsel zu gelangen.


  Mit dem Lux befreite Torn auch den Rest des Einstiegs von der dicken Schmutzkruste. 
  Halbherzig machte er sich an dem Hebel zu schaffen, der den Öffnungsmechanismus 
  betätigte, rechnete nicht damit, dass er nach all der Zeit noch funktionieren 
  würde – doch mit leisem Zischen schwang die Einstiegsluke auf.


  Modrige Luft entwich aus dem Inneren des Wracks – Luft, die seit Äonen 
  kein Sterblicher geatmet hatte. Auch Torn atmete sie nicht – die neuralen 
  Sensoren des Plasmaanzugs registrierten lediglich ihren sauren, metallischen 
  Geruch.


  Der Wanderer zögerte einen Augenblick. Dann bückte er sich, schlüpfte 
  durch die Luke ins dunkle Innere des Wracks.


  Das Leuchten der Plasmarüstung reichte aus, um die Umgebung zu erhellen 
  – Torn sah einen Kommandostand und mehrere unbesetzte Pilotensitze, die 
  kreisförmig angeordnet waren. Die Bedienungselemente und die Monitore, 
  die den Befehlsstand umgaben, waren erstaunlich gut erhalten – die schützende 
  Kruste musste alles an Bord über Jahrtausende hinweg konserviert haben.


  Einer der Pilotensitze war zu dem Sichtfenster hin gedreht, das in die Vorderseite 
  des Cockpits eingelassen war – er wandte Torn den Rücken zu. Dennoch 
  konnte der Wanderer einen Schatten erkennen, sah, dass jemand darin saß.


  Torn ahnte, was er zu sehen bekommen würde.


  Seltsame Befangenheit überkam ihn, eine Ehrfurcht, deren Ursprung er selbst 
  nicht zu ergründen vermochte.


  Schon viele Missionen hatte er als Wanderer erfüllt, schon viele Kämpfe 
  im Auftrag der Lu'cen ausgetragen – und doch fühlte er sich in diesem 
  Moment klein und unbedeutend, spürte zum ersten Mal, dass er Teil von etwas 
  sehr Altem und sehr Bedeutsamem war.


  Langsam ging er auf den Pilotensitz zu …

 


  Der Anblick war erschreckend – und beruhigend zugleich.


  Betroffen starrte Torn auf die sterblichen Überreste, die vor ihm auf dem 
  schalenförmigen Pilotensitz lagen.


  Knochen.


  Ein Skelett.


  Die Überreste eines sterblichen Wesens, das nicht zur Spezies Mensch gehört 
  hatte. Die Knochen waren kürzer und kräftiger, von anderer Form und 
  Beschaffenheit als die eines Menschen. Ein großer, lang gezogener Schädel 
  ruhte auf einem Torso, dessen Brustkorb aus einer geschlossenen Platte bestand. 
  Arme und Beine verfügten jeweils über drei Gelenke.


  Die sterblichen Überreste eines Außerirdischen.


  Eines Wanderers.


  Von Aeron von Ascalot, der während der Schlacht von Galmar damit beauftragt 
  worden war, das Dämonichron in Sicherheit zu bringen – und der hier 
  auf der Erde gestrandet war.


  Torn bezweifelte, dass Aeron den Absturz überlebt hatte – wahrscheinlich 
  war der Wanderer gleich beim Aufprall getötet worden und hatte sein Schiff 
  nie verlassen.


  Über Zeitalter hinweg war seine sterbliche Hülle im Inneren des Raumschiffs 
  erhalten worden – nun jedoch zerfiel sie mit rasender Geschwindigkeit.


  Auch das Plasma, das seinen Körper einst schützend umhüllt hatte, 
  zersetzte sich. Torns Rüstung begann zu knistern, winzige Entladungen züngelten 
  zwischen seinem Brustpanzer und dem Pilotensitz hin und her, als das Plasma 
  seiner Rüstung die letzten Moleküle in sich aufnahm, die von Aerons 
  noch übrig geblieben waren.


  So war es auch in den alten Zeiten gewesen.


  Die überlebenden Wanderer hatten das Plasma aus den Rüstungen der 
  Gefallenen absorbiert. Viele von ihnen hatten geglaubt, dass dieses Ritual, 
  das sie Iuncatum nannten, sie stärker machen würde – und 
  dass etwas vom Geist und der Stärke, von den gesammelten Erfahrungen des 
  gefallenen Bruders in ihnen weiter lebte.


  Torn wusste nicht, was er davon halten sollte – doch als seine Rüstung 
  das verbliebene Plasma aufnahm, durchströmte ihn ein Gefühl von Trost 
  und Zuversicht. Das Gefühl, dass er nicht alleine war bei seinem Kampf 
  gegen die Grah'tak, dass ihn die Geister so vieler tapferer Kämpfer begleiteten, 
  die im Kampf für die gute Sache ihr Leben gelassen hatten.


  Das Gefühl dauerte nur einen Augenblick an – es verflog ebenso plötzlich, 
  wie es ihn überkommen hatte.


  Torn stand vor den Knochen, die vor seinen Augen zerfielen, starrte in die leeren 
  Augenhöhlen des Schädels.


  »Danke, Bruder«, sagte er leise und deutete eine Verbeugung an.


  Dann blickte sich Torn im Inneren des Cockpits um, dessen Monitore und Bedienungselemente 
  jetzt ebenfalls in einem Stadium fortgeschrittenen Zerfalls begriffen waren.


  Irgendwo an Bord dieses Schiffes musste sich das Dämonichron befinden.

 


  Sie kamen.


  Auf leisen Klauen schlichen sie sich an, schwebten lautlos durch die Luft, krochen 
  durch Erdlöcher und Spalten im Fels.


  Unter der Führung von Nroth Gar folgten die Grak'ul und Kreel dem Verlauf 
  der Schlucht, die sich schnurgerade durch das Gestein zog und immer tiefer ins 
  Labyrinth der Felsen führte. Blutdurst loderte in ihren eitrigen Augen, 
  Geifer troff von ihren Zähnen und Hauern. Sie waren erfüllt von dem 
  unbezähmbaren Drang, ihrer Bosheit freien Lauf zu lassen. Die Morg'reth 
  schwebten hoch über ihnen und kundschafteten den Weg aus.


  Nroth Gar konnte ihren Zorn fühlen, ihre Wut und ihren Hass auf alles, 
  was lebte. Der Ra-Dämon lachte leise in sich hinein – die Bösartigkeit 
  seiner Gefolgsleute war wie ein Lebenselixier für ihn.


  Zum ersten Mal, seit er aus der elenden Gefangenschaft in Mathrigos Kerkern 
  befreit worden war, fühlte er wieder jene abgrundtiefe Bosheit in sich, 
  die ihn einst erfüllt hatte.


  Abscheu gegen alles, was gut.


  Gegen alles, was lebte.


  Gegen alles, was nicht er war.


  Der Dämon triumphierte darüber, dass er eine zweite Chance bekommen 
  hatte – und er würde sie sich nicht aus den Klauen reißen lassen. 
  Der neue Wanderer würde sterben und das Dämonichron würde bald 
  schon den Grah'tak gehören – und nicht einmal die Lu'cen konnten dagegen 
  etwas unternehmen.


  Durch das Zutun fremder Mächte mochten sie eine Schlacht für 
  sich entschieden haben – aber sie hatten nicht den Krieg gewonnen.


  Nroth Gar gab ein heiseres Keuchen von sich, als er ein Stück voraus das 
  Ende der Schlucht erblickte – und jenseits davon, inmitten des gewaltigen 
  Talkessels, etwas, das aussah wie das Wrack eines Schiffes.


  Eines Schiffes der verfluchten Wanderer.


  Sie waren am Ziel.

 


  Torn bemerkte sie nicht. Selbst wenn er ihre Anwesenheit wahrgenommen hätte, 
  wäre er wahrscheinlich zu benommen gewesen, um entsprechend zu reagieren.


  Zu bestürzt war der Wanderer über das, was er sah.


  Durch eine Luke, die sich am Rand der Cockpit-Kuppel befand, war der Wanderer 
  in den Laderaum des Beiboots hinab gestiegen und stand nun inmitten von gähnender 
  Leere, die nur einen einzigen, schrecklichen Schluss zuließ.


  Das Dämonichron ist nicht hier! Es befindet sich nicht an Bord.


  Die Erkenntnis traf Torn bis ins Mark.


  Im pulsierenden Schein des Plasmas blickte sich der Wanderer im Laderaum um, 
  hoffte, die geheimnisvolle Apparatur zu entdecken, die Memoros ihm schon so 
  oft und in so blühenden Farben geschildert hatte – doch der Laderaum 
  war so leer wie die wüste Ödnis, die das Schiff umgab.


  Hier gab es kein Dämonichron …


  Jähe Panik überkam Torn, weil er fürchtete, er könnte zu 
  spät gekommen sein. Hatten die Grah'tak das Wrack bereits vor ihm entdeckt? 
  Hatten die Mächte der Finsternis das Dämonichron bereits an sich gebracht?


  Andererseits – das Cockpit war versiegelt gewesen, kein Wesen hatte es 
  seit undenkbar langer Zeit betreten. Und die zerstörerischen Kräfte 
  des Kha'tex, mit dem manche Dämonen Raum und Zeit zu krümmen vermochten, 
  konnten den Stahl der Armada des Lichts nicht durchdringen.


  Erschüttert wandte sich Torn ab, wusste nicht, was er davon halten sollte. 
  Es gab nur zwei logische Möglichkeiten.


  Entweder, die Überlieferung hatte Unrecht, und Aerons Boot hatte das Dämonichron 
  nie geladen.


  Vielleicht war es nur ein Ablenkungsmanöver gewesen, um die Grah'tak 
  von der Fraternita fernzuhalten?


  Oder aber das Wissen der Lu'cen war einfach nur lückenhaft und es war 
  etwas geschehen, das …


  Ein kratzendes, scharrendes Geräusch an der Außenhülle des Wracks 
  ließ Torn plötzlich hochschrecken – und im selben Augenblick 
  drang die Erkenntnis, dass er vom Bösen umzingelt war, an sein Bewusstsein.


  Es war, als würden alle Schleusen eines Damms gleichzeitig geöffnet: 
  Jäh überfiel den Wanderer das Wissen, dass die Grah'tak in unmittelbarer 
  Nähe waren, dass sie ihn gefunden und eingekreist hatten.


  Er saß in der Falle.


  Es gibt nur einen Weg, dachte Torn, während seine Rechte zum Lux 
  zuckte, ich muss kämpfen.


  Im nächsten Augenblick ertönte ein hässliches, bösartiges 
  Fauchen und die hässlichen Schlünde eines Kreel erschienen in der 
  Luke.


 

 

4. Kapitel

 


  Torn blickte der Bestie in die Augen, roch den fauligen Gestank, der aus ihren 
  Mäulern drang.


  Kreel waren niedere Kreaturen, Dämonentiere, die in den Tiefen des Subdaemoniums 
  gezüchtet worden waren. Es gab sie in verschiedener Gestalt – große 
  und kleine, mit Schuppen bedeckt oder mit zottigem Fell. Nur eines hatten sie 
  alle gemeinsam – ihre Niedertracht und den Umstand, dass nicht nur ein 
  Haupt auf ihren gedrungenen, vielbeinigen Körpern ruhte.


  Geifernd und unter zornigem Fauchen schob die Kreatur ihre beiden bulligen Häupter 
  in den Laderaum, riss ihre wolfsähnlichen Schlünde auf.


  Torn gab eine Verwünschung von sich und machte einen Satz nach vorn.


  Im gleichen Augenblick zündete er das Lux.


  Einen Sekundenbruchteil lang spiegelte sich die gleißend blaue Klinge, 
  in den schwarzen, weit aufgerissenen Augen des Kreel – dann stieß 
  Torn erbarmungslos zu.


  Zischend und dampfend bohrte sich die Klinge des Lichts in den Körper der 
  Höllenkreatur, verzehrte sie von innen heraus. Leblos kippte der Kreel 
  ins Innere des Laderaums – eine leere, stinkende Hülle, die zu einem 
  formlosen Haufen zusammensank.


  Torn würdigte die Kreatur keines Blickes mehr. Mit einem gewaltigen Satz 
  sprang er senkrecht nach oben, setzte aus dem Laderaum hinauf ins Cockpit – 
  um sich einer weiteren der widerwärtigen Kreaturen gegenüber zu sehen.


  Dieser Kreel zögerte keine Sekunde und griff an.


  Mit gefletschten Zähnen, die mörderischen Krallen weit ausgefahren, 
  sprang das Tier heran und warf sich auf den Wanderer, um diesen von den Beinen 
  zu reißen und ihm seine dolchartigen Hauer tief in die Kehle zu schlagen.


  Torn sah die wüste Kreatur herankommen, tat das, was Custos ihm beigebracht 
  hatte.


  Im letzten Moment ging der Wanderer in die Knie, warf sich nach vorn und rollte 
  ab. Gleichzeitig stieß sein Lux senkrecht in die Höhe – und 
  die pulsierende, von Blitzen umzuckte Klinge teilte den Kreel der Länge 
  nach in zwei Hälften.


  Ein Sturzbach von dunklem Dämonenblut ergoss sich über Torn, verdampfte 
  zischend auf dem Plasma der Rüstung. Der Wanderer verlor keine Zeit, sprintete 
  zum Ausgang des Cockpits, wo ihn bereits weitere Gegner erwarteten – gedrungene, 
  hässliche Grak'ul, die ihre Dämonenäxte schwangen.


  Wie ein Blitz fuhr der Wanderer mitten unter sie. In der Enge des Cockpits vermochte 
  er die volle Vernichtungskraft des Lux nicht zu entfalten – doch die Klinge 
  des Lichts hielt auch so schreckliche Ernte unter den dämonischen Kreaturen.


  Mit unvorstellbarer Wucht fuhr sie unter sie, durchtrennte Hälse und Gliedmaßen, 
  vernichtete die Kreaturen mit ihrem blauweißen Feuer. Mit einem sauberen 
  Hieb schlug Torn einem der Grak'ul das Haupt vom Rumpf – in hohem Bogen 
  flog es davon.


  Der Wanderer vermied, es daran zu denken, dass jede dieser Kreaturen einst ein 
  sterbliches Wesen gewesen war. Aus welchen Welten diese Grak'ul auch immer stammten 
  – jetzt waren sie Diener der Finsternis, und er konnte nicht anders, als 
  sich gegen sie zu verteidigen. Allein der Gedanke, dass mit jedem Grak'ul, der 
  fiel, eine gepeinigte Seele von ihren Qualen befreit wurde, vermochte ihn zu 
  trösten.


  Die Reihen der Grak'ul wankten, lösten sich auf in wabernden Schleim, der 
  den Boden des Cockpits überzog. Torn wusste, dass er hinaus musste, das 
  Wrack verlassen – allzu schnell konnte es zur tödlichen Falle für 
  ihn werden.


  Mit einem Satz sprang der Wanderer zur Ausstiegsluke, trat in das gleißende 
  Sonnenlicht, das ihn draußen empfing. Augenblicke lang war er geblendet, 
  konnte nichts sehen – im nächsten Moment registrierte er, dass sich 
  etwas um seinen Hals geschlungen hatte – etwas Zähes, Dünnes, 
  das wie Feuer brannte und ihm unsägliche Qualen verursachte.


  Dämonenpeitschen.


  Torns Hände griffen instinktiv nach dem dämonischen Leder, das sich 
  fest um seinen Hals geschlungen hatte, ließen das Lux fallen und versuchten 
  verzweifelt, die Schlingen zu lösen.


  Nicht, dass es ihm die Luft abgeschnitten hätte – Torn war kein sterbliches 
  Wesen mehr, brauchte ebenso wenig Luft wie die Lu'cen oder die Grah'tak. Aber 
  die vernichtende Wirkung, die von den Dämonenpeitschen ausging, schwächte 
  das Plasma der Rüstung, und über die neuralen Verbindungen drang der 
  Schmerz direkt in seine Seele.


  Der Wanderer schrie auf, während er sich aufbäumte und sich wehrte 
  – vergeblich. Jemand – oder etwas – riss ihn mit unwiderstehlicher 
  Gewalt zurück. Benommen krachte der Wanderer gegen die Kuppel des Cockpits, 
  begriff noch immer nicht, wie ihm geschah.


  Da schob sich eine Wolke vor die Sonne und dämpfte ihren grellen Schein 
  – und endlich konnte der Wanderer sehen, was rings um ihn vor sich ging.


  Er war geradewegs in eine Falle getappt.


  Die Kreel und Grak'ul, gegen die er im Inneren des Wracks gekämpft hatte, 
  waren nur geschickt worden, um ihn herauszulocken. Auf der Kuppel des Wracks 
  hatten zwei Morg'reth gestanden, die nur darauf gewartet hatten, dass er ins 
  Freie kam – sobald sein Kopf zu sehen war, hatten sie mit ihren Dämonenpeitschen 
  nach ihm geschlagen und sie um seinen Hals gewickelt, hielten ihn damit in eisernem 
  Griff.


  Vor ihm, rings um das Wrack, standen weitere Kreaturen der Finsternis, ihre 
  Zähne gefletscht und ihre Dämonenwaffen erhoben. Und mitten unter 
  ihnen stand ein Grah'tak, wie ihn Torn noch nie zuvor gesehen hatte.


  Der Kerl war von hünenhafter Größe und Statur, trug einen schweren 
  Panzer aus Brak'tar. Seine Fratze war von hornigen Stacheln besetzt und so abgrundtief 
  hässlich, dass sich der Wanderer vor Abscheu wand. Überhaupt schien 
  der ganze Körper des Dämons von Stacheln besetzt zu sein.


  »Willkommen«, sagte der Dämon höhnisch. »Schön, 
  dass du dich zu uns gesellst, Wanderer.«


  »Könnte auch gut darauf verzichten«, presste Torn hervor, während 
  er noch immer in den tödlichen Peitschenschlingen zappelte.


  Der Dämon grinste breit, was seine schrecklichen Züge auf geradezu 
  obszöne Weise verzerrte. »Humor«, stellte er fest. »Das 
  ist eine neue Eigenschaft unter den Wanderern. Ich bin beeindruckt.«


  »Und ich erst«, gab Torn zurück. Die Schmerzen, die ihn peinigten, 
  machten es ihm kaum möglich, einen klaren Gedanken zu fassen dabei gab 
  es so viele Fragen, die auf ihn einstürmten.


  Wer war dieser hässliche Kerl? Wie hatte er von Torns Mission erfahren? 
  War eingetroffen, was Severos befürchtet hatte? Hatte Mathrigo seine Klauen 
  nach dem Dämonichron ausgestreckt?


  Und vor allem, Wo war der Schatz der Wanderer …?


  »Du bist unbeugsam«, stellte der Dämon gleichgültig 
  fest. »Eine Eigenschaft, die dir nur den Tod einbringen wird – und 
  deiner Seele ewige Qualen beschert. Bringt ihn zu mir!«


  Er winkte den beiden Morg'reth, die auf der Kuppel standen und Torn mit ihren 
  Peitschen in Schach hielten. Unter boshaftem Kreischen schwangen sich die beiden 
  geflügelten Kreaturen in die Luft, rissen Torn mit sich, der am glühenden 
  Strang der Peitsche hing.


  Achtlos ließen sie ihn fallen. Torn stürzte zu Boden, fiel vor dem 
  Stacheldämon auf die Knie.


  »Noch eine Neuheit«, anerkannte der Schurke höhnisch. »Ein 
  Wanderer, der seine Knie beugt.«


  Sofort sprang Torn auf, trotz aller Schmerzen, die ihn heimsuchten. Er wollte 
  sich vor seinen Feinden keine Blöße geben, und er war auch nicht 
  gewillt, sich demütigen zu lassen. Dies, so hatte Custos ihm so oft eingeschärft, 
  war der eigentliche Triumph der dunklen Seite – das Gute nicht nur zu vernichten, 
  sondern es zu demontieren, es zu verderben und schließlich ins Gegenteil 
  zu verkehren.


  »Ich bin Nroth Gar der Schreckliche«, stellte sich der Grah'tak vor. 
  »Ich war es, der einst den Angriff gegen die Fraternita geführt 
  hat. Der den Auftrag hatte, das Dämonichron zu beschaffen, zum Ruhm und 
  zur Ehre des Dämonenreichs. Unglücklicherweise kam ich damals nicht 
  dazu, meinen Auftrag zu Ende zu bringen.«


  »Wie schade«, versetzte Torn – um gleich darauf einen schmerzvollen 
  Schrei von sich zu geben, als die Morg'reth an ihren Peitschen rissen und dabei 
  sadistisch kicherten.


  »Allerdings«, beschied ihm Nroth Gar kalt. »Aber wie werden die 
  Bewohner dieser armseligen Welt in ein paar Millionen Jahren so schön sagen? 
  ›Wer zuletzt lacht, lacht am besten‹. Die Jagd nach dem Dämonichron 
  war nie zu Ende, mein leuchtender Freund, und heute – endlich! – werde 
  ich bekommen, was mir von Alters her zusteht.«


  »Sei dir da nicht so sicher.«


  »Ach? Und wieso?«


  »Weil sich das, wonach du suchst, nicht an Bord dieses Schiffes befindet«, 
  erklärte Torn kurzerhand – und genoss es, die Verblüffung zu 
  sehen, die für einen kurzen Augenblick über die Stachelfratze huschte.


  Doch Nroth Gar blieb nicht lange beeindruckt. Der Dämon lachte kehlig, 
  schüttelte sein klobiges, hässliches Haupt. »Ihr minderwertigen 
  Kreaturen seid doch alle gleich. So dumm und so naiv. Glaubt, uns täuschen 
  zu können. Die wahren Meister der Täuschung und des Verrats!«


  »Es ist keine Täuschung«, versicherte Torn, sich gegen die schmerzenden 
  Schlingen der Peitschen stemmend. »Das Dämonichron ist nicht an Bord 
  dieses Schiffes.«


  »Was soll das heißen?« Das selbstgefällige Grinsen verschwand 
  aus Nroth Gars Zügen. »Das ist das Beiboot, das einst von der Fraternita 
  geflohen ist. Ich erkenne es sogar wieder! Willst du mir erzählen, das 
  Dämonichron wäre nicht dort?«


  »Genau das«, presste Torn mühsam hervor. »Es war nur ein 
  Ablenkungsmanöver. Der Kommandant der Fraternita hoffte, das Dämonichron 
  in Sicherheit bringen zu können. Aber er hat sich wohl geirrt – und 
  die Fraternita wurde vernichtet.«


  »Das wurde sie«, bestätigte Nroth Gar so laut, dass sich seine 
  heisere Stimme überschlug. »In einer Kaskade der Vernichtung, die 
  selbst den Schein der Galmar-Sonne verblassen ließ. Viele deiner Brüder 
  fanden dabei den Tod.«


  »Und auch das Dämonichron wurde vernichtet.«


  »Du lügst!«, brüllte der Grah'tak, »Wenn du dir so 
  sicher bist, dass das Dämonichron damals vernichtet wurde – weshalb 
  bist du dann hier?«


  »Wir waren uns nicht sicher«, gab Torn zurück – und das 
  war noch nicht einmal gelogen. »Aber jetzt wissen wir es. Die alten Chroniken 
  haben Recht. Das Dämonichron existiert nicht mehr.«


  Aus der Tiefe von Nroth Gars Rachen drang ein fürchterliches Knurren. Die 
  blutunterlaufenen Augen des Dämons verhießen pure Mordlust, und einen 
  Moment lang schien er Torn mit bloßen Fäusten zerschmettern zu wollen.


  Abrupt wandte er sich jedoch ab, schickte einen Suchtrupp von zwei Morg'reth 
  und mehreren Grak'ul an Bord des Wracks, damit sie Torns Behauptung überprüfen 
  sollten. Schon nach wenigen Augenblicken kamen sie zurück.


  »Und?«, erkundigte sich Nroth Gar ungeduldig.


  »Nichts, schrecklicher Herr«, bekannte einer der beiden Morg'reth 
  mit hoher, singender Stimme. »Der Wanderer spricht die Wahrheit. Das Dämonichron 
  befindet sich nicht an Bord.«


  »Es muss hier sein! Sicher gibt es ein Geheimversteck, irgendeine 
  dumme Täuschung, mit der diese Kreatur uns zu überlisten versuchen!«


  »Nein, Meister.« Der Morg'reth schüttelte sein bleiches Haupt, 
  und die Furcht in seinen Zügen ließ vermuten, dass er damit rechnete, 
  jeden Augenblick von Nroth Gars Zorn getroffen zu werden.


  Doch der Stacheldämon hatte ein anderes Ziel, an dem er seinen Zorn, seine 
  Frustration und seinen Hass auslassen konnte.


  »Du wagst es …?«, brüllte der Dämon Torn an. »Du 
  wagst es, mich, Nroth Gar den Schrecklichen, zu täuschen?«


  Torn blickte in die grässlichen Züge, sah die vor Mordlust glühenden 
  Augen – und eine böse Ahnung überkam ihn. Die Ahnung, dass dies 
  das Ende war. »Ich wurde ebenso getäuscht wie du«, erklärte 
  er leise, geschwächt vom Schmerz, der ihn unaufhörlich peinigte – 
  die Dämonenpeitschen schienen seine Lebensenergie abzuziehen. »Das 
  Dämonichron wurde vernichtet. Niemand wird es bekommen. Weder ihr noch 
  wir.«


  Nroth Gar knurrte erneut – damit wollte er sich auf keinen Fall abfinden. 
  Wenn der Dämon schon nicht das bekam, wonach er sein Äonen auf der 
  Suche war und was ihm in seinen Augen schon längst gehörte, sollte 
  wenigstens jemand dafür büßen.


  »Es ist deine Schuld!«, blaffte er Torn an. »Deine Schuld und 
  die deiner verdammten Bruderschaft! Aber ich werde dafür sorgen, dass du 
  nach diesem Tag niemals wieder einen Grah'tak hinters Licht führen kannst.«


  Damit trat der Finsterling zurück – und hielt plötzlich einen 
  Dämonenschweif in Händen.


  Torn hatte diese schreckliche Waffe noch nie selbst zu Gesicht bekommen, aber 
  er hatte von ihr gehört – eine Kugel aus vernichtender Dämonenglut, 
  die schreckliche Verwüstungen anrichten konnte. Was immer sie traf, wurde 
  von verderblichem Feuer verzehrt.


  Nroth Gar, der mit dieser Waffe offenbar meisterlich umzugehen verstand, begann, 
  sie über seinem Kopf zu wirbeln. Die Kette aus Brak'tar klirrte, und er 
  holte aus, um Torn im nächsten Augenblick mit dem Dämonenschweif zu 
  zerschmettern.


  Der Wanderer wand sich im eisernen Griff der Schlingen – doch er hatte 
  keine Chance. Unnachgiebig hielten ihn die Morg'reth fest, die über ihm 
  in der Luft flatterten und wie Harpyien kreischten.


  Torn wusste, dass die Plasmarüstung der vernichtenden Wirkung der Waffe 
  nichts entgegenzusetzen hatte. Gebannt starrte er auf die in orangerotem Feuer 
  lodernde Kugel, wusste, dass sie sein Ende bedeuten würde.


  Nroth Gar brach in wüstes Gebrüll aus, die Stacheln an seinem Körper 
  sträubten sich – und er wollte gerade den Dämonenschweif schleudern 
  …


  In diesem Augenblick geschah etwas, womit niemand – weder Torn noch die 
  Grah'tak – gerechnet hatten.


  Und es passierte so schnell, dass die geschwächten Sinne des Wanderers 
  es kaum erfassen konnten.


  Urplötzlich, von einem Augenblick zum anderen, lag schreckliches Gebrüll 
  in der Luft – und aus der Mündung der Schlucht drang die gigantische, 
  furchterregende Gestalt eines Tyrannosaurus Rex.


  Offenbar war das Tier der Spur der Grah'tak gefolgt, hatte ihr fauliges Fleisch 
  und den Geruch von Verwesung gewittert, der die Dämonen stets begleitete.


  Auf mächtigen Beinen, die den Erdboden erzittern ließen, stampfte 
  der Saurier heran – ein an die acht Meter hohes Monstrum, aus dessen Kehle 
  markerschütterndes Gebrüll erscholl. Der klobige Schädel öffnete 
  sich, entblößte Reihen mörderischer, rasiermesserscharfer Zähne.


  Nroth Gar und seine Vasallen fuhren herum, waren für einen Augenblick ebenso 
  überrascht wie Torn.


  Im nächsten Moment schnappte das riesige Maul des Sauriers vor und erwischte 
  die beiden Grak'ul, die ihm am nächsten standen. Die beiden begriffen nie, 
  was mit ihnen geschah – schlagartig verschwanden ihre gedrungenen Körper 
  im Schlund des Tieres. Knochen knackten, als es zubiss.


  Unter den Grah'tak brach Panik aus. Nroth Gar fluchte bei allen Ausgeburten 
  des Subdaemoniums, die ihm in seinen dunklen Sinn kamen – und Torn nützte 
  die Gunst des Augenblicks.


  Entsetzt von dem, was sich vor ihren Augen abspielte, hatten die beiden Morg'reth, 
  die über ihm schwebten, ihre Peitschen ein wenig lockerer gelassen. Trotz 
  der Schmerzen, die jeden Winkel seines Bewusstseins durchströmten und ihm 
  das Gefühl vermittelten, tatsächlich in einem gefolterten Körper 
  zu stecken, reagierte der Wanderer ohne Zögern.


  Torn wusste nicht, welchem günstigen Schicksal er das Auftauchen des Urzeitmonsters 
  zu verdanken hatte – aber er wusste, dass es seine letzte Chance war.


  Mit einer blitzschnellen Bewegung gelang es ihm, zumindest eine der beiden Peitschen, 
  die um seinen Hals geschlungen waren, zu lösen. Mit einem gewaltigen Ruck 
  riss er daran – der Morg'reth, der damit überhaupt nicht gerechnet 
  hatte, geriet in der Luft ins Straucheln.


  Noch einmal riss Torn am Ende der Peitsche. Panisch schlug der Morg'reth mit 
  seinen Flügeln, um sich in der Luft zu halten – und verhedderte sich 
  im nächsten Augenblick in den glühenden Strang seiner eigenen Waffe.


  Das Dämonenleder schnitt tief in einen der Flügel, schien der Kreatur 
  entsetzliche Qualen zu bereiten – sie gab ein nervenzerfetzenden Schrei 
  von sich, stürzte ab, schlug hart auf den Boden und regte sich nicht mehr.


  Der zweite Morg'reth brach daraufhin in schrilles Kreischen aus und zerrte wie 
  besessen an seiner Peitsche.


  Torn wurde empor gerissen, spürte erneut den grässlichen Schmerz. 
  Vergeblich versuchte er, auch diese Peitsche um seinen Hals zu lösen – 
  der Morg'reth ließ nicht locker, schlug mit seinen Flügeln, um höher 
  hinauf zu steigen.


  Schon bemerkte Torn, wie seine Füße den Boden verließen. Mit 
  aller Kraft versuchte er, sich aus der dämonischen Schlinge zu befreien, 
  während rings um ihn wirres, lautes Chaos herrschte, als sich die Grah'tak 
  dem T-Rex zu widersetzen versuchten.


  Doch Torns Mühe war vergeblich.


  Die Stärke des fliegenden Dämons war beachtlich, in seinem geschwächten 
  Zustand hatte der Wanderer ihr nichts entgegenzusetzen. In blinder Wut zerrte 
  der Morg'reth weiter an der Peitsche, riss Torn mit sich in die Luft – 
  und dann, schlagartig, ließ er los.


  Der Wanderer wusste nicht, wie ihm geschah, als er plötzlich wieder hart 
  auf die Erde schlug. Instinktiv rollte er sich ab, war aber sofort wieder auf 
  den Beinen und merkte, dass ein riesiger Schatten auf ihn gefallen war.


  Torn erkannte, weshalb der Morg'reth plötzlich los gelassen hatte – 
  denn als der Wanderer aufblickte, sah er gerade noch einen zerfetzten Flügel 
  aus dem gewaltigen Maul des T-Rex ragen. Das Ungetüm hatte den Flugdämon 
  geradewegs aus der Luft gepflückt.


  Torn wusste nicht, welche Auswirkungen der Verzehr eines Dämons auf eine 
  irdische Kreatur hatte. Er bezweifelte, dass der T-Rex an seiner Mahlzeit viel 
  Freude haben würde, aber für den Augenblick konnte es ihm egal sein.


  »Danke, Kumpel«, meinte er, in Richtung des T-Rex gerichtet – 
  dann setzte er mit ausgreifenden Schritten hinüber zum Wrack, wo er sein 
  Lux fallen gelassen hatte.


  Im Felsenkessel war völliges Chaos ausgebrochen.


  Der sandige Boden war von Dämonenblut getränkt, überall lagen 
  die Überreste der elenden Kreaturen herum, die den wütenden Attacken 
  des Sauriers zum Opfer gefallen waren.


  Die Kreel und einige der Grak'ul hatten schreiend die Flucht ergriffen, während 
  andere ihre Äxte und Dämonenspeere schwangen und gemeinsam mit den 
  Morg'reth, die rings um die Echse in der Luft flatterten, den T-Rex in Zaum 
  zu halten versuchten.


  Nroth Gar kümmerte sich nicht um sie.


  Mit einem einzigen Wurf des Dämonenschweifs hätte er den T-Rex in 
  die Flucht schlagen können – doch der Dämon dachte nicht daran, 
  seinen niederen Vasallen zur Hilfe zu kommen, die in seinen Augen entbehrlich 
  und ersetzbar waren. Er hatte nur Augen für den Feind, der ihm die größte 
  Schmach angetan und ihn um das Dämonichron gebracht hatte – Torn.


  Kaum hatte der Ra-Dämon seine erste Überraschung überwunden, 
  wandte er seine Aufmerksamkeit wieder dem Wanderer zu, wollte ihn büßen 
  lassen dafür, dass er nun den Dämonenthron nicht erlangen würde.


  Unwillig stellte Nroth Gar fest, dass es Torn gelungen war, sich aus der Gewalt 
  seiner Häscher zu befreien. Der Dämon sah Torn laufen, nahm an, dass 
  er die Flucht ergreifen wollte – aber dazu würde er es nicht kommen 
  lassen.


  Der Schreckliche holte aus, zielte und schleuderte die lodernde Kugel des Dämonenschweifs 
  durch die Luft.


  Instinktiv blickte Torn sich gerade in diesem Moment um, sah sie heran kommen 
  – und warf sich zu Boden.


  Keine Sekunde zu früh.


  Der Dämonenschweif zuckte über ihn hinweg, schlug mit Urgewalt in 
  das Wrack des Schiffes.


  Staub wurde aufgewirbelt, Brocken von Stein und Kalk flogen nach allen Seiten 
  – sogar die Schiffshülle hatte Schaden genommen. Kaum etwas konnte 
  der Vernichtungskraft eines Dämonenschweifs widerstehen.


  Nroth Gar knurrte unwillig, als er sah, dass sein Geschoss das Ziel verfehlt 
  hatte. Mit einem Ruck zerrte er es an der Kette aus Brak'tar zurück, das 
  der finsteren Wirkung als einziges zu widerstehen verstand.


  Torn verlor keine Sekunde.


  Blitzschnell sprang er wieder auf die Beine, setzte weiter durch den Sand.


  »Du wirst sterben, Wanderer!«, hörte er Nroth Gar brüllen. 
  Der Dämon stürmte heran, holte zum nächsten Wurf aus. »Ich 
  werde dich vernichten – ebenso, wie ich deine Brüder von der Fraternita 
  vernichtet habe!«


  Wieder zischte die verderblich lodernde Kugel durch die Luft, genau auf Torn 
  zu.


  Der Wanderer wusste, dass er ihr nicht mehr entkommen konnte – alles was 
  er versuchen konnte, war sie abzuwehren.


  Denn in diesem Augenblick hatte Torn die Stelle erreicht, an der das Lux zu 
  Boden gefallen war. Unscheinbar und schimmernd wie Quecksilber lag es im Sand, 
  und als der Wanderer danach griff, schmiegte es sich in seine Rechte. Mit der 
  Kraft seines Willens entzündete er die gleißende Klinge.


  Es war genau der Augenblick, in dem der Dämonenschweif heran zuckte, um 
  ihn mit seinem Feuer zu verbrennen. Blitzschnell riss Torn das Lux empor.


  Mit urtümlicher Kraft prallten Lichtklinge und Dämonenfeuer aufeinander, 
  und die Elemente des Lichts und der Finsternis entluden sich in einer gleißend 
  hellen Kaskade. Doch das Lux hielt der furchtbaren Gewalt der Dämonenwaffe 
  stand – die Feuerkugel prallte zurück, schnellte an der Kette zurück 
  in die Klaue ihres Herrn.


  Nroth Gar gab ein unwilliges Knurren von sich. Unangenehme Erinnerungen wurden 
  in ihm geweckt, als er den Wanderer so vor sich stehen sah, trotzig und breitbeinig, 
  das Lux in beiden Händen.


  Torn ließ es nicht dabei bewenden. Er konzentrierte sich, nahm all seine 
  verbliebene Kraft zusammen, und in seiner Hand wurde das Lux zum Stern des Lichts, 
  bestand jetzt aus vier gleißenden Klingen.


  Damit griff der Wanderer an.


  Das Lux wirbelte in seiner Hand, energetische Entladungen stoben nach allen 
  Seiten, als er auf Nroth Gar zu stürmte.


  Im ersten Moment wich der Ra-Dämon eingeschüchtert zurück, doch 
  sofort gewann seine alte Wildheit wieder die Kontrolle. Er holte aus und schleuderte 
  Torn die Dämonenkugel entgegen, um dessen erbitterten Ansturm zu stoppen.


  Der Wanderer sah das Geschoss heranzucken, beschrieb einen engen Bogen mit dem 
  Stern des Lichts. Wieder prallten die Energien des Lux und die zerstörerischen 
  Kräfte des Dämonenschweifs aufeinander, und wieder gelang es Torn, 
  das Geschoss abzuwehren.


  Nroth Gar fing an zu rasen, verfiel in schreckliches Gebrüll und riss an 
  der Kette, begann, die dämonische Waffe einzusetzen wie einen mittelalterlichen 
  Morgenstern. Hoch ließ er sie über seinem stachelbewehrten Haupt 
  kreisen, schlug wieder und wieder damit zu, während Torn die heftigen Attacken 
  abwehrte und auf eine Gelegenheit zum Gegenangriff wartete.


  Blitze loderten zwischen den beiden Waffen umher, umgaben die Kämpfenden 
  mit einer pulsierenden, schimmernden Aura. Sie bemerkten nichts von dem, was 
  um sie herum geschah, sahen nicht, wie es den Morg'reth und den Grak'ul gelang, 
  den Tyrannosaurus in eine Felsnische zu treiben, indem sie ihm einige tiefe 
  Wunden beibrachten.


  Die beiden Duellanten hatten nur Augen füreinander.


  Immer wieder prallten ihre Waffen aufeinander, wurden von beiden Seiten mit 
  äußerster Kraft geführt.


  Torn erkannte, was der Waffe ihren Namen gegeben hatte – Es war das orangerote 
  Glühen, den sie nach sich zog und das wie der Schweif eines Kometen aussah, 
  eines unheilvollen Boten aus einer anderen Welt.


  Auch Torn ließ seine Waffe wirbeln, entfaltete die volle Wirkung des Lux. 
  Die vier wirbelnden Klingen wurden zu einer lodernden Scheibe, die er gleich 
  einem gewaltigen Sägeblatt vor sich her trieb, um Nroth Gars Angriffe abzuwehren. 
  Wieder trafen die mächtigen Waffen aufeinander, diesmal noch heftiger als 
  zuvor.


  Sowohl Torn als auch sein Gegner wurden zurück geworfen und hatten Mühe, 
  sich auf den Beinen zu halten. Lauernd umkreisten sie einander, ihre furchtbaren 
  Waffen in den Händen.


  »Die Lu'cen mögen dir viel beigebracht haben«, keuchte Nroth 
  Gar hasserfüllt. »Aber du bist nur einer, ganz allein.«


  »Du auch«, brachte Torn in Erinnerung. »Wenn Mathrigo erfährt, 
  dass du das Dämonichron nicht gefunden hast, wird er dafür sorgen, 
  dass es im ganzen Cho'gra keinen Platz mehr für dich gibt.«


  Nroth Gar brüllte wütend auf – schon weil der Dämon ahnte, 
  dass der Wanderer Recht hatte mit dem, was er sagte.


  Mit einem überraschenden Ausfall sprang der Stacheldämon auf den Wanderer 
  zu – doch statt erneut seine Dämonenwaffe einzusetzen, schnellte sein 
  mit Stacheln bewehrtes Bein empor.


  Torn, noch immer geschwächt durch die Wirkung der Dämonenpeitschen, 
  reagierte nicht schnell genug. Der Tritt traf ihn in die Seite, die Stacheln 
  rissen die Rüstung auf und leuchtendes Plasma quoll hervor. Torn taumelte 
  zurück, stolperte und fiel zu Boden. Der Wanderer spürte stechenden 
  Schmerz in seiner Seite, wusste aber, dass er sich ihm nicht ergeben durfte 
  – sonst war es vorbei.


  Mit triumphierendem Gelächter setzte Nroth Gar nach, bereit, den Dämonenschweif 
  niederfahren zu lassen und Torns Kopf damit zu zerschmettern.


  Der Wanderer blickte dem Ende ins Auge – aber noch war er nicht gewillt 
  aufzugeben.


  Nicht jetzt.


  Nicht hier.


  Trotz aller Schmerzen, die ihn heimsuchten, behielt Torn die Kontrolle über 
  die Rüstung, die gleichzeitig sein Körper war – und drehte sich 
  blitzschnell weg, während die flammende Kugel wie eine Granate neben ihm 
  einschlug.


  Es gab eine dumpfe Explosion. Gestein schmolz und ging zu Bruch, Staub und Asche 
  wirbelten auf, bildeten einen dichten Nebel, der alles verfinsterte. Torn konnte 
  nichts mehr erkennen – und auch Nroth Gar tappte im Dunkeln.


  Zunächst hörte der Wanderer den Dämon in triumphierendes Gebrüll 
  ausbrechen. Dann, als der Stachelmann feststellte, dass er nur lebloses Gestein 
  zerschmettert hatte, verfiel er in ein wütendes Heulen, das es Torn ermöglichte, 
  seinen Gegner inmitten von Staub und Asche auszumachen.


  Blitzschnell hatte sich der Wanderer auf die Beine gestemmt, huschte lautlos 
  durch den Nebel. Er beschrieb einen weiten Bogen, sah die hünenhaften, 
  dunklen Formen des Dämons vor sich auftauchen, der ihm seinen ungeschützten 
  Rücken zuwandte – und mit der flammenden Klinge des Lux stieß 
  Torn zu.


  Nroth Gars wütendes Geheul ging in ein lang gezogenes Keuchen über.


  Das Lux hatte ihn mit solcher Wucht durchbohrt, dass die Spitze der Lichtklinge 
  in seiner Brust wieder ausgetreten war.


  Einen Augenblick lang schien der Dämon herumfahren und Torn mit dem Dämonenschweif 
  erschlagen zu wollen – doch sein Arm ließ ihn im Stich, seine Kräfte 
  erlahmten.


  Der Ra-Dämon wankte. Er ließ die Dämonenkugel fallen, die sich 
  in den steinigen Boden fraß, sobald sie darauf zu liegen kam.


  Mit einem Ruck riss Torn das Lux zurück, trat ein paar Schritte zurück.


  Inmitten des sich allmählich legenden Staubs wandte sich Nroth Gar um, 
  seine Stachelfratze eine versteinerte Maske.


  »Du …«, war alles, was er zu sagen vermochte.


  »Das ist für Aeron«, flüsterte Torn leise. »Für 
  ihn und all die anderen.«


  Damit hob der Wanderer den Stern des Lichts, wollte dem Dämon mit einem 
  Streich enthaupten, um ihn davon abzuhalten, ins Reich der Finsternis zurückzukehren 
  und von neuem dem Pfuhl des Malum zu entsteigen – als sich unmittelbar 
  über Nroth Gar ein orangeroter Schlund öffnete.


  »Nein!«, rief Torn entsetzt und sprang vor – doch der hastige 
  Hieb, den er mit dem Lux führte, traf bereits ins Leere.


  Der glühende Schlund hatte den verletzten Dämon aufgenommen und ihn 
  mit sich gerissen, fort in die Weiten des Kha'tex. Nroth Gar war entkommen.


  Anstatt sich über etwas zu ärgern, was er nicht mehr ändern konnte, 
  wirbelte Torn herum, wandte seine Aufmerksamkeit Nroth Gars Helfern zu – 
  nur um zu sehen, das von ihnen keine Gefahr mehr drohte.


  Die wenigen Grak'ul, die den Kampf gegen den T-Rex überstanden hatten, 
  waren gerade dabei, sich über den mächtigen Kadaver des Tieres her 
  zu machen, das bei dem bestialischen Kampf irgendwann doch unterlegen war. Mit 
  ihren messerscharfen Klauen rissen sie die Bauchseite der Echse auf, labten 
  sich an den halb verdauten Brocken, die aus dem Inneren des Tieres quollen.


  Angewidert wandte sich Torn ab.


  Er wusste, dass er von diesen Dämonen nichts mehr zu befürchten hatte. 
  Ohne die Stimme eines Anführers, der ihre niederen Sinne lenkte, waren 
  sie nichts als geistlose Bestien, die nur das taten, wozu ihre zerstörerischen 
  Instinkte sie trieben.


  Erschöpft von dem Kampf wandte sich der Wanderer wieder dem Wrack zu, um 
  es mit einem letzten Blick zu bedenken.


  Zum einen war er froh darüber, der Dämonenfalle entkommen zu sein 
  – zum anderen bedauerte er zutiefst, das Dämonichron nicht gefunden 
  zu haben. Sollten alle Hoffnungen, die die Lu'cen darauf gesetzt hatten, vergeblich 
  gewesen sein? Waren alle Opfer, die in alter Zeit dafür gebracht worden 
  waren, umsonst gewesen …?


  Schon wollte sich der Wanderer in seinen Mantel hüllen, wollte den Gardian 
  rufen, damit er ihn über die Abgründe der Zeit zurück ins Numquam 
  tragen sollte – als er plötzlich etwas hörte.


  Es war wie ein Echo, eine Stimme, tief in seinem Inneren.


  »Gehe noch nicht, Bruder! Finde mein Zeichen.«


  Es war nicht so, dass Torn die Stimme wirklich hörte – aber 
  schlagartig hatte er eine konkrete Erinnerung an sie, gerade so, als 
  hätte sie laut und deutlich zu ihm gesprochen.


  Was soll das? Welches Zeichen?


  Verwirrt blickte Torn zurück zum Wrack, und so sehr sich alles in ihm 
  danach sehnte, diesen wüsten Ort endlich zu verlassen, so sehr drängte 
  ihn auch etwas dazu, Aerons Schiff noch einmal zu betreten.


  Der Wanderer zögerte nicht lange.


  Rasch kletterte er noch einmal ins Innere des Beiboots, stieg über die 
  Überreste der erschlagenen Grak'ul hinweg, die den Einstieg säumten.


  »Finde mein Zeichen«, hatte die Stimme gesagt. Die Erinnerung daran 
  war deutlich und klar – aber was war damit gemeint?


  Torn überlegte, während er sich in der Enge des Cockpits umsah.


  Jeder Wanderer hatte ein Zeichen – ein stilisiertes Emblem, das oft in 
  Zusammenhang mit seinem Namen oder seiner Herkunft stand. Torns Signum war ein 
  »T« der alten Schrift der Lu'cen – aber was war Aerons Zeichen 
  gewesen?


  Noch einmal kehrte der Wanderer zum Pilotensitz zurück. Das Skelett war 
  inzwischen zu Staub zerfallen – doch gegenüber von dem Sitz, inmitten 
  der Konsole, prangte etwas, was Torn vorhin noch nicht aufgefallen war.


  Es war ein Zeichen.


  Ein Kreis mit zwei stilisierten Bergen darin – das Symbol, das in alter 
  Zeit für den Planeten Ascalot gestanden hatte.


  Das »A« der alten Schrift.


  »A« wie Aeron.


  Kurzerhand griff Torn danach – und in dem Augenblick, in dem er das etwa 
  handtellergroße Emblem berührte, begann es aus seinem Inneren heraus 
  zu leuchten.


  Es ließ sich ganz leicht aus der Konsole lösen – Torn nahm es 
  an sich und verspürte in diesem Moment ein Gefühl von großer 
  Erleichterung, hatte den Eindruck, genau das Richtige getan zu haben.


  Er hatte keine Ahnung, was es mit dem geheimnisvollen Symbol auf sich hatte, 
  das aus einer Art Kristall zu bestehen schien und vom Verfall offenbar unberührt 
  geblieben war – aber wenigstens kehrte er nicht mit leeren Händen 
  zurück. Die Lu'cen würden wissen, was damit zu geschehen hatte.


  Irgendwo auf der uralten Konsole flammte ein spärliches Licht auf, und 
  eine seltsame Ansammlung weiterer Symbole erschien. Torn erkannte die Zahlen 
  der alten Schrift – und ihm wurde bewusst, dass sie einen Countdown zählten.


  Die Selbstzerstörung des Schiffes!


  Indem er Aerons Symbol entfernt hatte, hatte er sie offenbar in Gang gesetzt 
  – und trotz all der Zeit schien sie noch immer zu funktionieren!


  Drei.


  Torn fuhr herum, setzte mit riesigen Schritten zurück zur Luke.


  Zwei.


  Mit einem weiten Sprung setzte er hinaus ins Freie, rief noch in der Luft nach 
  dem Gardian.


  Eins.


  Der Mantel der Zeit hüllte ihn ein und der Zugang zum Vortex öffnete 
  sich, nahm den Wanderer in sich auf.


  Null.


  Torn stürzte in den pulsierenden blauen Schlund, der vor ihm klaffte und 
  ihn durch Zeit und Raum beförderte – während hinter ihm die verderbliche 
  Fracht detonierte, die das Wrack so lange Zeit in seinem Inneren verborgen hatte.


  Die uralten Reaktoren entluden sich in einem Auswurf zerstörerischer Energie, 
  und das Schiff, das Aerons Grab geworden war, wurde von einer gewaltigen Explosion 
  zerfetzt, die sich nach allen Seiten ausbreitete und alles verschlang, was sich 
  in dem von Felsen umgebenen Kessel befand – auch die Grak'ul, die sich 
  am Kadaver des Tyrannosaurus labten.


  Zurück blieb nur Asche und geschwärztes Gestein – und das Vergessen.


 

 

5. Kapitel

 


  Torn saß auf dem alten Kommandosessel in der Zentrale der Festung am Rande 
  der Zeit.


  Er wartete – und obwohl Zeit im Numquam keine Rolle spielte, hatte er das 
  Gefühl, als würde sie quälend langsam dahinfließen, während 
  sie ihm andererseits unter den Händen zerrann.


  Was hatte es mit dem geheimnisvollen Symbol auf sich, das er aus dem Wrack des 
  Schiffes geborgen hatte?


  Die Reaktion der Lu'cen auf Torns Bericht war niederschmetternd gewesen. Die 
  Richter der Zeit hatten damit gerechnet, dass sich das Dämonichron an Bord 
  des Beiboots befinden würde – die Nachricht, dass es nicht so war, 
  hatte unter einigen der Weisen Bestürzung hervorgerufen, Lyricos und Memoros 
  hatten von einer Katastrophe gesprochen. Der Umstand, dass Nroth Gar wieder 
  aufgetaucht war, hatte die Lu'cen noch mehr aufgebracht – der Name schien 
  bei einigen von ihnen schreckliche Erinnerungen zu wecken.


  Torn war frustriert.


  Noch nie zuvor hatte er die Lu'cen, diese uralten und mächtigen Wesen, 
  so bestürzt und ratlos erlebt. Bisweilen hielt die Zeit Überraschungen 
  bereit, auf die auch die Lu'cen nicht vorbereitet waren und Torn kam sich vor 
  wie ein Kind, das die traumatische Erfahrung machte, dass seine Eltern nicht 
  allmächtig waren.


  Die Lu'cen hatten sich zu Beratungen zurückgezogen und hatten ihm aufgetragen, 
  in der Zentrale auf sie zu warten.


  Torn vermochte nicht zu sagen, wie lange sie bereits fort waren. Eine Stunde? 
  Vielleicht waren es auch erst wenige Minuten – im Numquam, der Dimension 
  zwischen den Dimensionen, war weder die Zeit noch das Empfinden dafür von 
  Bedeutung.


  Dann, plötzlich, begannen in der Düsternis der alten Zentrale Lichter 
  aufzuglimmen – und aus dem Nichts materialisierten die Gestalten der neun 
  Richter, nahmen vor seinen Augen menschliche Formen an. Keiner von ihnen zeigte 
  Torn ein menschliches Antlitz.


  »Und?«, fragte er und erhob sich aus seinem Sitz, hielt es einfach 
  nicht mehr aus.


  »Wir haben beraten«, erklärte Severos überflüssigerweise. 
  »Der Verbleib des Dämonichrons ist ungewiss.«


  »Ihr meint – es könnte noch existieren?«


  »Davon gehen wir aus«, meinte Memoros vorsichtig. »Nachdem wir 
  die alten Schriften wieder und wieder studiert haben, halten wir es für 
  unwahrscheinlich, dass das Dämonichron zusammen mit der Fraternita 
  vernichtet wurde. Zaaluk, sein Kommandant, war ein hervorragender Krieger, einer 
  unserer größten Helden. Er hätte nicht zugelassen, dass dem 
  Schatz der Wanderer etwas geschieht.«


  »Also muss das Dämonichron doch auf Aerons Schiff verladen worden 
  sein«, folgerte Torn.


  »So ist es«, stimmte Severos zu und hielt plötzlich das Symbol 
  in Händen, das Torn aus dem Immansium mitgebracht hatte. »Und dies 
  hier enthält vielleicht die Antworten auf unsere Fragen.«


  »Was ist es?«, wollte Torn wissen.


  »Es ist ein Datenkristall, gearbeitet in der Form von Aerons Zeichen.«


  »Und was enthält er?«


  »Aerons Saga. Die Chronik seiner Taten. Das Logbuch seines Lebens.«


  »Ein Tagebuch?«, wählte Torn einen Ausdruck, der ihm geläufiger 
  war.


  »So ist es. Wir haben versucht, die Daten darauf auszuwerten, aber es ist 
  uns nicht gelungen.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil sie codiert wurden«, erklärte Custos. »Nur ein Wesen 
  im gesamten Omniversum vermag sie zu entschlüsseln – Du, Torn.«


  »Ich?« Der Wanderer schaute die Richter der Zeit der Reihe nach an, 
  so, als hätten sie einen schlechten Witz gemacht. »Wieso denn ich? 
  Ich meine, Aeron kannte mich doch gar nicht.«


  »Der Kristall war so programmiert, dass er nur von jenem Wanderer entschlüsselt 
  werden kann, mit dem Aeron nach seinem Tod das Iuncatum eingeht. Das Plasma 
  deiner Rüstung hat das von Aeron absorbiert, Torn. Das macht euch beide 
  zu Brüdern, auch über den Tod hinaus. Zwischen euch besteht ein Band, 
  das durch nichts mehr getrennt werden kann – auch nicht durch Jahrmillionen.«


  »Aber das … Das kann ich nicht glauben!«


  »Erinnerst du dich an die Stimme, die du gehört hast?«, wollte 
  Lyricos wissen.


  »Natürlich.«


  »Das war er, Aeron – es war seine Stimme. Etwas von ihm lebt in dir 
  fort, Torn.«


  Der Wanderer überlegte.


  Einerseits fühlte er sich geehrt, andererseits war ihm diese ganze Angelegenheit 
  ein wenig unheimlich. Ihm wurde bewusst, dass seine Verantwortung wuchs, ob 
  er es wollte oder nicht.


  »Du allein kannst die Daten auf diesem Kristall entschlüsseln«, 
  bekräftigte Severos und reichte das Symbol an Torn weiter – und zum 
  ersten Mal hatte der Wanderer das Gefühl, als schwang etwas wie Respekt 
  in der Stimme des Lu'cen mit.


  Der Wanderer ergriff das Zeichen, worauf es erneut zu leuchten begann. Die Lu'cen 
  tauschten vielsagende Blicke.


  »Es geschieht nichts«, stellte Torn fest.


  »Natürlich nicht«, meinte Sapienos nachsichtig. »Um die 
  Daten auf dem Kristall zu lesen, musst du mit Aeron das Ritual des Reminiscat 
  eingehen.«


  »Das – was?«


  »Ein Ritual aus den glorreichen Tagen der Armada«, erklärte Custos. 
  »Im Ritual des Reminiscat verschmilzt dein Bewusstsein mit den Erinnerungen 
  deines Waffenbruders. Ihr werdet eins und du wirst erfahren, was sich damals 
  zugetragen hat, an jenem schicksalhaften Tag der Schlacht von Galmar.«


  Torn zögerte, betrachtete das Symbol in seiner Hand.


  Schon einmal war er in die Vergangenheit der Lu'cen eingedrungen – allerdings 
  unfreiwillig und verbotenerweise. Schon damals war die Erfahrung alles andere 
  als erfreulich gewesen – der Wanderer bezweifelte, dass es sich diesmal 
  anders sein würde. »Es gehört Mut dazu, sich auf das Reminiscat 
  einzulassen«, versicherte Custos, »aber noch mehr Mut erfordert es, 
  sich einem Mitbruder anzuvertrauen. Denn alle Ängste, Sorgen und Befürchtungen 
  werden im Reminiscat offenbar. Nichts bleibt verborgen. Auserwählt zu werden, 
  ist deshalb eine große Ehre.«


  »Werde ich dort finden, wonach wir suchen?«, erkundigte sich Torn. 
  »Das Dämonichron?«


  »Alles spricht dafür, dass Aeron von Ascalot derjenige war, der es 
  zuletzt gesehen hat. Was immer später damit geschehen ist – Aeron 
  wird es wissen.«


  »Also gut.« Torn nickte. »Dann sei es.«


  »Es gibt nichts, was du fürchten müsstest«, versicherte 
  Memoros milde. »Das Ritual des Reminiscat ist schon sehr alt. Viele Wanderer 
  vor dir haben es bereits begangen, und immer ist ihre Verbindung zu den Mächten 
  des Lichts dadurch enger geworden.«


  Torn nickte, erwiderte nichts darauf – doch eine dunkle Ahnung sagte ihm, 
  dass es genau das war, wovor er sich fürchtete.


  Die Endgültigkeit.


  Das Wissen, dass es kein Zurück mehr gab.


  Niemals.

 


  Den Raum, in den ihn die Lu'cen führten, hatte er nie zuvor betreten.


  Sie nannten ihn das »Sanctuarium«.


  Es war einer jener unzähligen verborgenen Räume, die sich in der Festung 
  am Rande der Zeit befanden – durch verschlungene Tunnels und dunkle Korridore 
  waren sie gegangen, und bald schon hatte sich Torn nicht mehr an den Rückweg 
  zu erinnern vermocht. Inmitten des gewaltigen, dunklen Labyrinths, das die Festung 
  darstellte, hatte er die Orientierung verloren – und umso überraschter 
  war er gewesen, als sie schließlich in einen kreisrunden Raum gelangt 
  waren, dessen Decke aus einer durchsichtigen Kuppel bestand. Jenseits davon 
  lag die Finsternis des Numquam, durchbrochen von Kaskaden aus Licht, die sich 
  blitzschnell aufluden und dann wieder in sich zusammen fielen.


  In der Mitte des Raumes, der die Zeit besser überdauert zu haben schien 
  als manches andere auf der Festung, stand ein Sessel, der wie der Kommandositz 
  in der Zentrale für eine andere Physiognomie gefertigt zu sein schien als 
  die von Torn. Dennoch nahm er darauf Platz – und merkte, wie sich der Sitz 
  seinem Körper anpasste.


  Vor dem Sitz war eine niedere Säule in den steinernen Boden eingelassen, 
  in deren Oberseite es eine Vertiefung gab. Custos forderte Torn auf, Aerons 
  Symbol dort hinein zu legen – und während sich die Lu'cen rings um 
  Torn postierten, begann das geheimnisvolle Ritual, das sie »Reminiscat« 
  nannten – das Ritual der Erinnerung.


  Im gleichen Moment, in dem sich Torn wieder in seinem Sitz zurücklehnte, 
  begann dieser plötzlich zum Leben zu erwachen und seinen ganzen Körper 
  zu umschließen.


  Im ersten Augenblick wehrte sich Torn instinktiv dagegen, aber eine innere Stimme 
  sagte ihm, dass alles in Ordnung war und er nichts zu fürchten hatte. Er 
  entspannte sich und gab seinen inneren Widerstand auf, sah, wie ein Schaft von 
  weißem Licht aus dem Symbol stach und senkrecht hinauf zur Kuppeldecke 
  schoss.


  Binnen weniger Augenblicke war der gesamte Raum erfüllt von gleißend 
  hellem Licht. Die Wände und die hohe Kuppel verblassten dagegen, schließlich 
  auch die Gestalten der Lu'cen. Und im nächsten Moment – Torn wusste 
  nicht, wie ihm geschah – fand sich der Wanderer plötzlich inmitten 
  einer engen Röhre wieder, hatte das Gefühl, sie zu durchschreiten. 
  Blitzartige Bilder durchzuckten sein Bewusstsein, gepaart mit dumpfen, unangenehmen 
  Erinnerungen.


  Dann war er durch die Röhre hindurch – und saß plötzlich 
  im Cockpit eines Raumschiffs.


  Vor ihm breiteten sich Konsolen aus, jenseits einer durchsichtigen Kanzel lag 
  die tiefe, nur von wenigen leuchtenden Nadelstichen durchbrochene Schwärze 
  des Weltraums.


  Verwirrt blickte sich Torn um, begriff nicht, was mit ihm geschehen war. Er 
  schaute an sich herab, sah seine Rüstung, seine Arme und Beine, die ihm 
  gleichzeitig vertraut und doch fremd erschienen.


  Wo bin ich? Was ist mit mir geschehen?


  Das Raumschiff beschleunigte, und er hatte das Gefühl, in den Sitz 
  gepresst zu werden, obwohl die Plasmarüstung den größten Teil 
  der Andrucks ausglich. Verblüfft sah er, wie seine Hände mit traumwandlerischer 
  Sicherheit über die Kontrollen glitten und das Schiff steuerten.


  Im nächsten Augenblick fiel Torns Blick auf das Symbol, das in der Armatur 
  prangte – ein »A« der alten Schrift – und er begriff.


  Das bin nicht ich!


  Das sind nicht meine Hände, die ich sehe, es ist nicht mein Körper, 
  in dem ich stecke! Ich bin in der Erinnerung eines anderen!


  Der Erinnerung von Aeron dem Wanderer.


  Das also war es!


  Das war das Geheimnis des Reminiscat!


  Man drang in die Erinnerung seines Waffenbruders ein, indem man das Gefühl 
  hatte, er selbst zu sein. Indem man alles, was geschehen war, mit dessen Augen 
  sah.


  Der innigste Beweis von Verbundenheit.


  Kaum hatte Torn begriffen, dass es Aerons Erinnerungen waren, die er durchlebte, 
  als sich die Situation plötzlich dramatisch zu ändern begann.


  Jenseits des Cockpitfensters wurde ein gewaltiges Raumschiff sichtbar, das schwer 
  beschädigt war. Pausenlos wurde es von Kampfmaschinen attackiert, die wie 
  riesige metallene Raubvögel aussahen.


  Die Fraternita! Das muss sie sein!


  Torn begriff. Er war Zeuge einer historischen Auseinandersetzung, eines 
  der finstersten Kapitel in der Geschichte der Alten Allianz – der Schlacht 
  von Galmar.


  Atemlos sah der Wanderer, wie sich die Stahlfalken der Grah'tak auf das stolze 
  Schiff stürzten und es förmlich zerfetzten, wie Dämonenfeuer 
  darauf nieder prasselte und ihm jede Chance nahm, sich zu verteidigen. Das Schiff 
  – daran konnte es keinen Zweifel geben – war dem Untergang geweiht.


  Im nächsten Augenblick fiel ein mächtiger Schatten über die Pilotenkanzel 
  – und plötzlich wurde auch Aerons Beiboot von den Stahlfalken attackiert.


  Aeron beschleunigte, jagte die Triebwerke des Beiboots auf volle Kraft. Der 
  Wanderer ließ die Maschine nach verschiedenen Richtungen ausbrechen, setzte 
  alles daran, die Verfolger abzuschütteln doch es wollte ihm nicht gelingen. 
  Immer weiter holten die Dämonenschiffe auf, kamen immer näher heran. 
  Schon streckten die Stahlfalken ihre eisernen Klauen nach dem Beiboot aus, bereit, 
  es zu zerquetschen.


  Torn fühlte, was Aeron einst gefühlt hatte.


  Die Furcht davor, von den Grah'tak geentert zu werden und seine Seele an die 
  Finsternis zu verlieren – aber besonders vor dem Versagen.


  Die Verantwortung, die man ihm übertragen hatte, war immens, konnte den 
  weiteren Fortgang des Krieges entscheiden. Das Dämonichron durfte nicht 
  in die Hände des Feindes fallen.


  Das Dämonichron! Es befindet sich also doch an Bord!


  Torn sah, wie Aerons Rechte zu einem versenkten Schalter auf der Konsole 
  glitt und unschlüssig darüber schwebte – die Selbstzerstörung 
  des Schiffes.


  Nein!, dachte Torn voller Entsetzen – doch schon schoss einer der 
  Stahlfalken heran, bereit, das Beiboot zu packen.


  Ein Ruck durchlief Aerons Körper. Torn spürte seinen Entschluss, den 
  Knopf zu drücken und sich zu opfern, um das Dämonichron vor den Mächten 
  der Finsternis zu bewahren – als plötzlich etwas Unerwartetes geschah.


  Unmittelbar vor ihnen schien die tiefe Schwärze des Weltraums plötzlich 
  zu bersten, offenbarte einen gleißenden Spalt von Licht, um vieles heller 
  als jenes, das zuvor das Sanctuarium erfüllt hatte.


  Obwohl es nur eine Erinnerung war, eine Aufzeichnung längst vergangener 
  Ereignisse, die ihn umgab, wurde Torn geblendet. Licht hüllte das Schiff 
  ein, schien durch seine Hülle zu dringen und war plötzlich überall.


  Und mit einem Mal herrschte Stille.


  Das Donnern der Triebwerke verstummte. Ringsum schien alles friedlich und still 
  zu sein. Die Schiffe der Grah'tak waren verschwunden, das Licht war allgegenwärtig.


  Was ist geschehen? Wo bin ich?


  Torn war sich nicht sicher, ob er es war, der diese Fragen stellte, ebenso 
  wenig, wie er zu sagen vermochte, ob sie sich noch im Inneren des Raumschiffs 
  befanden.


  Er empfand keine Angst, eher ein Gefühl von Unsicherheit, begriff nicht, 
  was geschehen war.


  Bin ich tot? Ist dies die Ewigkeit?


  Wieder wusste Torn nicht, ob dies seine Fragen gewesen war oder die von 
  Aeron – vielleicht spielte es auch keine Rolle mehr. Vielleicht waren sie 
  längst zu einem Wesen verschmolzen.


  »Willkommen«, sagte plötzlich eine Stimme, die von überall 
  zu kommen schien. Sie war angenehm weich und klangvoll, hatte etwas Beruhigendes.


  »W-wo bin ich?«, hörte Torn Aeron fragen.


  »Das ist nicht von Bedeutung, Aeron von Ascalot. Noch nicht.«


  »Ihr kennt mich? Wer seid Ihr?«


  »Auch dass darfst du noch nicht erfahren, Aeron. Die Zeit deines Volkes 
  ist noch nicht gekommen. Erst, wenn es den Pfad des Leidens bis zum bitteren 
  Ende beschriften hat. Wenn es Läuterung erfahren hat und eins geworden 
  ist mit dem Licht.«


  Torn fühlte Verwirrung, von der er wiederum nicht wusste, ob sie von ihm 
  selbst ausging oder von dem Wesen, in dessen Körper er zu Gast war. Auch 
  Aeron schien nicht zu verstehen, und obwohl er einer der mächtigsten und 
  größten Krieger seines Ordens war, fürchtete er sich tief in 
  seinem Inneren. Custos hatte Recht gehabt – im Angesicht des Reminiscat 
  wurde alles offenbar.


  »Ihr wisst von unserem Kampf gegen die Grah'tak?«, fragte Aeron leise.


  »Ja«, lautete die schlichte Antwort.


  »Und auf welcher Seite steht Ihr?«


  »Denkst du, dass wir auf der Seite der Finsteren stehen? Warum hätten 
  wir dich dann vor ihnen gerettet?«


  Aeron fühlte Erleichterung. Wer immer diese fremde, unbekannte Macht war 
  – sie stand nicht auf Seiten der Grah'tak. Vielleicht war sie ein neuer, 
  potentieller Verbündeter.


  »Wir mischen uns nicht in die Belange der Sterblichen«, kam die Antwort, 
  noch ehe Aeron die Frage formulieren konnte – war diese Macht imstande, 
  seine Gedanken zu lesen? »Der Kampf gegen das Böse, die Entscheidung 
  für das Licht und gegen die Finsternis ist alleine den Sterblichen überlassen. 
  Wir können nichts tun, als ihnen den Weg zu weisen – entscheiden müssen 
  sie sich selbst, den Pfad, den sie beschreiten wollen, selbst auswählen. 
  Zum Licht oder zur Vernichtung – je nachdem.«


  »Werden wir siegen?«, fragte Aeron zaghaft – diese mächtige 
  Wesenheit schien alles zu wissen. Vielleicht kannte sie sogar die Zukunft, die 
  den Wanderern noch verschlossen war.


  »Ja«, versicherte die Stimme, »ihr werdet siegen – aber 
  anders, als ihr es euch im Augenblick ausmalen könnt. Der Sieg wird nicht 
  von dieser Welt sein.«


  »Was heißt das?«


  »Es ist noch zu früh, um danach zu fragen. Noch kannst du es nicht 
  verstehen.«


  »Aber – warum habt ihr mich dann gerettet?«


  »Weil sich an Bord deines Schiffes etwas befindet, dass nicht in falsche 
  Hände geraten darf. Die Finsteren waren kurz davor, es zu bekommen – 
  in ihren Klauen wäre es eine schreckliche Waffe.«


  »Das Dämonichron«, hauchte Aeron, schon kaum mehr überrascht 
  darüber, dass das fremde Wesen auch von der geheimen Ladung seines Schiffes 
  wusste. Nichts schien ihm verborgen zu bleiben.


  »Es ist unser Wille, dass die Chronik des Bösen an einem geheimen 
  Ort versteckt wird«, sagte die Stimme. »In deiner Zeit und Welt hat 
  sie keine Bedeutung mehr, kann sie nicht mehr verhindern, was geschehen wird. 
  Aber es wird eine Zeit kommen, da sie von großer Wichtigkeit sein wird. 
  In ferner Zukunft, wenn nur mehr einer von euch am Leben ist.«


  »Nur mehr – einer von uns?«, hauchte Aeron entsetzt – und 
  gleichzeitig befiel Torn die quälende Frage, ob er dieser eine, dieser 
  letzte Wanderer war, von dem die Stimme sprach.


  »Es ist der Weg des Leidens. Niemand kann ihn euch ersparen. Aber wenn 
  ihr ihn bis zum Ende geht, wird Erfüllung auf euch warten.«


  Torn fühlte den Widerstand, der in Aeron aufflackerte, doch schon im nächsten 
  Moment beruhigte sich der Wanderer wieder. Die tiefe Überzeugung, dass 
  alles, was die Stimme sagte, nur zum Besten gedacht war, erfüllte ihn.


  »Was soll mit dem Dämonichron geschehen?«, fragte er deshalb 
  leise.


  »Es wird verborgen werden«, gab die Stimme bekannt, »an einem 
  Ort und in einer Zeit, die das Schicksal auswählen wird. Fünf Schlüssel 
  werden es sein, die den Weg zum Versteck weisen. Der Wächter dieser Schlüssel 
  wirst du selbst sein, Aeron. Du wirst deinen Bruder ans Ziel führen. In 
  ferner Zukunft.«


  Damit verblasste plötzlich das Licht, und Torn hatte nicht mehr das Gefühl, 
  im Körper einer anderen Person zu stecken. Statt dessen fühlte er 
  sich plötzlich losgelöst von allen körperlichen Banden, hatte 
  den Eindruck, in einem Meer der Unendlichkeit zu schweben – aus dem sich 
  urplötzlich Bilder erhoben, die in so rascher Folge an sein Bewusstsein 
  brandeten, dass er kaum etwas davon wirklich wahrnehmen konnte.


  Er sah ferne Zeiten und Welten, die er nie zuvor gesehen hatte, fremde Planeten 
  und unbekannte Zivilisationen – die Bilanz einer Reise durch die Unendlichkeit. 
  Grüne Dschungel und roter Sand, eisige Wüsten und abgrundtiefe Schluchten 
  – all das prasselte im Bruchteil eines Augenblicks auf ihn ein, jenseits 
  dessen, was er erfassen und begreifen konnte.


  Dann ein letzter, verschwommener Eindruck: Eine Aufzeichnung aus alter Zeit 
  – oder aus ferner Zukunft?


  Ein grauer, staubiger Himmelskörper, und eine knirschende, verzerrte Stimme, 
  die nur einen Satz sagte.


  »Der Adler ist gelandet.«

 


  Abrupt kam Torn wieder zu sich – und fand sich im beruhigenden Dunkel des 
  Sanctuariums wieder, umgeben von den Lu'cen, die besorgt auf ihn herab blickten.


  Torn brauchte ein paar Augenblicke, um sich zu sammeln, um die vielen Eindrücke 
  und Bilder, die wie ein Gewitter über ihn herein gebrochen waren, in seinem 
  Bewusstsein zu ordnen.


  »Was ist geschehen?«, fragte Medicos besorgt.


  »Ich – ich weiß es nicht genau.« Torn merkte, wie sich 
  die Verbindung zwischen der Plasmarüstung und dem Sessel, auf dem er saß, 
  löste. Erschöpft richtete er sich ein wenig auf.


  »Was du erfahren hast, war eine Verschmelzung«, erklärte Memoros. 
  »Im Ritual des Reminiscat verschmilzt dein Bewusstsein mit dem deines Bruders, 
  und für einen kurzen Moment werden seine Gedanken zu deinen Gedanken.«


  Torn nickte.


  Für einen kurzen Moment.


  Wie lange mochte seine Reise tatsächlich gedauert haben? Er selbst 
  hatte kein Empfinden dafür.


  »Was hast du gesehen?«, wollte Severos wissen. Die Stimme des obersten 
  Richters der Zeit verriet Ungeduld – eine Eigenschaft, die Torn an den 
  Lu'cen bislang nicht gekannt hatte.


  »Ich kann es nicht genau beschreiben.« Torn schüttelte den Kopf. 
  »Da war ein Kampf im Weltraum. Stählerne Bestien. Eine gewaltige Schlacht.«


  »Die Schlacht von Galmar«, stellte Memoros fest.


  »Wir sind geflohen – ich meine, er ist geflohen«, verbesserte 
  sich Torn. »Aeron.«


  »Hatte er das Dämonichron an Bord?«


  »Ja.«


  »Was ist dann passiert?«


  »Die Grah'tak haben uns eingeholt. Und plötzlich war überall 
  Licht, so grell, dass wir nichts mehr sehen konnten. Und da war diese Stimme 
  – eine fremde Macht, jenseits unserer Vorstellungskraft. Sie sprach zu 
  uns.«


  »Eine fremde Macht, sagst du?« Die Lu'cen verständigten sich 
  lautlos miteinander. Sie wussten offenbar, wovon er sprach – und es schien 
  sie in Unruhe zu versetzen.


  »Was hat sie gesagt?«, wollte Severos wissen.


  »Sie sprach davon, dass die Wanderer den Sieg davontragen würden, 
  den Sieg über die Grah'tak. Aber sie sagte auch, dass es ein schwerer Sieg 
  werden würde. Und sie sprach von großem Leid. Sie schien die Zukunft 
  zu kennen.«


  Torn bemerkte, wie die Lu'cen erneut nervöse Blicke tauschten, wie sie 
  sich lautlos miteinander verständigten, Gedanken auswechselten, die er 
  bis auf wenige Fetzen nicht erfassen konnte. »Schon damals« wisperte 
  es zusammenhanglos durch sein Bewusstsein.


  »Diese Macht, von der du sprichst – wusste sie vom Dämonichron?«


  »Allerdings.« Torn nickte. »Sie sagte, dass das Dämonichron 
  verborgen werden müsse vor den Horden der Finsternis – und dass die 
  Wanderer es nicht weiter benötigen würden. Erst in ferner Zukunft 
  würde es erneut von Bedeutung sein – wenn nur mehr einer der Wanderer 
  am Leben wäre. Fünf Schlüssel weisen den Weg zu dem Ort und der 
  Zeit, wo das Dämonichron verborgen ist …«


  Wieder tauschten die Lu'cen Blicke – und zumindest in den Mienen derer, 
  die ihm ein menschliches Antlitz zuwandten, glaubte Torn einen Augenblick lang 
  etwas wie Erleichterung wahrzunehmen.


  »Was ist damit gemeint?«, fragte Torn. »Was war das für 
  eine unbekannte Macht, die Aeron vor den Grah'tak gerettet hat?«


  »Es gibt nur eine Macht im Omniversum, die zu so etwas imstande ist«, 
  gab Severos zurück.


  »Ihr meint die Mächte der Ewigkeit!?«, fragte Torn ehrfurchtsvoll.


  »Hin und wieder wirkt das Göttliche auch in der Welt der Sterblichen«, 
  sagte Severos leise. »Wir hatten nur nicht geahnt, dass es schon so früh 
  für uns Partei ergriffen hatte. Zu einer Zeit, da wir uns von allen Göttern 
  verlassen glaubten.«


  »Aber – warum haben sie sich eingemischt? Weshalb haben sie Aeron 
  gerettet? Und warum haben sie ausgerechnet die Erde als seine Zuflucht ausgewählt?«


  »Wer vermag das zu sagen?«, fragte Severos tonlos. »Der große 
  Plan der Schöpfung ist nicht zu durchschauen – aber er irrt niemals, 
  nach seiner Weisung haben wir uns zu richten. Der letzte der Wanderer bist du, 
  Torn – dir obliegt es, nach dem Dämonichron zu suchen und es zu finden.«


  »Ich weiß«, sagte der Wanderer leise – obwohl ihm alles 
  andere als wohl dabei war.


  »Fünf Schlüssel«, erinnerte sich Severos an Torns Bericht. 
  »Fünf Schlüssel durch Raum und Zeit, die zum Dämonichron 
  führen.«


  »So ist es.« Torn nickte.


  »Wo und wann wird die Suche beginnen? Hat Aeron dir den Weg gewiesen?«


  Torn konzentrierte sich, durchsuchte sein Bewusstsein nach der Antwort auf diese 
  Frage. Er wusste, dass er sie bereits kannte.


  »Auf dem Mond«, erklärte er dann in Erinnerung an das, was er 
  während des Reminiscat zuletzt gesehen und gehört hatte. »Auf 
  dem Himmelskörper, der um den Planeten Erde kreist.«

 


  Mit bohrenden Blicken starrte Mathrigo auf den Dämon, der vor seinem Thron 
  stand, gesenkten Hauptes und die Knie unterwürfig gebeugt.


  Nroth Gar hatte versagt.


  Der Ra-Dämon, der schon einmal damit beauftragt worden war, das Dämonichron 
  zu beschaffen, war erneut an seiner Aufgabe gescheitert – obwohl er diesmal 
  nur einen einzigen Gegner gehabt hatte.


  Als Mathrigo von der Niederlage erfahren hatte, als Nroth Gar ihm berichtet 
  hatte, dass das Schiff des Wanderers leer und das Dämonichron unauffindbar 
  gewesen war, hatte sich der Kardinaldämon auf seinen Untergebenen stürzen 
  und ihn bei lebendigem Leibe in Stücke reißen wollen.


  Doch er hatte sich zurück gehalten.


  Trotz der Wut, die wie schwarzes Blut durch seine Adern geschossen war, hatte 
  er sich eines anderen besonnen und beschlossen, Nroth Gar am Leben zu lassen, 
  ihn noch nicht in den brodelnden Abgrund des Malum zu stürzen. Denn jetzt 
  konnte er ganz sicher sein, dass dieser Dämon sein ergebenster und treuster 
  Diener war.


  Torns Lux hatte Nroth Gars Brust durchbohrt, hatte dem Dämon eine grässliche 
  Wunde beigebracht, die niemals heilen und bis ans Ende seiner elenden Existenz 
  eitern und schmerzen würde. Mathrigo konnte das Loch sehen, das in der 
  Brust des Dämons klaffte, und er sah auch den hasserfüllten Ausdruck 
  auf Nroth Gars stacheligen Zügen.


  Die Wunde würde brennen bis in alle Ewigkeit, würde den Dämon 
  allmählich den Verstand verlieren lassen. Seine Wut auf Torn würde 
  immer größer werden – ebenso wie seine Ergebenheit gegenüber 
  Mathrigo und dem Dämonenthron.


  Das war Strafe genug.


  »Du hast dich täuschen lassen«, stellte der Herr der Dämonen 
  fest, während er die Würmer, die sich in Nroth Gars eitriger Wunde 
  ringelten, mit missbilligenden Blicken betrachtete. »Das Dämonichron 
  wurde nicht vernichtet – es existiert noch immer, das kann ich deutlich 
  fühlen. Und wir werden es finden.«


  »Wie ihr wünscht, Meister«, presste Nroth Gar zähneknirschend 
  hervor – in seinen blutunterlaufenen Augen loderte bereits das Feuer des 
  Wahnsinns.


  »Torn hat Aerons Logbuch an sich genommen. Die Lu'cen werden das Ritual 
  des Reminiscat durchführen, anschließend wird sich der Wanderer auf 
  die Suche begeben. Du hast dich täuschen lassen, Nroth Gar. Die Jagd nach 
  dem Dämonichron ist noch nicht zu Ende – sie hat gerade erst begonnen.«

 

 


  ENDE des 1. Teils des Zyklus'


  »Die Suche nach dem Dämonichron«
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  Die Luft in dem kleinen Raum war feucht und stickig, roch nach Schimmel und 
  Fäulnis. Und da war dieses Licht, dieses helle, blendende Licht, das in 
  seinen Augen schmerzte und ihn fast in den Wahnsinn trieb. Und die Angst …


  Atemlos lauschte der Gefangene auf die Schritte, die ihn umkreisten, auf den 
  hellen Tritt von Stiefelsohlen auf kaltem Stein. Er spürte die ledernen 
  Schlingen um seine Hand- und Fußgelenke, wehrte sich zum ungezählten 
  Mal erfolglos dagegen, während sich sein Pulsschlag zu hämmerndem 
  Stakkato steigerte. »B-bitte«, stieß er wieder hervor. »Ich 
  weiß nichts. Bitte glauben Sie mir, dass ich nichts von dieser Sache weiß 
  …« Die Schritte setzten aus. »Natürlich«, sagte eine 
  Stimme, die so kalt und erbarmungslos war, dass sie ihm das Blut in den Adern 
  gefrieren ließ.


  Im nächsten Moment durchzuckte der Blitz einer elektrischen Entladung den 
  Körper des Gefangenen, und es roch nach verbranntem Fleisch …

 
    
1. Kapitel

 


  Berlin, Deutsches Reich


  August 1942


  Albert Gerber zuckte, als ihn ein neuerlicher Stromstoß durchfuhr.


  Wieder glaubte der Mann, der am helllichten Tag von den Spürhunden der 
  Gestapo verhaftet worden war, sein Körper würde zerbersten.


  Sein Pulsschlag raste, Schweiß trat ihm auf die Stirn, während unvorstellbarer 
  Schmerz durch seinen Körper pulsierte. Ekelhafter Gestank stieg in seine 
  Nase und verursachte ihm Übelkeit.


  Und da war diese Angst.


  Diese schreckliche, fürchterliche, lähmende Angst …


  »Nun?«, erklang die Stimme wieder. »Haben Sie es sich anders 
  überlegt, Gerber? Werden Sie die Namen Ihrer Komplizen jetzt endlich verraten?«


  Alberts Sinne waren benebelt von Schmerz und Agonie, er war nicht mehr in der 
  Lage, einen klaren Gedanken zu fassen – doch die Stimme des Mannes, den 
  er mehr als jeden anderen fürchtete, schnitt wie ein Messer an sein Bewusstsein.


  Sein Name war Tassel. Er war ein Offizier der Geheimen Staatspolizei, Spezialist 
  für Vernehmungen und die Aufdeckung geheimer Verschwörungen – 
  doch alle, die jemals mit ihm zu tun gehabt hatten, hatten ihm einen weit kürzeren 
  und treffenderen Namen verpasst.


  Sie nannten ihn nur den ›Folterer‹…


  Das Leder von Tassels langem Mantel knirschte, als er sich Albert näherte. 
  Obwohl der Gefangene gegen das blendende Licht des Scheinwerfers nicht das Geringste 
  erkennen konnte, merkte er, wie der Gestapo-Mann bei ihm stehen blieb und sich 
  zu ihm herab beugte.


  »Was ist?«, hauchte Tassel ihm mit seiner feinen, singenden Stimme 
  ins Ohr, die in krassem Gegensatz zu seinem brutalen Wesen stand. »Wollen 
  Sie das nicht beenden, Albert? Sehnen Sie sich nicht danach, zu Ihrer Familie 
  zurückzukehren?« Seine Familie …


  Verschwommene Bilder tauchten aus dem Hintergrund von Alberts Bewusstsein auf 
  – Bilder von Menschen, die er liebte, die ihm alles bedeuteten.


  Marianne war in der Schule gewesen, als sie ihn weggeholt hatten. Direkt auf 
  den Stufen seines Geschäfts hatten sie ihn verhaftet, hatten ihn beschuldigt, 
  Teil einer Verschwörung gegen ihren verdammten Führer zu sein. Albert 
  hatte nicht gewusst, wie ihm geschah. Immer wieder trieben Fetzen schrecklicher 
  Erinnerungen durch seinen Kopf – er sah, wie er abgeführt wurde, sah 
  Hanna schreiend aus dem Haus kommen, sah, wie einer der Gestapo-Männer 
  seine Maschinenpistole in Anschlag riss und feuerte. Blut, überall Blut 
  … »Ich habe keine Familie mehr!«, stieß Albert lallend 
  hervor – seine Zunge war von den Stromstößen halb gelähmt, 
  wollte ihm nicht mehr gehorchen. »Meine Frau ist nicht mehr am Leben! Ihr 
  verdammten Schweine habt sie umgebracht!«


  »Sie hat sich den treuen Soldaten unseres geliebten Führers widersetzt«, 
  konterte Tassel kalt. »Wir waren leider gezwungen zu handeln …«


  »Verdammter Heuchler! Sie war meine Frau! Sie war Mutter eines Kindes …«


  »Eines Mädchens«, konterte der Gestapo-Mann geringschätzig. 
  »Sie hat sich geweigert, dem Führer einen Sohn zu schenken, der dazu 
  beitragen kann, die glorreiche deutsche Armee zum Sieg zu führen.«


  »Wollen Sie ihr das zum Vorwurf machen?«, fragte Albert fassungslos.


  »Jede Familie muss ihr Opfer bringen«, zitierte Tassel die Losung, 
  die vom Reichspropagandaministerium ausgegeben worden war. »Nur gemeinsam 
  können wir den Endsieg erringen.«


  »Den Endsieg«, echote Albert bitter.


  »Sollten Sie anderer Ansicht sein, Gerber?«, fragte Tassel scharf.


  »Meine Familie hat ihr Opfer bereits gebracht! Meine Brüder und ich 
  haben im letzten verdammten Krieg gekämpft, und ich bin der einzige, der 
  zurückgekehrt ist. Das ist Opfer genug …«


  »Für Führer und Vaterland ist kein Opfer groß genug«, 
  unterbrach der Folter – und wie um seine Worte zu unterstreichen, zuckte 
  erneut ein furchtbarer Stromstoß durch Alberts schmerzende Glieder.


  Albert bäumte sich auf, ein greller Schrei drang aus seiner Kehle, sein 
  Bewusstsein versank in einem Strudel aus Schmerz.


  »Ich habe es satt, mich von Ihnen hinhalten zu lassen«, knurrte Tassel. 
  »Entweder, Sie verraten mir jetzt die Namen aller Mitbeteiligten der Verschwörung, 
  oder es wird Ihnen leid tun!«


  »Aber es gibt keine Verschwörung!«, beteuerte Albert. »Ich 
  kenne niemanden, der …«


  »Lüge!«, fiel Tassel ihm keifend ins Wort. »Wir wissen genau, 
  dass sie mit reichsfeindlichen Gruppierungen sympathisieren! Dass sie ein Attentat 
  auf den Führer planen! Wir haben sogar einen Zeugen dafür!«


  »Wen?«


  »Ihren eigenen Nachbarn, Herr Gerber«, sagte Tassel scharf. »Leugnen 
  ist zwecklos – denn er hat sie bei allem beobachtet …«


  »Kowalski?«, stöhnte Albert verzweifelt. »Sie meinen diesen 
  elenden, schmierigen …«


  »Herr Kowalski ist ein loyaler Gefolgsmann des Führers und eingeschriebenes 
  Mitglied der Partei. Seine beiden Söhne kämpfen an der Ostfront.«


  »Ja«, versetzte Albert stöhnend, während es ihm wie Schuppen 
  von den Augen fiel, »und rein zufällig ist er auch mein schärfster 
  Geschäftskonkurrent. Er hat Sie belogen. Er hat Ihnen was vorgemacht, um 
  mich auszustechen …«


  »Das ist wesenstypisch«, entgegnete der Gestapo-Mann kalt. »Wesenstypisch 
  für ihresgleichen. Nicht nur, dass Sie im Geheimen gegen den Führer 
  konspirieren – im entscheidenden Augenblick fehlt Ihnen auch der Mut, es 
  zuzugeben und zu Ihren Überzeugungen zu stehen. Stattdessen beschuldigen 
  Sie einen ehrbaren und unbescholtenen Bürger. Ich möchte wetten, Gerber, 
  Sie haben Bolschewikenblut in Ihren Adern – so etwas kann ich geradezu 
  riechen!«


  »Aber ich …«


  »Schweigen Sie!«, herrschte Tassel ihn an. »Werden Sie mir jetzt 
  endlich die Namen Ihrer Mitverschwörer verraten?«


  »Aber es gibt keine Mitverschwörer«, erwiderte Albert verzweifelt. 
  »Es hat nie welche gegeben! Das Ganze ist eine gemeine Lüge!«


  »Stromstoß!«, forderte Tassel – und im nächsten Moment 
  hatte Albert erneut das Gefühl, als würde er von innen heraus explodieren. 
  Sein ganzer Leib begann, in unkontrollierten Zuckungen zu beben, er merkte, 
  wie seine Hosen feucht wurden, ohne dass er etwas dagegen unternehmen konnte.


  Eine schlimme Ahnung sagte ihm, dass es zu Ende war, und angesichts der Schmerzen, 
  die ihn quälten, nahm er es mit Gleichgültigkeit hin. Dieses Deutschland 
  war nicht mehr das Land seiner Jugend, war nicht das Land, in dem er leben wollte. 
  Im Jenseits würde er Hanna wieder sehen, die Frau, die er liebte und die 
  so grausam von seiner Seite gerissen worden war – eine Aussicht, die ihm 
  Trost und Hoffnung verhieß.


  Nur ein Gedanke bewegte ihn noch, trieb ihn dazu, den Schmerz noch einige Augenblicke 
  länger zu ertragen …


  »Mein – Kind«, stieß er mit halb gelähmter Zunge hervor. 
  »Was ist – mit meiner – Tochter?«


  »Was soll mit ihr sein?«, fragte Tassel ungerührt. »Sie 
  hat – niemanden – mehr. Wer – wird sich um sie – kümmern 
  …?«


  »Keine Sorge«, erklärte der Gestapo-Mann, und Albert ahnte, dass 
  er dabei grinste. »Der Führer sorgt gut für die Waisen seiner 
  Feinde. Die kleine Marianne wird keinen Mangel leiden. Sie wird in der Obhut 
  eines Vaters aufwachsen, der ihr alles geben wird, was sie braucht – denn 
  ich selbst werde es sein.«


  »Was?« Albert riss seine Augen auf, fühlte stechenden Schmerz 
  in seinem Herzen.


  »Allerdings, Gerber – es wird mir ein Vergnügen sein, das Mädchen 
  nach meinen Maßstäben zu erziehen und es zu einer folgsamen Tochter 
  Deutschlands zu machen.«


  »Neeein!«, brüllte Albert entsetzt.


  Er hatte gehört, was sie Kindern von Inhaftierten antaten, wie sie sie 
  umerzogen und quälten. »Das dürfen Sie nicht tun! Das dürfen 
  Sie – einfach – nicht …«


  »So?«, fragte Tassel ungerührt. »Und wer sollte mich daran 
  hindern? Sie etwa, Gerber …?«


  In einem letzten, sinnlosen Ausbruch von Gewalt versuchte Albert, die Schlingen 
  zu zerreißen, mit denen er an die hölzerne Folterbank gefesselt war 
  – natürlich vergeblich.


  Er hörte einen dumpfen Befehl, das hässliche Summen einer elektrischen 
  Entladung – und spürte erneut sengenden, unerträglichen Schmerz. 
  Dann war es vorbei …


  »Er ist tot«, stellte der Arzt fest, der einen weißen Kittel 
  trug und keine andere Aufgabe hatte, als das Ableben der Gefangenen festzustellen, 
  die auf Rotger Tassels Folterbank befragt wurden. »Nicht zu ändern«, 
  konstatierte Tassel und bedachte den schlanken Mann, dessen lebloser, dampfender 
  Körper vor ihm lag, mit einem abwertenden Blick. »Bringt ihn fort 
  und holt den nächsten – es gibt noch mehr Verschwörungen gegen 
  den Führer, die aufgedeckt werden müssen.«


  »Mit Verlaub, Herr Hauptmann«, wandte der Arzt ein – um sofort 
  einen der kalten, strafenden Blicke zu ernten, für die Tassel gefürchtet 
  war. »Wäre es nicht sinnvoller, die Gefangenen am Leben zu lassen? 
  Ein toter Gefangener kann schließlich nichts mehr verraten …«


  »Davon verstehen Sie nichts«, fuhr Tassel ihm über den Mund. 
  »Ein toter Gefangener mag uns nichts mehr verraten können – aber 
  er kann uns auch nicht mehr schaden. Der Führer hat immer wieder deutlich 
  gemacht, dass er mit aller Härte gegen jene Subjekte vorzugehen gedenkt, 
  die … Ja? Was ist denn?«


  Die letzten Worte hatte Tassel gebrüllt – der Gestapo-Offizier mochte 
  es nicht, wenn er in seinem Redefluss unterbrochen wurde. Er war gewohnt, dass 
  man seinen Worten andächtig lauschte – so wie die Gefangenen, die 
  gefesselt und wehrlos auf der Folterbank lagen.


  Die rechte Hand des jungen Mannes, der eingetreten war und wie Tassel die dunkle 
  Uniform von Hitlers Geheimpolizei trug, schnellte zackig in die Höhe, dabei 
  schlug er die Hacken seiner blank polierten Stiefel zusammen.


  »Entschuldigen Sie die Störung, Herr Hauptmann – aber da ist 
  jemand, der Sie zu sprechen wünscht!«


  »Jetzt nicht«, knurrte Tassel unwillig. »Sehen Sie nicht, dass 
  ich zu tun habe?«


  »Bedaure, Herr Hauptmann, aber der Besucher hat unmissverständlich 
  klar gemacht, dass er nicht zu warten wünscht. Es ist dringend.«


  »Wer ist es?«


  »Ich weiß es nicht, Herr Hauptmann. Er hat sich nicht vorgestellt. 
  Aber ich nehme an, dass …«


  Der junge Gestapo-Mann beugte sich ein wenig vor und senkte seine Stimme, so 
  dass Tassels Helfer, die soeben den leblosen Körper von Albert Gerber hinaus 
  schleppten, ihn nicht hören konnte. Nur Tassel selbst bekam mit, was der 
  junge Mann ihm sagte – und seine bleichen, hageren Züge hellten sich 
  daraufhin merklich auf.


  Besuch aus dem Führerhauptquartier – in seinem bescheidenen Reich!


  »Wo?«, wollte er wissen.


  »In Ihrem Büro.«


  »In meinem …?« Tassel verstummte. Er wollte nichts gegen das 
  forsche Auftreten der Obersten gesagt haben, aber er ließ sich auch nicht 
  gerne in seinen Sachen herumschnüffeln.


  Mit großen Schritten schritt er hinaus auf den Korridor und verließ 
  die Folterkammer, die im Ostflügel des unterirdischen Bunkersystems lag. 
  Er folgte einer Reihe der schmalen Gänge, die sich labyrinthartig unter 
  dem Hauptquartier der Geheimpolizei erstreckten, bog dann in den Hauptkorridor 
  ein, dem er fast bis ans Ende folgte. Hier lag sein Arbeitszimmer, von dem aus 
  er seine Ermittlungen steuerte.


  Obwohl es sich um die Türe seines eigenen Reiches handelte, klopfte Tassel 
  zaghaft an, ehe er eintrat – die Obersten mochten es nicht, wenn man sie 
  herausforderte. Macht musste Macht respektieren, das war das oberste Gesetz, 
  wenn man es in diesem Staat zu etwas bringen wollte …


  Mit einiger Verblüffung stellte der Gestapo-Mann fest, dass kein Licht 
  in seinem Arbeitszimmer brannte. Nur der Ventilator summte in dem fensterlosen 
  Raum, ansonsten war kein Geräusch zu hören. Dennoch merkte Tassel, 
  dass er nicht alleine in seinem Büro war. Es war noch jemand anwesend – 
  eine Präsenz, die er beinahe körperlich fühlen konnte …


  »I-ist da jemand?«, fragte er zögernd. Er empfand plötzlich 
  Furcht, wusste selbst nicht zu sagen, weshalb.


  »Allerdings«, sagte eine abgrundtiefe, dunkle Stimme, die Tassel zusammen 
  fahren ließ.


  »W-wer sind Sie?«, erkundigte sich der Gestapo-Hauptmann. Seine Augen 
  begannen, sich ein wenig an die Dunkelheit zu gewöhnen, und in dem wenigen 
  Licht, das vom Gang durch die Ritzen der Tür fiel, konnte er eine große, 
  schemenhafte Gestalt erkennen.


  »Wer ich bin, tut nichts zur Sache«, gab die Stimme bekannt. »Die 
  Frage ist vielmehr, wer du bist, Rotger Tassel.«


  Der Gestapo-Mann holte tief Luft, nahm all seinen Mut zusammen. »Bei allem 
  Respekt«, keuchte er, »ich glaube nicht, dass wir uns bereits vorgestellt 
  wurden …?«


  In der Dunkelheit hatte er nach der Leselampe getastet, die auf seinem Schreibtisch 
  stand, und den Knopf zu fassen bekommen. Rasch drückte er darauf – 
  und erkannte erschreckt, dass die hünenhafte Gestalt, die in seinem Büro 
  stand, die Uniform eines hochrangigen SS-Offiziers trug.


  Eines Generals…


  Der Mann – ein wahrer Riese – wandte ihm den Rücken zu, zeigte 
  nicht die geringste Regung, als das Licht anging.


  »V-verzeihen Sie, Herr General«, hauchte Tassel eingeschüchtert. 
  »Ich wusste nicht, dass …«


  »Du bist ein Sadist, Tassel.«


  »Was?«


  »Es macht dir Freude, andere Menschen zu quälen und ihnen dabei zuzusehen, 
  wie Sie leiden«, erklärte der General. »Du gibst vor, das alles 
  nur aus Pflichtgefühl heraus zu tun – doch in Wahrheit bereitet es 
  dir Vergnügen.«


  »Nun ja, ich – äh …« Der Gestapo-Offizier errötete, 
  wusste nicht, was er darauf erwidern sollte. Er hatte das Gefühl, als könnte 
  der schwarz gekleidete General, der ihm von Sekunde zu Sekunde unheimlicher 
  erschien, direkt in sein Innerstes blicken. Er kam sich durchschaut vor und 
  suchte dringend nach einer plausiblen Entschuldigung, mit der er sich rechtfertigen 
  konnte.


  »Du hast Talent«, sagte der General plötzlich und änderte 
  damit alles – Tassels Zerknirschung schlug um in Erleichterung, seine Furcht 
  wurde zu Stolz.


  »Nicht wahr?«, fragte er dagegen. »Allerdings. Ich beobachte 
  deine Entwicklung mit großem Interesse, Rotger Tassel. Ich bin einer deiner 
  größten Förderer.«


  »I-ist das wahr?«, fragte der Gestapo-Mann verblüfft. »Herr 
  General, wenn ich das gewusst hätte …«


  »Du vergeudest dein Talent hier«, stellte der SS-Offizier fest.


  »Mein Talent?« Tassel überlegte kurz, kam zu dem Schluss, dass 
  dies nur eine Prüfung sein konnte – eine der Fangfragen, wie er sie 
  täglich zu Dutzenden stellte.


  »Wie könnte ich mein Talent hier vergeuden?«, fragte ich deshalb 
  dagegen. »Ich stehe in den Diensten von Führer und Vaterland, streite 
  für den Endsieg der arischen Rasse.«


  »Große Ziele und Ideen«, erkannte der General ungerührt 
  an – aber nichts davon hat Bestand. »Schon in wenigen Jahren wird 
  davon nicht mehr übrig sein als ein Haufen Trümmer und Ruinen.«


  »Trümmer und Ruinen? Aber …?« Tassel war verwirrt, verstand 
  überhaupt nichts mehr. Wie konnte ein hoher Offizier der SS nur so etwas 
  behaupten? Gehörte er am Ende zu jenen Verschwörern, von denen man 
  immer wieder munkelte?


  »Ich will, dass du für mich arbeitest, Rotger Tassel«, eröffnete 
  der General plötzlich. »An einem Projekt, das dein gesamtes Talent 
  erfordert – und das erfolgversprechender ist als all das hier.«


  »Ein Projekt? Aber …«


  »Bist du interessiert?«


  »Nun ja …« Tassel überlegte. »Nicht dass es mir vor 
  allem darauf ankäme, Herr General, aber der Führer entlohnt mich für 
  meine Dienste hier überaus großzügig. Was hätte ich denn 
  zu erwarten, wenn ich …?«


  »Macht, Rotger Tassel«, fiel ihm der Offizier ins Wort. »Die 
  Macht, Wesen quälen zu können, wann immer du Lust dazu verspürst, 
  zu zerstören und zu vernichten, wann immer dir danach ist. Grenzenlose 
  Macht.«


  Der Gestapo-Mann erwiderte nichts, aber in seinen Augen begann es zu leuchten. 
  Wie kam es, dass der General genau wusste, wovon er träumte und wonach 
  er sich sehnte? Dass er seine geheimsten Wünsche kannte …?


  »Was muss ich dafür tun?«, fragte er.


  »Nichts – nur in meine Dienste treten«, erwiderte der General 
  und wandte sich um. Zum ersten Mal erblickte Tassel die Züge des Offiziers 
  – und erschrak.


  Denn der SS-General besaß kein menschliches Antlitz.


  Statt seiner bedeckte eine stählerne Maske in Form eines Totenschädels 
  sein Gesicht, die ihn düster und furchteinflößend wirken ließ. 
  Ein glühendes Augenpaar starrte aus der Maske und musterte Tassel von Kopf 
  bis Fuß.


  »Nun?«, fragte der General.


  Grenzenlose Macht, echote die Versprechung des Generals in seinem Bewusstsein, 
  und Tassel fällte einen Entschluss.


  »Einverstanden«, erklärte er. »Meine Loyalität gehört 
  Ihnen, General.«


  »Sehr gut. Eine Absage hätte ich auch nicht hingenommen.« Der 
  General starrte Tassel schweigend an.


  Quälende Augenblicke vergingen, in denen nichts geschah, und schon begann 
  sich Tassel zu fragen, ob dies die richtige Entscheidung gewesen war, oder ob 
  er einem Schwindel aufgesessen war, einer Falle, die man ihm gestellt hatte, 
  um ihn vor seinen Vorgesetzten zu entblößen.


  In diesem Moment geschah es.


  Tassel fühlte ein Brennen an seiner rechten Hand. Instinktiv hob er sie 
  und warf einen Blick darauf – um einen entsetzten Laut von sich zu geben, 
  als er sah, was mit ihr geschah.


  »Hilfe!«, rief er mit einem ersten Anflug von Panik in der Stimme.


  »Was ist?«, fragte der General ruhig.


  »Meine Hand«, stieß Tassel hervor. »Sie – sie verändert 
  sich!«


  Gebannt starrte der Gestapo-Offizier auf seine Rechte, deren Haut plötzlich 
  feuerrot geworden war. Pusteln und Geschwüre bildeten sich darauf, die 
  anschwollen und ihm mehr und mehr Schmerzen verursachten.


  »Nicht nur deine Hand«, erwiderte der General leise – und entsetzt 
  nahm Tassel den Schmerz wahr, der sich über seinen ganzen Körper ausbreitete.


  »W-was geschieht mit mir?«, stammelte er, während er mit seinen 
  schwieligen Händen sein Gesicht berührte – nur um festzustellen, 
  dass sich dort ebenfalls eitrige Geschwüre gebildet hatten, die wie Feuer 
  brannten.


  Der Gestapo-Mann sog scharf nach Luft, stürzte quer durch den Raum zu dem 
  Spiegel, der an der Wand hing und vor dem er jeden Morgen den perfekten Sitz 
  seiner Uniform überprüfte. Was er sah, ließ einen grellen Schrei 
  aus seiner Kehle fahren – der Anblick war zu grässlich.


  Entsetzt erkannte Tassel, dass er sich am ganzen Körper verändert 
  hatte. Sein Gesicht und seine Hände waren von den roten Pusteln besetzt, 
  die wie Feuer brannten, und auch unter dem schwarzen Stoff seiner Uniform schien 
  sich etwas zu regen, wölbte sich die Haut unter eitrigen Verwerfungen.


  »D-das kann nicht sein«, stammelte Tassel und erwartete, dass er jeden 
  Augenblick zu Hause in seinem Bett aufwachen und feststellen würde, dass 
  alles nur ein schlimmer Alptraum gewesen war.


  Doch er erwachte nicht und ihm blieb nur die schreckliche Erkenntnis, dass dies 
  hier die Realität war. Die furchtbare, grässliche Realität …


  Das Brennen wurde immer heftiger, schien ihn verzehren zu wollen. Tassel schrie, 
  riss sich in seiner Verzweiflung die Uniformjacke und das Hemd vom Leib – 
  nur um zu sehen – dass auch sein Oberkörper von der rätselhaften 
  Krankheit befallen war.


  Tassel sah sein Gesicht zu einer unförmigen Masse aufquellen, sah, wie 
  sich sein gesamter Körper zu verformen begann, und ein gellender Schrei 
  entrang sich seiner Kehle.


  Der General lachte nur.

 


  Sie waren weg.


  Ihr Gastspiel hatte nur kurze Zeit gedauert, und doch war es für sie von 
  großer Bedeutung, läutete eine neue Ära in der Geschichte ihres 
  Planeten ein.


  Zum ersten Mal hatte die Menschheit ihren Fuß auf den Trabanten gesetzt, 
  der ihre Welt umkreiste.


  Zum ersten Mal hatten sie den Mond betreten.


  Wie ein bizarres, metallenes Insekt hatte sich die Mondfähre aus der Schwärze 
  des Alls herab gesenkt und war auf der Oberfläche des Himmelskörpers 
  gelandet. Es hatte eine Weile gedauert, bis sich auf einer Seite des eigentümlichen 
  Gefährts eine Ausstiegsluke geöffnet hatte und ein einzelner Mann 
  erschienen war, gehüllt in einen unförmigen weißen Raumanzug, 
  der es ihm gestatten sollte, sich auf der Mondoberfläche zu bewegen.


  Einen Augenblick lang hatte der Mann gezögert, hatte leise etwas vor sich 
  hin gemurmelt – ehe er den letzten, entscheidenden Schritt getan hatte.


  Den Schritt in die Zukunft.


  Er hatte die Oberfläche des Mondes betreten, war in der weiten Landschaft 
  aus bleichem Staub und bizarren Kratern und Gebirgen, über denen sich ein 
  pechschwarzer Himmel spannte, umher gegangen. Schließlich hatte sich noch 
  ein zweiter Astronaut hinzu gesellt, und die beiden hatten diverse Tests vorgenommen 
  und Gesteinsproben gesichert, hatten eine Fahne aufgestellt, die darauf hinweisen 
  sollte, von welcher Nationalität die Menschen gewesen waren, die den Mond 
  als erste betreten hatten – als ob es darauf im Auge des Omniversum angekommen 
  wäre …


  Torn hatte geduldig abgewartet. Er hatte darauf gebrannt, diesen entscheidenden 
  Augenblick in der Geschichte der Sterblichen mit eigenen Augen zu sehen – 
  zumindest mit den Rezeptoren, die in die Helmmaske seiner Plasmarüstung 
  eingelassen waren. Diesen einen Augenblick, in dem die Sterblichen über 
  sich hinausgewachsen waren – vielleicht hatten die Mächte der Ewigkeit 
  ihn deswegen ausgewählt …


  Schließlich war die Kapsel mit den Raumfahrern wieder gestartet, und das 
  kurze Gastspiel der Menschen auf dem Mond war beendet gewesen.


  Alles, was noch an sie erinnerte, waren das zurückgelassene Landemodul, 
  die Fahne mit den Sternen und Streifen – und eine Gedenktafel, die die 
  Männer im Mondsand errichtet hatten.


  Langsam schritt Torn darauf zu. Der Plasmaanzug glich die geringe Schwerkraft 
  des Mondes aus, ermöglichte es ihm, sich wie gewohnt fortzubewegen. Vor 
  der Tafel blieb der Wanderer einen Augenblick lang stehen, überflog die 
  Zeilen, die darauf eingeprägt waren.


  »Wir kamen in Frieden«, stand dort geschrieben, »für die 
  gesamte Menschheit.«


  Torn konnte nicht anders, als ein wenig Stolz zu empfinden.


  Stolz auf die Sterblichen, mit denen er sich auch nach all der Zeit noch immer 
  verbunden fühlte. Stolz, weil sie es für einen einzigen, kurzen Augenblick 
  geschafft hatten, ihr kurzsichtiges Denken und ihre kleinlichen Streitereien 
  in den Hintergrund zu stellen und sich als ein Ganzes zu empfinden.


  Dies war der eigentliche Erfolg dieses historischen Tages – warum nur waren 
  die Menschen nicht in der Lage, stets so zu fühlen und zu handeln …?


  Torn wandte sich ab, blickte hinüber zu den Hügeln, wo sich schroffes 
  Mondgestein aus Dünen von Staub erhob. Irgendwo dort musste er sich 
  befinden.


  Es war der richtige Ort – und die Zeit – um den Schlüssel 
  zu suchen.


  Den ersten von fünf Schlüsseln, die den Weg zum Dämonichron wiesen, 
  dem legendären Schatz des Wissens, den die Wanderer der alten Zeit über 
  die Mächte der Finsternis gesammelt hatten und der eine mächtige Waffe 
  im Kampf gegen das Böse sein konnte.


  Vor Äonen war das Dämonichron verschwunden, war seither verschollen 
  gewesen in den Abgründen der Zeit – bis plötzlich wieder Hinweise 
  darauf aufgetaucht waren. In grauer Vorzeit hatte Torn das Schiff von Aeron 
  dem Wanderer gefunden und erfahren, dass geheimnisvolle Mächte das Dämonichron 
  damals an sich genommen und es in den Untiefen der Zeit versenkt hatten. Erst 
  wenn die Zeit dafür reif geworden war, sollte es wieder gefunden werden 
  – vom letzten Wanderer, der dann noch am Leben sein würde.


  Von Torn.


  Zunächst hatte der nicht glauben wollen, dass das Schicksal ihn zu einer 
  so großen und wichtigen Aufgabe ausersehen haben sollte. Doch die Lu'cen, 
  jene weisen und mächtigen Richter der Zeit, denen er diente, hatten ihm 
  versichert, dass die Mächte der Ewigkeit sich niemals irrten. Also hatte 
  er sich in sein Schicksal gefügt und sich auf die Suche begeben.


  Die Suche, die hier begann. Auf dem Mond, der den Planeten Erde umkreiste.


  Hier, auf diesem einsamen Staubklumpen, zu jener Zeit, als die Menschen ihn 
  zum ersten Mal betraten, begann die Jagd nach dem Dämonichron – und 
  Torn und die Lu'cen waren nicht die einzigen, die sich dafür interessierten.


  Auch die Grah'tak, die finsteren Dämonen, waren hinter der Chronik her, 
  waren begierig darauf zu erfahren, was genau die Mächte des Lichts über 
  die Horden der Finsternis wussten – denn dann würde es ihnen ein Leichtes 
  sein, dieses Wissen zu umgehen und neue, verderbliche Pläne zu schmieden.


  Schon einmal, vor undenklich langer Zeit, hatten die Grah'tak ihre Klauen danach 
  ausgestreckt und hätten es um ein Haar in ihren Besitz gebracht, hätten 
  die Mächte der Ewigkeit nicht im letzten Augenblick eingegriffen. Und auch 
  jetzt, da das Dämonichron wieder auftauchen sollte, waren die Horden der 
  Finsternis wieder auf den Plan getreten, hatten Nroth Gar, der auch schon vor 
  ewigen Zeiten dem Dämonichron hinterher gejagt hatte, von neuem darauf 
  angesetzt.


  Vorerst war es Torn gelungen, die Grah'tak abzuschütteln, sie glauben zu 
  machen, dass das Dämonichron in grauer Vorzeit vernichtet worden sei – 
  doch der Wanderer machte sich keine Illusionen darüber, dass Mathrigo sich 
  lange würde täuschen lassen. Der Herr der Finsternis würde erfahren, 
  dass das Dämonichron noch existierte – und dann würde die gnadenlose 
  Jagd von neuem entbrennen. Die Jagd durch Raum und Zeit … Torn setzte sich 
  in Bewegung, näherte sich dem Höhenzug, der entlang des Kraters verlief, 
  in dem die Menschen gelandet waren. Es war eine Ironie des Schicksals, dass 
  die Sterblichen das Tor zu einer neuen Ära aufgestoßen hatten, ohne 
  zu ahnen, dass sich der Hinweis auf eine noch viel größere Welt in 
  unmittelbarer Nähe befand.


  Torn glaubte sich zu erinnern, diesen Berg gesehen zu haben, als er für 
  einen kurzen Augenblick mit den Erinnerungen von Aeron dem Wanderer verschmolzen 
  war. In atemberaubender Folge waren Bilder und Eindrücke auf ihn eingeprasselt. 
  An das meiste davon konnte sich Torn nicht mehr erinnern – doch je näher 
  er dem Mondgebirge kam, desto fester war er davon überzeugt, schon einmal 
  hier gewesen zu sein, zumindest in seinen Erinnerungen.


  In Aerons Erinnerungen …


  Torn stieg den steilen Hang hinauf.


  Die Stiefel seiner Rüstung versanken halb im Staub. Sein Mantel hing dunkel 
  und reglos an ihm herab, denn kein Wind wehte auf diesem trostlosen Himmelskörper, 
  der die Erde seit Jahrmillionen umrundete.


  Der Wanderer blickte auf, sah, dass die Erde inzwischen als gewaltige Scheibe 
  am schwarzen Himmel hing. Die Lu'cen glaubten, dass es einen Grund dafür 
  gab, dass Aeron auf der Erde gestrandet war. War der blaue Planet tatsächlich 
  auserwählt? Kam ihm eine besondere Rolle in den Geschicken des Immansiums 
  zu?


  Torn wusste es nicht zu sagen – und er wusste auch nicht, ob er es sich 
  im Interesse der Menschen wünschen sollte. Denn immer brachte eine wichtige 
  Rolle auch besondere Verantwortung mit sich.


  Der Wanderer erreichte den Hügelkamm und blickte sich um. Wieder flackerten 
  bruchstückhafte Erinnerungen in seinem Bewusstsein auf, und er sah eine 
  tiefe Kratersenke vor sich, in der es Jahrtausende alte Spuren gab. Spuren, 
  die sich fest in den Mondstaub eingedrückt hatten und nicht von einem Menschen 
  stammten …


  Torn ging auf dem Kamm des Höhenzugs entlang, der sich im weiteren Verlauf 
  teilte und in einen gewaltigen Krater überging, der von einem Meteoriteneinschlag 
  stammte.


  Er erreichte das Ende des Grats, stieg in ein weiteres Tal hinab. Feiner Staub 
  bedeckte den Grund, und je weiter Torn hinab stieg, desto deutlicher erkannte 
  er, dass dies der Krater sein musste, den er in der Vision gesehen hatte. Zu 
  allen Seiten war er von schroffen Kraterwänden umgeben, über denen 
  schwarze Leere klaffte.


  Ein schrecklich einsamer Ort, dachte Torn – einsamer noch als die 
  graue Vorzeit, in der er nach Aerons Schiff gesucht hatte. Denn während 
  dort wenigstens Leben, wenn auch kein intelligentes, existiert hatte, gab es 
  hier überhaupt nichts Lebendiges, nur toten, kalten Stein. Ein bedrückender 
  Gedanke …


  Im bleichen Licht, das das pulsierende Plasma seiner Rüstung verbreitete, 
  suchte Torn den Boden ab – und entdeckte tatsächlich Spuren.


  Spuren, die nicht von ihm stammten und auch nicht von den Menschen. Spuren, 
  die sich seit Äonen in diesem Staub befinden mussten, Hinterlassenschaften 
  einer anderen Zeit. Die Spuren eines Wanderers. Aeron war also hier gewesen. 
  Er selbst hatte den ersten Schlüssel versteckt, der zum Dämonichron 
  führte … Torn nickte, erleichtert darüber, dass er an der richtigen 
  Stelle suchte. Er folgte den Spuren und stellte verblüfft fest, dass sie 
  sich hinter ihm auflösten. Die gleiche Magie, die sie über all die 
  Jahrmillionen im Mondstaub konserviert hatte, war jetzt dabei, sie zu zerstören.


  Exakt in der Mitte der Senke endeten die Spuren.


  Torn ließ sich auf die Knie nieder, begann, mit den Händen im Mondstaub 
  zu wühlen – und bekam etwas Hartes, Metallisches zu fassen.


  Kurzerhand wischte er den Staub beiseite und erheischte einen Blick auf eine 
  metallene Truhe, die in den Fels des Kratergrundes eingelassen zu sein schien. 
  Seit Äonen musste sie hier liegen – doch ihr Metall hatte in all der 
  Zeit nicht einen Kratzer abbekommen. Torn wusste, dass es unzerstörbar 
  war, jedenfalls nach sterblichem Ermessen. Selbst die Klinge des Lux vermochte 
  diesem Material nichts anzuhaben.


  Auf dem schimmernden Deckel gab es eine Vertiefung in Form einer Hand – 
  keiner menschlichen Hand, sondern die eines anderen Wesens, aber der Zweck der 
  Vertiefung war offensichtlich. Kurzerhand legte Torn seine Rechte hinein.


  Nur um im nächsten Moment einen schmerzvollen Laut von sich zu geben, als 
  eine heftige Energieentladung durch seinen Körper zuckte.


  Im nächsten Augenblick jedoch sprang der Deckel der Truhe lautlos auf. 
  Gleißendes Licht flutete den Wanderer einen Augenblick lang entgegen – 
  und dann, als er wieder etwas erkennen konnte, sah er den Gegenstand, der im 
  Inneren der Kiste lag.


  Es war ein Segment aus silbern schimmerndem Metall. Ein Fünftel eines Kreises 
  mit einem weiteren Kreis darin, kunstvoll gefertigt von Schmieden, deren Meisterschaft 
  schon vor Unzeiten verloren gegangen war.


  Dies also war der erste Schlüssel …


  Nachdenklich, fast betroffen, musterte Torn das uralte Artefakt, das vor ihm 
  in der Truhe lag. Es war schwer vorstellbar, welche ungeheure Macht es barg. 
  So unscheinbar der Schlüssel auf den ersten Blick wirken mochte – 
  er war der erste Hinweis, um das Dämonichron zu finden, den mächtigsten 
  Schatz des Wissens, der je gesammelt worden war.


  Torn griff in die Truhe und nahm das Artefakt an sich. Das Metall schien mit 
  seiner Hand zu verschmelzen – ein Zeichen dafür, dass es in äußerster 
  Harmonie angefertigt worden war, ein Werkzeug des Guten. Doch gleichzeitig befiel 
  den Wanderer auch Ratlosigkeit.


  Torns ganzes Streben war darauf gerichtet gewesen, den Schlüssel zu finden 
  und nun, da er ihn in den Händen hielt, fragte er sich, was er damit anfangen 
  sollte. Weder kannte er seine Bestimmung noch war er in der Lage, die Schriftzeichen 
  zu entziffern, die das filigrane Artefakt übersäten.


  Wie auch immer – die Lu'cen würden wissen, was damit zu geschehen 
  hatte …


  Sorgfältig schloss Torn die Kiste, bedeckte sie wieder mit Schichten von 
  Staub. Dann erhob er sich, rief den Gardian, und der gähnende Schlund des 
  Vortex öffnete sich über ihm.


 

 

2. Kapitel

 


  Dschungel von Uganda, 1939


  Professor Alfred Braun war kein Freund von Expeditionen – viel lieber saß 
  der Experte für Frühägyptologie in seinem Arbeitszimmer an der 
  Universität von Berlin und beschäftigte sich damit, alte Schriftrollen 
  zu wälzen und Hieroglyphen zu entziffern.


  Doch in diesen unsicheren Zeiten konnte man es sich nicht aussuchen, wann und 
  wo man arbeiten wollte – besonders dann nicht, wenn man es darauf abgesehen 
  hatte, Leiter der archäologischen Fakultät zu werden.


  Zum ungezählten Mal griff der Professor nach dem Schweißtuch, das 
  in der Brusttasche seines Tropenanzugs steckte und wischte sich damit über 
  seine hohe Stirn – die schwüle Hitze des Urwalds machte ihm zu schaffen.


  Die übrigen Angehörigen des Trupps hingegen schienen sie nicht einmal 
  zu spüren – mit ausdruckslosen Mienen stampften sie durch das Unterholz, 
  ihre MP38-Maschinenpistolen im Anschlag. Ein Spezialtrupp, den die Wehrmacht 
  eigens zum Schutz der Expedition abgestellt hatte – schließlich herrschte 
  seit einem Monat Krieg.


  Braun wusste nicht, ob er froh oder traurig darüber sein sollte, dass Hitler 
  eine gewisse Vorliebe für die Archäologie hegte. Die Besessenheit 
  des Führers, was die Hinterlassenschaften aus grauer Vorzeit betraf, sorgte 
  dafür, dass die Forschungskassen der archäologischen Abteilung seit 
  einigen Jahren üppiger gefüllt waren als je zuvor. Andererseits setzte 
  man sich als Wissenschaftler damit auch dem Risiko der Überwachung aus 
  – und auf Schritt und Tritt von Gestapo-Schergen beobachtet zu werden, 
  behagte einem Freigeist wie Braun noch viel weniger, als um jeden Forschungsetat 
  betteln zu müssen. Aber so waren nun einmal die Regeln in diesen Tagen 
  …


  »Wie weit ist es noch?«, fragte eine rasiermesserscharfe Stimme.


  Der Professor brauchte sich nicht umzudrehen, um zu wissen, dass sie Hauptmann 
  Krieger gehörte, dem Anführer des Einsatztrupps, der zweifellos auch 
  für die Geheimpolizei arbeitete – offenbar hatte auch die Gestapo 
  ein massives Interesse daran, dass die Expedition erfolgreich war.


  »Die Hinweise, die wir haben, sind viertausend Jahre alt«, erwiderte 
  der Professor gereizt. »Erwarten Sie exakte Angaben, Hauptmann?«


  »Nein«, knurrte Krieger. »Natürlich nicht. Was können 
  Sie von Primitiven auch anderes erwarten?«


  Braun erwiderte nichts darauf – was wusste ein starrsinniger Kommissschädel 
  wie Krieger schon von den Errungenschaften der frühägyptischen Kultur? 
  Für Kerle wie ihn begann die Geschichte wahrscheinlich erst mit der Völkerwanderung 
  und den frühgermanischen Stämmen.


  Der Professor beschleunigte seinen Schritt, schloss zu seiner Assistentin auf, 
  die ihn auf der Expedition begleitete.


  Greta Fuchs war seine beste Schülerin auf der Universität, eine heranwachsende 
  Kapazität auf dem Gebiet ägyptischer Frühgeschichte. Und sie 
  war eine Frau, was es erheblich einfacher machte, sie als Assistentin zu bekommen 
  – die meisten der männlichen Studenten waren bereits zum Frontdienst 
  eingezogen worden.


  Greta hielt die Karte in Händen, die sie unter Zuhilfenahme der alten Schriften 
  angefertigt hatte. Immer wieder versuchte die junge Frau, die wie Braun beige 
  Kleidung und einen Tropenhelm trug, markante Punkte in der Landschaft auszumachen, 
  die ihnen die Orientierung erleichtern würden.


  »Wie sieht es aus, meine Teure?«, raunte der Professor seiner Assistentin 
  zu. »Unsere Begleiter werden allmählich unruhig.«


  Greta strich sich eine Strähne ihres rotblonden Haars aus dem Gesicht, 
  sandte Braun einen zuversichtlichen Blick.


  »Ich denke, wir sind bald am Ziel, Professor. Wir haben den Flusslauf und 
  den Wasserfall hinter uns gelassen. Und auch den Hohlweg, von dem auf der Kartusche 
  die Rede war. Meinen Berechnungen zufolge kann es nicht mehr lange dauern, bis 
  …«


  In diesem Moment drang von der Spitze des Zuges ein durchdringender Schrei heran 
  – offenbar waren die Soldaten, die die Vorhut bildeten und mit ihren Buschmessern 
  einen Weg durch das Dickicht bahnten, auf etwas gestoßen!


  »Kommen Sie«, forderte Braun seine Assistentin auf, und gemeinsam 
  stürmten die beiden an die Spitze des Zuges, dicht gefolgt von Krieger, 
  der fest gewillt zu sein schien, sie beide nicht aus den Augen zu lassen.


  Sie erreichten die Soldaten der Vorhut, die verblüfft vor einer großen 
  Lichtung standen, ihre Buschmesser in den Händen. »Was …?« 
  Gerade als sich Braun erkundigen wollte, was die Männer gesehen hatte, 
  erheischte er selbst einen Blick auf das, was in der Mitte der Lichtung stand 
  – und erstarrte vor Ehrfurcht und Erstaunen.


  »Das – das ist unglaublich!«, entfuhr es Greta – und selbst 
  Krieger schien für einen kurzen Moment sprachlos zu sein. Vor ihnen, im 
  Zentrum der weiten, von Sonnenlicht durchfluteten Lichtung, erhoben sich die 
  Ruinen eines gewaltigen Bauwerks.


  Mehrere Türme aus von Dickicht und Schlingpflanzen überwuchertem Stein 
  waren zu sehen, die bei näherer Betrachtung alle die Form von Gesichtern 
  hatten, die vor Jahrtausenden in filigraner Arbeit in den Stein gemeißelt 
  worden waren. Dazwischen erstreckten sich Mauern, die zum Teil eingestürzt 
  waren, doch noch immer waren der Stil und die Bauweise deutlich zu erkennen.


  »Eindeutig semitischer Stil, salomonische Ära«, hielt Greta sachlich 
  fest. Die Stimme der jungen Assistentin bebte angesichts dieser Entdeckung, 
  aber sie bemühte sich, wissenschaftlich zu bleiben. »Ich gratuliere 
  Ihnen, Professor. Sie hatten Recht.«


  Braun nickte, war in diesem Moment unendlich stolz – und daran konnte weder 
  die brütende Hitze etwas ändern noch die unentwegt stechenden Moskitos 
  noch Kriegers unerträgliche Anwesenheit.


  Der Wissenschaftler triumphierte innerlich – seine Theorie hatte sich bestätigt. 
  Es stimmte also, dass zur Zeit des alten Israel Soldaten von König Salomo 
  Expeditionen ins dunkle Herz von Afrika unternommen und Stützpunkte errichtet 
  hatten. Stützpunkte, die nur einen Zweck gehabt hatten – die Diamantentransporte 
  zu schützen, die von den Mienen im Süden aus erfolgten.


  Braun nickte zufrieden. Alle seine Kollegen hatten ihn angefeindet, hatten ihn 
  verspottet, weil er sich der Erforschung jüdischer Geschichte gewidmet 
  hatte – doch nun würden sie ihm alle Recht geben müssen. Und 
  der Leiterposten an der archäologischen Fakultät war ihm so gut wie 
  sicher.


  »Was werden Sie jetzt tun?«, fragte Krieger, jetzt wieder so emotionslos 
  und unbeeindruckt wie zuvor.


  »Was für eine Frage! Wir werden die Ruine betreten und nach dem Wegweiser 
  suchen, von dem in den Inschriften die Rede war.«


  »Der ›Wegweiser zu einem Schatz‹«, zitierte Greta die Inschrift 
  der Kartusche wörtlich. »›Zu einem Schatz, der aller Menschen 
  Macht übersteigt und von jenen hinterlassen wurde, die nicht von dieser 
  Welt sind und doch an der Seite der Sterblichen stehen.‹«


  »So steht es geschrieben«, bestätigte Braun. »Der ägyptische 
  Chronist, der uns dies überliefert hat, spielt damit auf die Mythologie 
  des alten Israel an. Mit jenen, die ›nicht von dieser Welt sind und doch 
  an der Seite der Sterblichen stehen‹, können nur die Cherubim des 
  Alten Testaments gemeint sein.«


  »Wer?«, fragte Krieger einfältig. »Engel«, wählte 
  Braun einen geläufigeren Ausdruck. »Oder gehen Sie nicht zur Kirche, 
  Hauptmann?«


  Krieger überhörte die Frage. »Was hat das alles mit den Diamanten 
  zu tun, die Sie dem Führer versprochen haben?«, wollte er stattdessen 
  wissen.


  »Ganz einfach«, erklärte Greta kurzerhand. »Der Professor 
  glaubt, dass es sich bei jenem Schatz, der angeblich von Erzengeln beschützt 
  wird, um keinen anderen als den legendären Schatz des König Salomo 
  handelt. Verborgene Diamantenminen, nach denen schon oft gesucht wurde, die 
  bislang aber niemand gefunden hat.«


  »So ist es«, pflichtete der Professor seiner Assistentin bei. »Meiner 
  Interpretation zufolge muss sich in diesen Ruinen so etwas wie ein Wegweiser 
  befinden – ein Schlüssel, der zu den Mienen des alten Königs 
  führt.«


  »Worauf warten wir dann noch?«, versetzte der Offizier und gab seinem 
  Trupp Zeichen zum Weitermarschieren – wahrscheinlich sah er in Gedanken 
  bereits die Panzer und Flugzeuge vor sich, die mit den Diamanten gekauft werden 
  und Deutschland den Sieg über seine Feinde bescheren würden.


  Dies war auch der Grund dafür, weshalb Brauns Expedition genehmigt, weshalb 
  seine Forschungen bezüglich der jüdischen Geschichte überhaupt 
  geduldet worden waren – man versprach sich in Berlin eine gefüllte 
  Kriegskasse, wenn der Professor tatsächlich König Salomos Diamanten 
  fand. Dass die Diamanten alles andere als arischer Herkunft waren, schien im 
  Führerhauptquartier plötzlich niemanden mehr zu stören.


  Der Trupp setzte sich erneut in Bewegung, marschierte auf den großen Hauptturm 
  zu, dessen gewölbtes Dach schon vor vielen hundert Jahren eingestürzt 
  war. Braun erkannte Stilformen altsemitischer Kunst, mit assyrischem und babylonischem 
  Einschlag. Eine Architektur, die sich unter Zwang und Fremdherrschaft entwickelt 
  hatte.


  Atemlos bestaunten Braun und seine Assistentin die Hinterlassenschaften aus 
  alter Zeit – Krieger und sein Stoßtrupp hingegen würdigten sie 
  keines Blickes. Mit stieren Blicken marschierten die Bewaffneten auf die Ruine 
  zu. Einen Augenblick lang schalt sich Braun einen verdammten Narren dafür, 
  dass er das Militär an diesen Ort geschleppt hatte, an dem Geschichte noch 
  lebendig war. Für Krieger und seinesgleichen war all das nicht mehr als 
  wertloser alter Plunder.


  Entsprechend essigsauer war die Miene des Hauptmanns, als sie in den dunklen 
  Eingang traten, der halb von herab hängenden Schlingpflanzen bedeckt wurde 
  – die hölzernen Türflügel waren schon vor Jahrhunderten 
  verfault.


  »Machen Sie schnell, Braun«, zischte Krieger barsch, während 
  er sich im Lichtschein der Lampen, die die Männer mit sich führten, 
  misstrauisch umsah. Es war ihm anzusehen, wie unwohl er sich in dieser Umgebung 
  fühlte.


  »Wieso, Hauptmann?«, versetzte Greta spöttisch. »Haben Sie 
  Angst, Ihre arische Seele könnte Schaden nehmen?«


  Vorsichtig drangen die junge Frau und der Professor in den dunklen Stollen ein, 
  der sich vor ihnen erstreckte, gefolgt von Krieger und seinen Männern.


  Dichtes Gestrüpp bedeckte die steinernen Wände, Wurzeln und Schlingpflanzen 
  hingen von Löchern in der Decke herab. Mehrmals mussten die Soldaten ihre 
  Macheten zur Hand nehmen, um dem Expeditionstrupp einen Weg durch das verschlungene 
  Gewirr zu bahnen.


  Immer tiefer ins Innere der Ruine führte der Gang, vorbei an Quergängen 
  und Kreuzungen. Braun zog es vor, auf dem Hauptkorridor zu bleiben. Er war sicher, 
  dass er ihn irgendwann zum Kern der Festung führen würde.


  Die Gruppe passierte mehrere Tore, deren Flügel längst zerfallen waren; 
  einige der Torbögen waren zusammengebrochen, so dass die Expeditionsteilnehmer 
  über Steinquader und loses Geröll hinweg steigen mussten. Immer wieder 
  war die Decke des Ganges eingestürzt, und grelles Sonnenlicht flutete in 
  blendenden Balken herab, ließ das Licht der Lampen verblassen.


  Doch schließlich erreichte der Trupp den Kern der Anlage. Der Stollen 
  mündete auf einen großen Innenhof, in dessen Zentrum ein steinerner 
  Turm hoch aufragte. Er war denen, die sie zuvor bereits gesehen hatten, nicht 
  unähnlich. Auch in seine Vorderseite war ein gewaltiges Gesicht gehauen, 
  das Braun mit seinem stilisierten Bart an assyrische Darstellungen erinnerte. 
  Gut möglich, dass es Salomo darstellte, den weisen König von …


  »Trümmerhaufen«, sagte Krieger abwertend.


  Braun seufzte kopfschüttelnd und bedeutete Greta, ihm zu folgen. Gemeinsam 
  näherten sie sich dem Turm, gelangten durch einen Riss im Mauerwerk ins 
  Innere. Was sie sahen, ließ sie ehrfürchtig erschauern – Säulen 
  und alte Wandgemälde, Skulpturen, die aus dem von Moos überwucherten 
  Gestein gehauen waren.


  »Ist das schön«, hauchte Greta bewundernd.


  »Lassen Sie das bloß nicht unseren Wachhund da draußen hören«, 
  raunte Braun ihr zu. »Der ist imstande und verständigt deswegen die 
  Gestapo.«


  Greta schürzte die Lippen, musterte Braun im Sonnenlicht, das durch Risse 
  und Löcher in den Wänden hereinfiel. »Darf ich Sie etwas fragen, 
  Professor?«


  »Natürlich, mein Kind«, versicherte Braun, während er seinen 
  Notizblick hervor kramte, auf den er die Übersetzung der altägyptischen 
  Kartusche notiert hatte.


  »Glauben Sie, dass es eine gute Idee war, mit denen zu kooperieren? Dem 
  Militär geht es doch nur um die Diamanten.«


  »Allerdings.« Braun nickte. »Und mir geht es nur darum, neue 
  wissenschaftliche Erkenntnisse zu sammeln. Es herrscht Krieg, mein Kind. Dies 
  sind magere Zeiten für die Wissenschaft – jeder muss sehen, wo er 
  bleibt.«


  »Aber Professor! Die Nazis …«


  Braun fuhr herum, brachte seine Assistentin mit einem strengen Blick zum Schweigen.


  Greta war eine nützliche Hilfe und eine überaus talentierte Wissenschaftlerin 
  – aber sie hatte auch ein loses Mundwerk. Braun wollte nicht wissen, was 
  sie ihm über die Nationalsozialisten zu sagen hatte, wollte nicht erfahren, 
  was in irgendwelchen Studentenkneipen über sie erzählt wurde. Es war 
  ihm auch gleichgültig, was mit den Diamanten geschah, wenn er sie fand, 
  ob damit Waffen gekauft wurden oder irgendetwas anderes.


  Ihm ging es nur darum, die Archäologie zu einem neuen Triumph zu führen. 
  »Professor! Dort!« Gretas Ausruf ließ Braun den Zorn vergessen, 
  den er für einen kurzen Moment empfunden hatte. Er fuhr herum, blickte 
  gebannt in die Richtung, in die seine Assistentin deutete – jedoch ohne 
  etwas zu erkennen. »Was ist?«, fragte er.


  »Ich weiß nicht.« Greta schüttelte den Kopf. »Für 
  einen Augenblick dachte ich, ich hätte etwas glitzern sehen, irgendwo dort 
  unter dem … Professor!« Diesmal hatte auch Braun es gesehen – 
  ein metallisches Funkeln, das durch die Schlingpflanzen drang, sobald man den 
  Schein der Lampe darauf richtete.


  »Dort muss etwas sein!« Schon stürzten sie beide zu der Stelle, 
  an der sie das Funkeln beobachtet hatten. Kurzerhand griff Braun nach seinem 
  Buschmesser, setzte es gegen die armdicken Lianen ein.


  »Ja! Weiter so, Professor!«, drängte Greta. »Ich kann es 
  bereits sehen …!«


  Ein würfelförmiger, metallener Kasten kam zum Vorschein – offenbar 
  eine Art Truhe. Mit zitternden Händen legte Braun das Ding frei, konnte 
  kaum glauben, was er da sah.


  Zum einen hatte er eine Kiste wie diese noch nie gesehen. Sie trug keinerlei 
  Stilmerkmale, stammte mit Sicherheit nicht aus salomonischer Zeit.


  Zum anderen war in ihre Oberfläche eine Versenkung eingelassen, die in 
  der groben Form einer Hand gehalten war – einer Hand, die ganz und gar 
  keine menschliche Form besaß.


  Und drittens und letztens – und diese Entdeckung schockierte Braun am allermeisten 
  – sah das Ding aus wie neu. Das Metall funkelte im Licht der Lampen, hatte 
  weder Rost angesetzt noch irgendwelche Kratzer. Und doch ließ das dichte 
  Gestrüpp darauf schließen, dass es sich schon sehr, sehr lange Zeit 
  hier befinden musste.


  »Professor«, hauchte Greta atemlos. »Haben Sie eine Ahnung, was 
  das ist?«


  »Nein, mein Kind«, gab Braun tonlos zurück, während die 
  Wissenschaftliche Neugier in ihm erwachte. »Aber wir werden es herausfinden 
  …«

 


  Die dunkle, glutige Unterwelt des Cho'gra …


  Mathrigo, Herrscher aller Grah'tak im Reich der Sterblichen, saß auf dem 
  Knochenthron. Mit finsteren Blicken musterte er die Kreatur, die vor ihm stand.


  Einst war Nroth Gar ein stolzer Ra-Dämon gewesen, Herr eines eigenen Lehens 
  und Anwärter auf den Knochenthron – doch der Grah'tak, dessen massiger 
  Körper von mörderischen Stacheln übersät war, hatte auf 
  ganzer Linie versagt.


  Schon einmal, vor langer Zeit, war es ihm nicht gelungen, seinen Auftrag zu 
  erfüllen und das Dämonichron zu beschaffen. In der legendären 
  Schlacht von Galmar hatten Nroth Gars Horden die Wanderer zwar geschlagen, das 
  Dämonichron jedoch war ihnen durch die Finger geschlüpft. Viele Zeitalter 
  lang hatte Nroth Gar deshalb ein elendes Dasein in den Abgründen des Cho'gra 
  gefristet, in den finstersten Kerkern, die das Labyrinth des Bösen beherbergte.


  Dann jedoch hatte der Kardinaldämon erfahren, dass das Dämonichron 
  im Begriff war, aus den Tiefen der Zeit wieder aufzutauchen – und erneut 
  hatte er Nroth Gar darauf angesetzt. Er hatte darauf vertraut, dass die endlosen 
  Jahrtausende der Kerkerhaft und der Qual den Dämon genügend motiviert 
  haben würden, diesmal erfolgreicher zu sein.


  Doch er hatte sich geirrt.


  Bei einem Zusammenstoß mit Torn, dem neuen Wanderer, den die Lu'cen aus 
  den Reihen der Sterblichen rekrutiert hatten, hatte Nroth Gar den Kürzeren 
  gezogen. Nicht nur, dass es ihm nicht gelungen war, das Dämonichron zu 
  beschaffen – der Dämon war auch verletzt worden.


  Angewidert blickte Mathrigo auf das faustgroße Loch, das in Nroth Gars 
  stacheliger Brust klaffte. Das reine Licht eines Lux hatte die Wunde geschlagen, 
  die sich immer weiter fort fraß, geradewegs durch Nroth Gars Körper. 
  Der ehemalige Ra-Dämon war dem Untergang geweiht, und er wusste es. Aus 
  diesem Grund hatte Mathrigo darauf verzichtet, den Stacheldämon für 
  sein Versagen zu liquidieren – weiter zu existieren, war für ihn die 
  schlimmere Strafe.


  Nroth Gars Stachelfratze war grotesk verzerrt – die schwärende Wunde 
  bereitete ihm entsetzliche Schmerzen. Der Hass in seinen blutunterlaufenen Augen 
  war so groß, dass Mathrigo ihn körperlich spüren konnte. Hass 
  auf Torn, den Wanderer …


  »Wie fühlst du dich?«, erkundigte sich der Kardinaldämon 
  dennoch. Ohne die stählerne Schädelmaske, die im Reich der Sterblichen 
  zu seinem Erscheinungsbild gehörte, war das hämische Grinsen deutlich 
  zu sehen, das über seine schwarzen, teerigen Züge huschte.


  »Ich fühle Schmerzen, Meister«, erwiderte Nroth Gar tonlos. Der 
  Wille des einst so stolzen Ra-Dämons war gebrochen. »Quälende 
  Schmerzen …«


  »Willst du dich rächen?«, fragte Mathrigo. »Willst du Rache 
  für das, was dir angetan wurde?«


  »Mehr als alles andere, Meister«, versicherte Nroth Gar zähneknirschend. 
  »Mehr als alles andere.«


  »Sehr gut.« Mathrigo nickte. »Dann sollst du deine Chance bekommen. 
  Deine Chance, dich an Torn zu rächen.«


  »Er wird sterben, Meister«, kündigte der Dämon an.


  »Sei vorsichtig mit dem, was du versprichst – schon zweimal hast du 
  versagt, Nroth Gar. Es ist dir weder gelungen, Torn zu schlagen, noch das Dämonichron 
  zu finden.«


  »Das Dämonichron existiert nicht mehr«, leierte Nroth Gar gedankenlos. 
  »Es wurde vernichtet.«


  »Nein, du verfaulender Haufen Dummheit«, widersprach Mathrigo kopfschüttelnd. 
  »Es existiert, ich weiß es genau. Ich hatte wieder einen dieser Träume 
  …«


  Der Kardinaldämon unterbrach sich – er hatte nicht vor, sein Innerstes 
  vor einem Skack wie Nroth Gar auszubreiten. Was wusste eine grobschlächtige 
  Existenz wie der schon von den Träumen, die ihn plagten? Von dem Vermächtnis, 
  das er mit sich herum schleppte, seit er vor Äonen das Korps der Wanderer 
  verraten und sich der Finsternis zugewandt hatte?


  »Das Dämonichron existiert noch immer«, sagte Mathrigo voller 
  Überzeugung. »Torn und die Lu'cen sind bereits auf der Suche danach 
  – aber dank deiner Unfähigkeit haben wir ihre Spur verloren.«


  Nroth Gar senkte sein Haupt. Eine Geste tiefer Demut – doch in Mathrigos 
  finsterem Herzen war kein Platz für Vergebung. »Deshalb«, fuhr 
  er knurrend fort, »wirst nicht länger du derjenige sein, der nach 
  dem Dämonichron suchen soll. Ein anderer wird diese Aufgabe für dich 
  übernehmen.«


  Nroth Gar blickte auf, gefoltert von Schmerz. Früher hätte ihn eine 
  solche Schmach bis aufs Blut gereizt, heute reagierte er kaum darauf. Seine 
  Aufmerksamkeit galt einzig und allein dem Feind, der ihn zu dem gemacht hatte, 
  was er war – Torn.


  Im Hintergrund war der Schrei eines Gefolterten zu hören, der aus den Tiefen 
  des Cho'gra drang und sich in Mathrigos Ohren wie Musik anhörte.


  »Wie passend«, sagte der Herr der Dämonen – und im nächsten 
  Augenblick betrat eine finstere Gestalt den Thronsaal, die Nroth Gar noch nie 
  zuvor im Cho'gra erblickt hatte.


  Sie war kleiner als er, von leicht gebeugter Statur und schleppendem Schritt. 
  Ihre Gestalt, die der eines Menschen nicht unähnlich war, war von vernarbten 
  Geschwülsten übersät, ihr Gesicht eine deformierte Masse von 
  Schwielen und Haut, aus der ein grausames Augenpaar blitzte. Die Gestalt war 
  mit einem schwarzen Ledermantel bekleidet, der bei jedem ihrer Schritte knirschte. 
  In Händen hielt sie eine summende Dämonenpeitsche.


  »Ihr habt mich gerufen, mein dämonischer Führer?«


  »Allerdings, Torcator«, bejahte Mathrigo. »Darf ich vorstellen, 
  Nroth Gar? Das ist Torcator – ich habe ihn vor einiger Zeit für unsere 
  Reihen rekrutiert.«


  Der Stacheldämon wandte sich zu dem Fremden um, musterte ihn von Kopf bis 
  Fuß. »Ein Glu'takh«, stellte er dann geringschätzig fest 
  – um einen halben Herzschlag später nach Luft zu ringen, als sich 
  die Dämonenpeitsche des Fremden plötzlich um seinen Hals gewickelt 
  hatte.


  Nroth Gar keuchte und ächzte, hatte das Gefühl, sein klobiger Schädel 
  würde von seinen breiten Schultern gerissen, während der andere unnachgiebig 
  an seiner Peitsche zerrte.


  Mathrigo lachte nur.


  »Mag sein, dass Torcator einst ein Mensch gewesen ist«, räumte 
  der Kardinal ein, »aber wie du siehst, Nroth Gar, steht er dir an Bosheit 
  und Niedertracht in nichts nach. Er wird mir ein treuer Diener sein und ich 
  möchte, dass du ihm gehorchst. Hast du mich verstanden?«


  Nroth Gar keuchte etwas, das wie eine Bestätigung klang, und Mathrigo bedeutete 
  seinem neuen Schützling, die Peitsche zu lösen.


  Torcator kam der Aufforderung augenblicklich nach. Er rollte die Peitsche ein 
  und nahm wieder reglos vor dem Thron Aufstellung, wartete auf neue Befehle, 
  wie er es von früher gewohnt war. Aus der Zeit, in der er noch ein Mensch 
  gewesen war.


  »Torcator ist ein wahrer Künstler, wenn es darum geht, Informationen 
  zu beschaffen«, erklärte Mathrigo. »Vor allem aus den Mündern 
  jener, die eigentlich schweigen wollen. Deshalb wird er ab jetzt die Suche nach 
  dem Dämonichron übernehmen – und du, Nroth Gar, wirst sein treuer 
  Sklave sein.« Der Dämon reagierte nicht einmal, und Mathrigo fuhr 
  fort. »Die Spur des Wanderers muss gefunden werden – nur so haben 
  wir eine Chance, die Chronik zu beschaffen.«


  »Keine Sorge, Meister«, entgegnete Torcator kehlig – die Stimmbänder 
  der Kreatur, die er einst gewesen war, hatten sich schon vor langer Zeit zersetzt. 
  Gelber Eiter rann an seinen verunstalteten Zügen herab, während er 
  zuversichtlich nickte. »Ich habe bereits einen Plan, wie wir diesen Torn 
  ausfindig machen können – aber dazu brauche ich völlig freie 
  Hand. Und Zugang zum Kha'tex.«


  »Die Grenzen von Raum und Zeit stehen für dich offen«, erwiderte 
  Mathrigo. »Unternehmt, was immer nötig ist, um die Spur des Wanderers 
  aufzunehmen und ihn daran zu hindern, das Dämonichron zu finden. Ich selbst 
  will es in meinen Händen halten, schon sehr bald …«


  »Das werdet Ihr, Meister«, versicherte Torcator überzeugt. »Wenn 
  Ihr es gestattet, werde ich meine Tochter mit mir nehmen.«


  »Deine Tochter.« Mathrigo schüttelte spöttisch sein Haupt. 
  »Ich habe nie verstanden, was du an diesem Balg findest. Du hättest 
  sie lassen sollen, wo sie war – in der Welt der Sterblichen.«


  »Sie ist eine nützliche Hilfe. Eine sehr nützliche Hilfe sogar. 
  Denn nach allem, was Ihr mir über ihn erzählt habt, hat Torn eine 
  große Schwäche.«


  Nroth Gar keuchte leise, bedachte Torcator mit einem spöttischen Blick 
  – doch der Folterer ließ sich nicht beirren. »Torns größte 
  Schwäche«, sagte er flüsternd, »ist sein Mitleid. Es wird 
  ihm zum Verhängnis werden …«

 


  »Und?«, fragte Torn ungeduldig, als Sapienos und Memoros wieder vor 
  ihm materialisierten – Severos, der oberste der neun Richter der Zeit, 
  hatte die beiden damit beauftragt, den Schlüssel zu untersuchen, den Torn 
  auf dem Mond gefunden hatte. »Habt ihr herausgefunden, was es damit auf 
  sich hat?«


  »Das haben wir«, bestätigte Sapienos – wie Memoros zeigte 
  auch er Torn ein menschliches Angesicht, obgleich er – wie alle Lu'cen 
  – in Wahrheit keinen Körper mehr besaß.


  Um Torn den Umgang mit ihnen zu erleichtern, wählten die Richter der Zeit 
  oft sterbliche Erscheinungsformen, die ihrem Alter und ihrer Würde entsprachen 
  – so sah sich Torn im alten Laboratorium der Festung am Rande der Zeit 
  zwei greisen Männern gegenüber, deren Mienen gleichermaßen Neugier 
  wie Weisheit vermittelten, Intuition wie Logik.


  »In alter Zeit«, begann Memoros zu erklären, »gab es ein 
  Zeichen, das das Dämonichron symbolisierte – ein Kreis mit fünf 
  weiteren Kreisen darin, die die Kugeln des Wissens symbolisieren.«


  »Aha«, machte Torn. Er kannte die Neigung der alten Zivilisationen 
  zu Zeichen, Symbolen und Ritualen inzwischen, sodass er sich nicht mehr darüber 
  wunderte. »Und das Artefakt, das ich gefunden habe …«


  »… ist ein Segment dieses Kreises«, vervollständigte Sapienos. 
  »Ein Fünftel davon. Wie wir wissen, existieren noch vier weitere Schlüssel, 
  die den Kreis komplettieren.«


  »Schön und gut«, meinte Torn. »Und wie hilft uns das weiter?«


  »Auf dem Schlüssel«, erklärte Memoros geduldig, »sind 
  Zeichen angebracht. Symbole aus der Zeit vor dem Großen Krieg, als wir 
  noch Forscher waren und keine Kämpfer. Als wir Raum und Zeit bereisten.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn – deswegen also konnte er sie nicht 
  entziffern. »Und diese Zeichen …«


  »… geben Koordinaten an. Exakte Punkte in Raum und Zeit. Vektoren, 
  wie sie einst bei den Dimensoren Verwendung fanden.«


  Torn nickte – er wusste, dass die ersten Forscher der alten Zeit zylindrische 
  Röhren benutzt hatten, um die Abgründe der Zeit zu überwinden. 
  Sie hatten noch keinen Gardian gehabt, keinen Mantel der Zeit, der ihnen dabei 
  half. »Und diese Vektoren führen jeweils zum nächsten Schlüssel?«, 
  fragte er. »Das nehmen wir an. Obwohl …«


  »Ja?«, wollte Torn wissen. »Nun – die Koordinaten auf dem 
  Schlüssel scheinen nicht fixiert zu sein. Sie verändern sich.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das heißt, dass sich der Zielpunkt in Raum und Zeit durch eine Technik, 
  die sich unserer Kenntnis entzieht, beständig verändert. Wir sind 
  uns auch nicht sicher, ob es wirklich eine Technik ist. Vielleicht hat dabei 
  auch die Vorsehung ihre Hand im Spiel.«


  »Die Vorsehung?« Torn hatte die Lu'cen darüber sprechen hören, 
  dass es Ereignisse gab, die sich in der Zukunft ereigneten und eine Art Rückstau 
  im Fluss der Zeit verursachten. Die Sterblichen hatten dann Visionen und prophetische 
  Träume …


  Die beiden Lu'cen nickten nachdenklich – und einmal mehr wurde Torn bewusst, 
  dass diese Sache größer war als alles, worauf er sich bislang eingelassen 
  hatte. Die Suche nach dem Dämonichron hatte ihm erstmals wirklich klar 
  gemacht, welches schwere Erbe er angetreten hatte, welche Verantwortung er besaß.


  Der Wanderer ertappte sich dabei, dass er sich am liebsten abgewandt hätte 
  und die Suche nach dem Dämonichron sich selbst überlassen. Aber er 
  wusste, dass dann die Grah'tak triumphieren würden. Das Dämonichron 
  durfte nicht in die Hände der Dämonen fallen dies war seine 
  Verantwortung …


  »Na schön«, knurrte der Wanderer verwegen. »Diese Koordinaten 
  auf dem Wegweiser – sie führen doch irgendwo hin?«


  »Natürlich – aber aufgrund des Umstands, dass sie sich beständig 
  verändern, ist es uns unmöglich, das Ziel zu bestimmen.«


  »Hm«, machte Torn. »Möglicherweise ist es eine Falle. Eine 
  Sicherung, um Unbefugte davon abzuhalten, den Schlüssel zu benutzen.«


  »Möglicherweise«, räumte Sapienos ein.


  »Egal.« Torn schüttelte entschieden den Kopf. »Es gibt nur 
  einen Weg, es herauszufinden – ich muss es versuchen. Gebt die Koordinaten 
  an Gardian weiter. Ich werde den Sprung wagen.«


  »Bist du sicher?«, fragte Memoros besorgt.


  »Nein«, räumte Torn ein. »Aber habe ich eine andere Wahl?«


  Die Gestalten der beiden Lu'cen verblassten vor seinen Augen – das war 
  Antwort genug.


 

 

3. Kapitel

 


  Nubien, 2012 v.Chr.


  Es war wie ein Schock.


  Ayala spürte ihre Anwesenheit wie einen kalten Stich im Herzen. 
  Das letzte Mal hatte sie diese Art von Furcht, diese innere Panik, die ihren 
  Atem lähmte und sie keinen klaren Gedanken mehr fassen ließ, vor 
  sechs Jahren verspürt.


  Ein finsterer Dämon in der Gestalt des ägyptischen Totengottes Anubis 
  hatte sie damals entführt, hatte ihr zu diesem Zeitpunkt noch ungeborenes 
  Kind rauben wollen, um seinem dunklen Geist einen neuen Körper zu verschaffen.


  Mit Hilfe eines Fremden, dessen Existenz sie nie wirklich begriffen hatte, waren 
  Ayala und ihr Kind der tödlichen Gefahr jedoch entronnen. Sie waren in 
  ihre Heimat Nubien zurückgekehrt und lebten dort versteckt vor den ägyptischen 
  Aggressoren – doch die Angst, die sie damals empfunden hatte, hatte die 
  junge Frau niemals ganz vergessen können …


  »Was ist mit dir, Mutter?«, fragte der kleine Junge, der ihr gegenüber 
  saß und ihr dabei zusah, wie sie die Getreidekörner zu Mehl verarbeitete. 
  »Was hast du?«


  Ayala antwortete nicht. Die Nubierin hatte den Mahlstein beiseite gelegt, blickte 
  argwöhnisch durch den schmalen Eingang der Hütte nach draußen. 
  Die Sonne schien sich verfinstert zu haben. Ein Gewitter zog über der Steppe 
  herauf, Blitze entluden sich mit schrecklicher Gewalt …


  »Geh nach oben, Mube«, verlangte Ayala plötzlich.


  »Warum?«


  »Stell keine Fragen. Tu, was ich dir sage!«, forderte die junge Frau 
  streng. »Und egal, was passiert – du bleibst dort oben, hast du gehört?«


  »Ja, Mutter …«


  Der Junge, den sie nach seinem ermordeten Vater benannt hatte, schickte ihr 
  einen verschreckten Blick – so aufgeregt hatte er seine Mutter noch nie 
  zuvor erlebt. Ohne noch ein weiteres Wort zu verlieren, stieg er über einen 
  Balken, in den mehrere Kerben gehauen worden waren, die als Stufen dienten, 
  auf den winzigen Dachboden der strohgedeckten Hütte.


  Dort legte er sich flach auf den geflochtenen Boden, starrte durch das Gewirr 
  von Ästen und Zweigen hinab in den Wohnraum.


  Der Pulsschlag des Jungen steigerte sich, ohne dass er zu sagen vermocht hätte, 
  weshalb. Er konnte sehen, wie sich seine Mutter immer wieder argwöhnisch 
  umblickte, hörte, wie sie leise Gebete sprach. Donner war von draußen 
  zu hören – Mube zuckte zusammen.


  Dann, plötzlich, verfinsterte sich der Eingang der Hütte. Zwei dunkle 
  Gestalten erschienen darin – und Ayala gab einen gellenden Schrei von sich, 
  sprang entsetzt auf.


  Die beiden Fremden traten unaufgefordert ein, blieben mitten im Wohnraum stehen. 
  Als sie die Kapuzen ihrer langen Gewänder zurück schlugen, musste 
  sich der kleine Mube hüten, vor Entsetzen nicht laut loszuschreien – 
  denn etwas so Schreckliches hatte er in seinem jungen Leben noch nie gesehen.


  Der eine der beiden Männer war groß wie ein Riese und sah wie ein 
  wahres Monstrum aus – Stacheln bedeckten seine hässlichen Züge, 
  seine Augen waren blutunterlaufen.


  Der andere war kleiner, sein Gesicht eine von Schwielen und Narben zerfressene 
  Fratze. Und er grinste böse …


  »Guten Tag, Ayala«, sagte er lauernd. »Du bist doch Ayala, oder 
  nicht?«


  »W-was wollt ihr von mir?«, presste die Nubierin hervor, während 
  sie sich in den hintersten Winkel des Wohnraums zurückzog.


  »Nur ein paar Antworten«, versicherte der Narbenmann. Zwar schien 
  er eine andere Sprache zu sprechen als Nubisch, doch wie durch einen Zauber 
  konnte Mube ihn trotzdem verstehen.


  »Lasst mich in Ruhe«, forderte Ayala, während sie furchtsam zurück 
  wich. »Ich habe euch nichts zu sagen!«


  »Aber natürlich«, sagte der Monstermann, während er unter 
  seine Kutte griff und etwas hervor zog, das wie eine Peitsche aussah und von 
  einem matten Leuchten umgeben war. »Mein Begleiter und ich bleiben auch 
  nicht lange – wir haben nicht viel Zeit. Nur ein paar Dinge hätten 
  wir gerne von dir erfahren – über einen Fremden, der vor einiger Zeit 
  hier war. Sein Name ist Torn …«


  Ayala konnte nicht anders, als scharf nach Luft zu schnappen, als sie den Namen 
  des geheimnisvollen Fremden hörte, der ihr vor sechs Jahren geholfen hatte.


  Wie ein Gott war er ihr erschienen, ehe er wieder spurlos verschwunden war …


  »Du kennst ihn also«, sagte der Narbenmann mit bösem Lächeln.


  »Ich werde euch nichts verraten«, antwortete Ayala kopfschüttelnd. 
  »Ich weiß, wer ihr seid. Und ich weiß auch, woher ihr kommt.«


  »Wie du willst«, meinte der Dämon grinsend und holte mit der 
  Peitsche aus …

 


  Das Vortex öffnete sich und entließ Torn in die Welt der Sterblichen 
  – an einen Ort, der gänzlich anders war als der Wanderer ihn sich 
  vorgestellt hatte. Torn hatte erwartet, einen einsamen Ort in Zeit und Raum 
  zu betreten, einen Hort der Stille, an dem der nächste Wegweiser verborgen 
  sein würde, der den Pfad zum Dämonichron wies.


  Doch er hatte sich geirrt.


  Die pulsierende Röhre des Vortex war jäh zu Ende, und Torn hatte das 
  Gefühl, in einen Abgrund aus Dunkelheit zu stürzen – der jedoch 
  schon nach wenigen Metern zu Ende war.


  Der Wanderer schlug auf harten Boden und rollte sich ab, fand sich unter der 
  dunklen, schützenden Decke des Gardian wieder, der ihn in der Welt der 
  Sterblichen als wehender Mantel umgab.


  Mit einer leisen Verwünschung auf den Lippen schlug der Wanderer den Mantel 
  zurück und erhob sich – um verblüfft festzustellen, dass er sich 
  inmitten einer Stadt befand.


  Einer Stadt der Menschen …


  Torn stand auf dem flachen Dach eines mächtigen Gebäudes, blickte 
  hinab auf beleuchtete Häuser, die sich nach allen Seiten erstreckten.


  Es war Nacht.


  Der Himmel ringsum war von Wolken verfinstert, aus denen unentwegt Blitze zuckten 
  – ein mächtiges Gewitter war im Anrollen, hatte den sich öffnenden 
  Schlund des Vortex verborgen. Rasch ließ Torn die schimmernde Plasmarüstung 
  verblassen, wurde zu einer dunklen Gestalt, die auf dem Dach des Hauses kaum 
  auszumachen war. So getarnt trat er an die Brüstung, die das Dach umgab, 
  spähte hinab in die Straßen – um angewidert zurückzufahren.


  Er konnte sich beim besten Willen nicht denken, wieso er hier gelandet war, 
  wieso die Mächte der Ewigkeit ausgerechnet diese Zeit und diesen 
  Ort dafür ausgewählt hatten, der Hort des nächsten Schlüssels 
  zu sein – denn er konnte sich kaum eine Periode auf Erden vorstellen, die 
  von dem, was die Ewigen verkörperten, weiter entfernt war als diese.


  Er befand sich in einem Reich des Bösen – das die Menschen selbst 
  geschaffen hatten …


  Beklommen beobachtete Torn, was sich unten in den Straßen abspielte.


  Uniformierte marschierten dort entlang, begleitet von blechern dröhnender 
  Musik. Sie trugen schwarze und braune Uniformen, marschierten im Gleichschritt, 
  als wären sie Automaten, die nur darauf programmiert worden waren.


  Männer und Frauen waren darunter, aber auch Kinder, ebenfalls uniformiert 
  und mit schwarzen Halstüchern.


  Die meisten von ihnen trugen Fackeln vor sich her, hatten den kalten Glanz des 
  Fanatismus in den Augen – eines Fanatismus, der groß genug war, um 
  den gesamten Planeten in eine Katastrophe von unfassbaren Ausmaßen zu 
  stürzen.


  Angewidert blickte Torn auf die Fahnen und Standarten, die sie mit sich führten, 
  sah die weiß-rote Flagge mit dem Hakenkreuz darauf. Alles in ihm verkrampfte 
  sich vor Abscheu. Niemals zuvor waren die Menschen den Grah'tak näher gewesen 
  als in dieser schrecklichen Zeit.


  Er befand sich in Berlin, im Deutschland der NS-Diktatur, erste Hälfte 
  des zwanzigsten Jahrhunderts der menschlichen Zeitrechnung. Eines der finstersten 
  Kapitel der gesamten Menschheitsgeschichte.


  Was, bei allen Welten, hat der Schlüssel zum Dämonichron hier zu 
  suchen? Was haben sich die Ewigen nur dabei gedacht? Die Grah'tak sind hier 
  mächtiger und stärker als je zuvor …


  Der Verdacht, dass irgendetwas mächtig schief gelaufen sein musste, 
  begann Torn zu beschleichen, während er noch immer wie gebannt auf die 
  bizarre Prozession hinab blickte, die durch die Straßen Berlins zog, begleitet 
  vom Jubel der Bevölkerung, die die Straßen säumte. Arme wurde 
  hoch gereckt und geistlose Parolen gebrüllt.


  Wieder zerteilten Blitze den Himmel, Donner begann in der Ferne zu grollen, 
  der die Menschen nur noch mehr anzustacheln schien. Ein schrecklicher Sturm 
  zog herauf – und in ihrer Verblendung erkannten sie es noch nicht einmal.


  Schaudernd wandte sich Torn von dem Anblick ab, nahm die Fassaden der umliegenden 
  Häuser in Augenschein, die von den Fackeln und dem grellen Schein der Blitze 
  erhellt wurden.


  Er schien sich im Universitätsviertel zu befinden, jenem Teil der Stadt, 
  in dem die Bildungselite Berlins versammelt war – auch wenn die dämliche 
  Prozession dort unten ganz und gar nicht diesen Eindruck vermittelte.


  Weshalb hatte ihn der Gardian ausgerechnet hier abgesetzt? Waren dies die Koordinaten, 
  die der Wegweiser enthalten hatte? Geradewegs ins Herz der Finsternis?


  Torn wusste, dass er nur eine Möglichkeit hatte, es herauszufinden – 
  er musste sich unter die Sterblichen mischen, musste unerkannt unter ihnen weilen 
  und versuchen, in Erfahrung zu bringen, was geschehen war. Vielleicht stimmten 
  die Angaben ja, und der nächste Wegweiser zum Dämonichron befand sich 
  tatsächlich hier, in dieser dunklen Zeit und Welt.


  Der Wanderer konzentrierte sich, nahm die Gestalt eines jungen Mannes an, der 
  helle Hosen und ein Cordjackett trug, sein Haar streng gescheitelt hatte.


  Dann verließ er das Dach, stieg hinab in jene finstere Periode der Geschichte 
  …

 


  Pisac in den Anden, anno domini 1529 …


  Das Rauschen des Flusses übertönte den Gesang der Männer und 
  Frauen, die oben auf den Feldern arbeiteten und den Mais ernteten, der die Kornkammern 
  der Stadt füllen sollte. Der Winter in den Bergen konnte lang und rau sein 
  – nur die harte Arbeit im Sommer konnte das Volk der Inkas vor einer Hungersnot 
  bewahren.


  Für einen kurzen Moment hatte Mampoc seine Arbeit auf dem Feld unterbrochen, 
  um für sich und seine Frau Macona Wasser vom nahen Fluss zu holen. Über 
  den steilen Pfad war er herab geklettert, stand bis zu den Knien im eiskalten 
  Wasser des Gebirgsflusses und füllte die beiden Wasserschläuche – 
  als er plötzlich etwas fühlte.


  Kälte.


  Angst.


  Schon einmal hatte er dieses Gefühl verspürt – als er zusammen 
  mit seiner Familie in der Pyramide des dunklen Priesters Cupachu gefangen gewesen 
  war. Schreckliche Dinge hatten sich dort abgespielt, ein Dämon war den 
  Tiefen der Erde entstiegen – und nur der Hilfe eines geheimnisvollen Chasquis, 
  den der Sonnengott persönlich geschickt haben musste, hatten sie es zu 
  verdanken gehabt, dass sie den Mächten des Bösen entronnen waren.


  Nun jedoch war dieses Gefühl plötzlich wieder da – mit der gleichen 
  Intensität wie damals.


  Mampoc hängte sich die Wasserschläuche um, richtete sich auf und blickte 
  sich argwöhnisch um:


  Unwillkürlich musste er an die Geschichten denken. Geschichten, die Boten 
  aus anderen Städten erzählten, die von Zeit zu Zeit nach Pisac kamen.


  Diese Boten hatten von einer neuen Macht berichtet, die aus der Richtung der 
  aufgehenden Sonne kam. Der Große Inti selbst musste sie geschickt haben, 
  denn ihre Haut war von blendend weißer Farbe wie die Sonne selbst. Auch 
  die Segel ihrer gewaltigen Schiffe, mit denen sie vom Himmel herab fuhren, waren 
  von blendendem Weiß, und sie trugen Rüstungen, deren Schimmern selbst 
  den Glanz der Sterne verblassen ließ.


  Mampoc wusste nicht, was er von diesen Geschichten halten sollte. Bislang hatte 
  er sie stets für dummes Geschwätz gehalten, für Märchen, 
  die sie sich nur ausdachten, um die Bewohner der Städte zu unterhalten 
  – doch in diesem Augenblick, als er plötzlich wieder die kalte, eisige 
  Bedrohung fühlte, kamen sie ihm nicht mehr so unwahrscheinlich vor.


  Er hörte ein Rascheln in dem Gebüsch, das das nahe Ufer säumte, 
  und wandte sich um. Zu seiner Überraschung trat ein Kind aus dem Dickicht.


  Es war ein kleines Mädchen.


  Es hatte langes, helles Haar, ein zartes Gesicht und war nur in elende Lumpen 
  gehüllt. Und seine Haut war tatsächlich blendend weiß wie das 
  der Sonne.


  Herausfordernd blickte es Mampoc an.


  Dann sagte es ein einziges Wort.


  »Hunger …«


  Mampoc schien wie aus tiefer Trance zu erwachen. Der Mann, der selbst Vater 
  zweier Kinder war, schalt sich einen Narren dafür, dass er für einen 
  Augenblick Furcht verspürt hatte. Gleich, welche Hautfarbe es besitzen 
  mochte – dies war ein Kind! Ein hilfloses, armes Kind, das seine Hilfe 
  brauchte und sich offenbar im Wald verirrt hatte.


  Ein Lächeln huschte über seine Züge, und er setzte sich in Bewegung, 
  watete zurück ans Ufer.


  Das Mädchen machte keine Anstalten, vor ihm davonzulaufen. Es blieb einfach 
  stehen.


  »Tut mir leid«, sagte Mampoc mit sanfter Stimme, um das Kind nicht 
  zu erschrecken. »Ich habe nichts zu essen bei mir. Aber wenn du möchtest, 
  kannst du mich nach Hause begleiten. Meine Frau wird dir etwas zu essen geben. 
  Möchtest du das?«


  Das Kind schüttelte den Kopf.


  »Wie sieht es mit Wasser aus? Möchtest du etwas trinken?«


  Das Mädchen nickte, streckte seine kleinen Hände nach dem Wasserschlauch 
  aus. Mampoc musste lächeln, trat auf die Kleine zu und reichte ihr den 
  ledernen Behälter. Er konnte nicht umhin, sich über ihr helles Haar 
  zu wundern, das im Schein der Sonne tatsächlich leuchtete. Es war nicht 
  glatt wie das der Inka-Frauen, sondern hing in wirren Locken auf ihre schmalen 
  Schultern herab. Etwas Vergleichbares hatte Mampoc noch nie gesehen – und 
  unwillkürlich fragte er sich, ob die Geschichten, die man sich erzählte, 
  vielleicht doch stimmten.


  Das Mädchen nahm den Wasserbeutel an sich und trank einen Schluck.


  »Wie heißt du?«, erkundigte sich Mampoc. »Woher kommst 
  du?«


  Das Kind blickte an ihm empor, antwortete aber nicht. Stattdessen musterte es 
  ihn nur mit seinen wasserblauen Augen, die Mampoc auf eigenartige Weise faszinierten 
  und seinen Willen lähmten.


  »Ich muss zurück zur Arbeit«, erklärte er zögernd. 
  »Möchtest du mich begleiten?«


  Wieder schüttelte das Mädchen den Kopf – und Mampoc wandte sich 
  zum Gehen, nahm an, dass die Kleine ihm schon folgen würde.


  Sie folgte ihm tatsächlich – aber anders, als er es sich vorgestellt 
  hatte.


  Denn kaum hatte er ihr den Rücken zu gewandt, vernahm er plötzlich 
  ein Fauchen wie aus dem Rachen eines Jaguars. Alarmiert fuhr er herum – 
  um entsetzt zu sehen, wie sich das Kind vor seinen Augen veränderte. Die 
  Augen wechselten ihre Farbe und wurden blutig rot, das Haar wurde dunkel und 
  strähnig. Aus den Händen des Mädchens wuchsen lange Krallen, 
  aus ihrem zarten, kleinen Mund ragten plötzlich mörderische Fangzähne.


  Im nächsten Augenblick sprang sie ihn an.


  Mampoc gab einen entsetzten Schrei von sich, als er die kleine Kreatur auf sich 
  zu kommen sah. Instinktiv riss er schützend die Arme vors Gesicht, wurde 
  von der Wucht des Aufpralls zu Boden gerissen.


  Im nächsten Moment war sie über ihm, bearbeitete ihn mit ihren Klauen 
  und schnappte mit den Zähnen nach seinem Hals. Das Rauschen des Flusses 
  übertönte Mampocs entsetztes Geschrei.


  Dann, plötzlich, war es vorbei.


  Die kleine Bestie war schlagartig verschwunden – stattdessen sah sich Mampoc 
  einer grässlichen Stachelfratze gegenüber, die ihn aus blutigen Augen 
  anstarrte. Eine mächtige Pranke packte ihn und zerrte ihn auf die Beine, 
  schleuderte ihn gegen einen Felsblock, der am Flussufer aufragte.


  Mampoc hörte seine eigenen Knochen knacken. Er schnappte keuchend nach 
  Luft, und für einen Moment wurde ihm schwarz vor Augen. Als er wieder etwas 
  erkennen konnte, sah er sich einer weiteren Ausgeburt der Hölle gegenüber 
  – einem Mann, der etwa seine Größe und Statur besaß, dessen 
  Gesicht jedoch eine von Narben und Schwielen übersäte Fratze war. 
  Gelber Eiter troff beständig daran herab, verlieh der Kreatur eine noch 
  widerlichere Erscheinung.


  Noch ekelerregender jedoch war die kleinwüchsige Gestalt mit den Fangzähnen 
  und dem langen Haar, die um seine Beine schmeichelte – das Kind, das Mampoc 
  noch vor Augenblicken so harmlos und unschuldig erschienen war. Sein erster 
  Eindruck hatte ihn also doch nicht getäuscht …


  »Bitte, Vater«, zischte die kleine Kreatur mit ihrer hellen, säuselnden 
  Stimme. »Seine Leber. Ich will seine Leber …«


  Der Mann mit dem Narbengesicht grinste, tätschelte der kleinen Kreatur 
  wohlwollend den Kopf. »Ruhig, Sadia«, meinte er mit kehliger, gurgelnder 
  Stimme, die Mampoc Übelkeit verursachte. »Noch nicht. Zuerst muss 
  uns dieser Sterbliche noch ein paar Fragen beantworten.«


  Entsetzt blickte Mampoc von einer der drei grässlichen Gestalten zur anderen, 
  konnte nicht glauben, was er da vor sich sah. Welchem Höllenpfuhl waren 
  diese Kreaturen entstiegen, welche finsteren Schatten der Nacht hatten sie hervor 
  gebracht?


  »Wer seid ihr?«, stieß er heiser hervor. »Was wollt ihr 
  von mir?«


  »Ich habe die Erfahrung gemacht«, gab der Narbenmann zurück, 
  »dass die Sterblichen sehr gut wissen, wer wir sind und woher wir kommen. 
  Tief in eurem Inneren scheint es etwas zu geben, das es euch verrät.«


  Die dämonische Erscheinung grinste, und Mampoc hatte Mühe, seinen 
  Verstand davor zu bewahren, in den dunklen Abgrund des Wahnsinns zu stürzen.


  Er hatte geglaubt, dass es vorbei sein würde, hatte täglich zum Großen 
  Inti gebetet, dass das Böse, das Pisac einst heimgesucht hatte, niemals 
  wieder zurückkehren würde. Nun jedoch schien die Erinnerung an all 
  die schrecklichen Dinge, die sich damals abgespielt hatten, plötzlich wieder 
  lebendig zu werden.


  »Alles, was wir wollen, ist eine Information«, verkündete der 
  Narbenmann lauernd. »Wir wollen alles über den Wanderer wissen.«


  »Ich – kenne niemanden der so heißt«, stieß Mampoc 
  hervor. Im Angesicht des blanken Entsetzens fiel es ihm schwer zu sprechen.


  »Ach nein?« Der Dämon schnitt eine Grimasse, die seine ohnehin 
  schon bizarre Fratze noch mehr zerknitterte – und hielt plötzlich 
  eine Peitsche in den Händen, die er blitzschnell entrollte und mit der 
  er im nächsten Augenblick zuschlug.


  Mampoc spürte entsetzlichen Schmerz, als ihn die geflochtene Dämonenhaut 
  im Gesicht traf. Eine blutige Spur zog sich quer über seine Wange, und 
  er hatte das Gefühl, als würden Tausende winzig kleiner Käfer 
  die Haut von seinem Gesicht fressen.


  »Also«, sagte der Narbenmann leise und trat so nahe auf Mampoc zu, 
  dass dieser seinen fauligen Atem riechen konnte. »Noch einmal. Was weißt 
  du über den Wanderer, der euch von dem Priester Cupachu und seinem Dämon 
  Morgo befreit hat?«


  »D-der Chasquis«, stammelte Mampoc, der allmählich zu begreifen 
  begann, was das Narbengesicht von ihm wollte. »Toncapu?«


  »Torn«, verbesserte die grässliche Erscheinung. »Du kennst 
  ihn also?«


  »J-ja. Aber bitte – tut meinem Volk nichts zuleide. Unsere Frauen 
  und Kinder, lasst sie leben …«


  »Wie rührend«, meinte der Narbenmann grinsend. »Macht sich 
  tatsächlich Sorgen um seine Familie. Dabei, lieber Freund, gibt es im Augenblick 
  nur einen, um den du dir wirkliche Sorgen machen solltest – und das bist 
  du selbst. Verrate uns alles, was du über den Wanderer weißt, oder 
  Sadia wird deine Leber aus deinem elenden sterblichen Leib fressen – und 
  du selbst wirst dabei zusehen …«

 


  Das Gebäude, auf dem Torn gelandet war, war ein Museum – das Museum 
  für Kulturgeschichte, das im Herzen des Universitätsviertels lag.


  Vielleicht, so dachte sich der Wanderer, während er als Mensch getarnt 
  an der mächtigen, von Säulen getragenen Fassade empor blickte, gab 
  es einen Grund dafür, dass die Koordinaten des letzten Wegweisers ihn ausgerechnet 
  hierher geführt hatten.


  Vielleicht war es doch keine Fehlfunktion gewesen, kein tragischer Irrtum. Möglicherweise 
  befand sich der nächste Wegweiser zum Versteck des Dämonichron ja 
  hier, in diesem Museum? Vielleicht war es von einer Expedition gefunden und 
  für ein historisches Artefakt gehalten worden?


  Torn überlegte.


  Lyricos hatte ihn gelehrt, dass die Mächte der Ewigkeit sehr wohl imstande 
  waren, die Geschicke eines jeden sterblichen Wesens nach ihrem Willen zu lenken 
  – aber sie wollten es nicht. Die Maxime ihrer Schöpfung war es, den 
  Sterblichen ihren freien Willen zu belassen und ihnen die Möglichkeit zu 
  geben, sich zu entscheiden – zum Guten oder zum Bösen.


  Entsprechend konnten sie auch nicht voraussehen, was mit den fünf Schlüsseln 
  im Lauf der Geschichte geschehen würde – deshalb waren die Koordinaten 
  darauf veränderlich, waren in der Lage, sich den Gegebenheiten anzupassen.


  Das muss es sein …


  Allmählich begann Torn zu verstehen. Er musste seinen Verdacht überprüfen, 
  um sicher zu gehen, dass er mit seiner Theorie richtig lag – und das am 
  besten hier und jetzt. Besorgt blickte er an den Stufen des Portals empor, sah 
  den Uniformierten, der dort oben Wache hielt.


  Natürlich war das Museum um diese Zeit bereits geschlossen – alles 
  schien auf den Beinen zu sein, um die Parade zu bestaunen, die die Straße 
  entlang patrouillierte. Als Wanderer wäre die massive Eichenholzpforte 
  des Museums kaum ein Hindernis für Torn gewesen, doch er konnte nicht riskieren, 
  in seiner wahren Gestalt aufzutreten.


  Nicht vor tausend Augen.


  Nicht in dieser Zeit und Welt.


  Er musste versuchen, ins Museum zu gelangen und seinen Verdacht zu überprüfen, 
  ohne die Aufmerksamkeit der Menschen auf sich zu ziehen – und auch nicht 
  die der Grah'tak, die hier sicher überall lauerten. Diese Ära war 
  wie geschaffen für sie, musste ihnen wie das Subdaemonium, ihre höllische 
  Heimat, vorkommen.


  Willkür und Unterdrückung, Folter und Mord allenthalben – was 
  mehr konnten die Dämonen von den Menschen verlangen?


  Zwei junge Männer, die die schwarzen Uniformen der Waffen-SS trugen, kamen 
  den Bürgersteig herab. Sie bedachten Torn, der als einziger mit dem Rücken 
  zur Straße stand und der Parade nicht beiwohnte, mit kritischen, fast 
  provozierenden Blicken.


  »Heil Hitler«, sagte einer von ihnen im Vorbeigehen und vollführte 
  die dazugehörige Geste.


  »Heil Hitler«, knurrte Torn, um keinen Verdacht zu erwecken, dabei 
  hätte er sich am liebsten übergeben.


  Die beiden Soldaten schienen damit zufrieden zu sein und gingen weiter – 
  zumal sie an der nächsten Kreuzung einen älteren Mann ausgemacht hatten, 
  der ihrer Ansicht nach nicht laut genug jubelte.


  Angewidert wandte sich Torn ab. Er hatte nie verstanden, was die Menschen zu 
  solchem Fanatismus trieb.


  Kurz entschlossen stieg er die Eingangstreppe des Museums hinauf, während 
  die Parade, die offenbar vom Propagandaministerium veranstaltet wurde, weiter 
  durch die Straßen zog, begleitet von Jubel und scheppernder Marschmusik. 
  Der uniformierte Pförtner wohnte dem Schauspiel ebenfalls bei. Der Umstand, 
  dass er nur mehr einen Arm besaß, ließ vermuten, dass er ein Veteran 
  des letzten Krieges war.


  Intelligenz, hatte Sapienos einmal gesagt, sei die Fähigkeit einer Kultur, 
  aus ihren Fehlern zu lernen.


  Die Menschen hatten davon wohl nicht allzu viel mitbekommen.


  »Sie wünschen, mein Herr?«, fragte der Pförtner förmlich, 
  als er Torn die Stufen heraufkommen sah. Er musste dabei brüllen, um das 
  Gezeter der Menge zu übertönen.


  Torn blieb nicht viel Zeit zum Nachdenken. Rasch griff er auf das zurück, 
  was Memoros ihm über diese Periode der Menschheitsgeschichte gelehrt hatte 
  und versuchte dabei, möglichst überzeugend zu wirken.


  »Mein Name ist Martin von Torney«, erfand er kurzerhand einen Namen. 
  »Mein Vater ist General Hermann von Torney.«


  »Sehr erfreut«, behauptete der Pförtner und schlug zackig die 
  Hacken zusammen.


  »Ich arbeite an einem Forschungsprojekt im Auftrag des Instituts für 
  germanische Geschichte«, fuhr Torn fort, »und es gibt da ein paar 
  Dinge, die ich im Museum überprüfen muss.«


  »Jetzt? Um diese Zeit?« Der Pförtner deutete vorwurfsvoll auf 
  die Uhr, die über dem Portal in den grauen Stein eingelassen war.


  »Ich weiß, tut mir leid«, räumte Torn ein. »Aber es 
  handelt sich um ein wirklich dringendes Projekt, das …«


  »Haben Sie eine Vollmacht?«


  »Eine Vollmacht? Äh – nein …«


  »In diesem Fall bedaure ich sehr, junger Herr.« Der Uniformierte schüttelte 
  bedeutungsschwer sein Haupt. »Das Museum hat bereits geschlossen. Ich bin 
  nicht befugt, eine Ausnahme zu machen.«


  »Aber meine Familie gehört seit Jahren zu den größten Förderern 
  dieses Museums«, beeilte sich Torn zu erklären, während er sich 
  innerlich schon darauf vorbereitete, den Pförtner zu überwältigen 
  und die Schlüssel einfach an sich zu nehmen. »Sie werden verstehen, 
  dass ich …«


  »Tut mir leid. Befehl ist Befehl. Sie kennen das.«


  »Aber ich …«


  »Was ist hier los?«


  Unvermittelt hatte sich das Portal geöffnet, und ein Mann mit ältlichem 
  Aussehen war daraus hervor getreten. Seine Statur war leicht untersetzt, sein 
  rundes Gesicht wurde von einem silbergrauen Spitzbart geziert. Auf seiner Knollennase 
  ruhte eine Nickelbrille.


  »Professor Braun«, hauchte der Pförtner ehrerbietig und schlug 
  erneut die Hacken zusammen.


  »Was ist hier los?«, verlangte der Gelehrte erneut zu wissen, bedachte 
  Torn mit einem strengen Blick. »Ich konnte ihr Geschrei bis nach drinnen 
  hören – als ob dieses barbarische Getöse dort unten auf der Straße 
  nicht schon genug wäre!«


  Er scheint nicht gerade ein glühender Verehrer der Nazis zu sein, 
  dachte Torn bei sich. Und er scheint einen leitenden Posten zu bekleiden. 
  Vielleicht kann er mir helfen …


  »Ich bitte um Verzeihung, Herr Professor«, meinte Torn und deutete 
  eine Verbeugung an. »Mein Name ist Martin von Torney. Mein Vater ist General 
  …«


  »Ersparen Sie mir das«, fiel ihm der andere ins Wort. »Was wollen 
  Sie hier?«


  »Nun – ich betreibe eine Forschungsarbeit auf dem Gebiet der Frühgeschichte, 
  und es gibt da eine Theorie, die ich gerne anhand einiger Fundstücke aus 
  Ihrer Sammlung überprüfen würde.«


  »Um diese Zeit?«, ächzte Braun. »Haben Sie den Verstand 
  verloren? Wo ist nur die akademische Kultur in diesem Land geblieben? Wahrscheinlich 
  ausgewandert …«


  Torn spürte, dass er zu verlieren drohte. Wenn er sich nicht mit Gewalt 
  Zugang zum Museum verschaffen und damit seine ganze Mission gefährden wollte, 
  musste er schnell handeln – und alles auf eine Karte setzen.


  »Meine Recherchen dulden keinen Aufschub, Professor«, behauptete er, 
  was noch nicht einmal gelogen war. »In meinen Forschungen geht es um ein 
  Artefakt, das auf einer Expedition gefunden wurde. Ein schimmernder Kasten unbekannter 
  Herkunft, der aus einem eigenartigen, unzerstörbaren Metall besteht.«


  Das rosige Gesicht des Professors wechselte schlagartig die Farbe. An der Art, 
  wie ihn der Gelehrte plötzlich anstarrte, konnte Torn sehen, dass er einen 
  Volltreffer gelandet hatte.


  »Soll ich die Polizei rufen?«, erkundigte sich der Pförtner, 
  der hocherfreut darüber zu sein schien, dass in seinem langweiligen Beruf 
  endlich einmal etwas Aufregendes passierte.


  »Keineswegs, keineswegs!« Hektisch winkte der Professor ab. »Selbstverständlich 
  darf der junge Herr von Torney seinen Forschungen nachgehen, wenn er dies wünscht. 
  Die Pforte des Museums steht ihm offen.«


  »Danke, Herr Professor«, erwiderte Torn – und am staunenden Pförtner 
  vorbei betrat er das Museum. Mit dumpfem Donnern fiel die mächtige Tür 
  hinter ihm ins Schloss. Der infernalische Krach, der draußen auf der Straße 
  herrschte, wurde schlagartig leiser.


  Torn blickte sich um.


  Er befand sich in einer geräumigen Eingangshalle, von der Gänge und 
  Treppen in die verschiedenen Abteilungen des Museums führten. Wegen der 
  vorgerückten Stunde war das Museum nur spärlich beleuchtet. Die gläsernen 
  Vitrinen warfen lange, unheimliche Schatten.


  »In Ordnung«, keuchte Professor Braun, der neben ihm stand und dessen 
  Stimme merklich bebte. »Und nun verraten Sie mir, wer sie wirklich sind.«


  »Mein Name ist Martin von Torney, ich …«


  »Ihr Name interessiert mich nicht, vermutlich ist er ohnehin nur erfunden. 
  Ich will wissen, wer Sie geschickt hat!« Brauns Augen verengten sich hinter 
  der Nickelbrille zu schmalen Schlitzen. »Die SS? Die Gestapo? Das Militär? 
  Ich hatte denen gesagt, dass es eine Weile dauern würde, bis wir konkrete 
  Ergebnisse vorliegen haben!«


  Torn gab sich Mühe, sich seine Verblüffung nicht anmerken zu lassen. 
  Offenbar hatte er mit seinem Glückstreffer in ein Wespennest gestochen 
  und den Gelehrten in Bedrängnis gebracht, auch wenn er noch nicht recht 
  begriff, worum es bei der ganzen Sache eigentlich ging. Er wusste nur, dass 
  die Situation im Begriff war, außer Kontrolle zu geraten …


  »Keine Sorge«, versuchte er deshalb, Braun zu beruhigen, »ich 
  bin nur ein Student aus Jena, der zufällig von dieser Sache erfahren hat 
  und …«


  »Ein Student, was? Zufällig davon erfahren, wie?« Der Professor 
  schnaubte. »Ich werde Ihnen was sagen, mein Bester – Sie lügen 
  wie gedruckt. Zum einen habe ich schon lange keinen Studenten in Ihrem Alter 
  mehr gesehen – die tragen jetzt nämlich alle Uniform und kämpfen 
  für Volk und Vaterland. Und zum anderen können Sie nicht zufällig 
  von diesem Projekt erfahren haben, weil es außer mir selbst nur eine Handvoll 
  Menschen gibt, die über die Expedition und das, was wir gefunden haben, 
  Bescheid wissen. Es unterliegt der höchsten Geheimhaltungsstufe! 
  Also wer sind Sie? Was sind Sie? Sind Sie ein Spion? Haben die Briten Sie geschickt? 
  Oder die Amerikaner …?«


  Torn seufzte. Er sah ein, dass er mit seinen stümperhaften Flunkereien 
  nicht weiter kommen würde. Braun war alles andere als dumm. Der Professor 
  schien das Artefakt zu kennen, schien sogar derjenige zu sein, der es gefunden 
  hatte. Was für ein Zufall – oder war es, wie Severos wohl vermuten 
  würde, die Vorsehung, die ihre Hände hier im Spiel hatte?


  Torn dachte kurz nach.


  Braun schien ein vernünftiger Mann zu sein, dessen Verstand noch nicht 
  ganz so gleichgeschaltet war wie der der anderen Gelehrten in diesem Land. Er 
  konnte ihm nicht die Wahrheit sagen, aber vielleicht etwas, das der Wahrheit 
  nahe kam …


  »Hören Sie, Professor«, sagte Torn deshalb. »Sie haben Recht 
  mit Ihrer Vermutung. Ich bin nicht das, was ich zu sein vorgebe – aber 
  ich bin auch kein Spion einer feindlichen Nation.«


  »Was sind Sie dann?«


  »Das kann und will ich Ihnen nicht sagen. Nur so viel – es ist wichtig, 
  dass ich Zugang zu dem Artefakt bekomme – im Interesse der gesamten Menschheit.«


  »Im Interesse …?« Braun schaute sein Gegenüber an, als hätte 
  es den Verstand verloren. »Da haben Sie sich leider das falsche Land ausgesucht«, 
  erklärte er bitter. »Die Menschheit hört seit einigen Jahren 
  an den Grenzen des großdeutschen Reiches auf.«


  »Bitte, Herr Professor«, sagte Torn. »Ich weiß, dass Sie 
  keiner von denen sind. Dass Sie in vielen Punkten nicht wie die Regierung denken. 
  Sie müssen mir einfach vertrauen.«


  »Wie stellen Sie sich das vor? Ich bin der Leiter der archäologischen 
  Fakultät an dieser Universität! Ich habe Verantwortung, bin ein hoher 
  Würdenträger!«


  »Umso mehr sollten Sie auf mich hören. Ich muss das Artefakt sehen, 
  das Sie gefunden haben. Es ist sehr, sehr wichtig …«


  »Sie müssen verrückt sein, wenn Sie denken, dass ich Ihnen so 
  einfach Zugang zum größten Schatz gewähre, auf den die Archäologie 
  in den letzten fünfzig Jahren gestoßen ist. Ich weiß weder, 
  wer Sie sind, noch was Sie im Schilde führen. Möglicherweise sind 
  Sie ein Feind und …«.


  »Denken Sie, Sie wären noch am Leben, wenn es so wäre?«, 
  fragte Torn dagegen.


  »Ich weiß es nicht«, gestand Braun offen. »Ehrlich gesagt 
  weiß ich nicht mehr, was ich denken soll. Sie kommen hier an, mitten in 
  der Nacht, und wissen über ein streng geheimes Forschungsprojekt Bescheid 
  …«


  »Ich wusste es nicht«, gab Torn unumwunden zu. »Ich habe geraten. 
  Es war die einzig logische Möglichkeit.«


  »Wofür?«


  Torn schüttelte den Kopf. »Tut mir leid, Professor – ich kann 
  und darf Ihnen nicht mehr darüber sagen.«


  »Dann tut es mir ebenfalls leid – aber ich kann und darf Ihnen keinen 
  Zugang zu dem Artefakt gewähren.«


  Torn seufzte, dachte kurz nach. Wenn Braun um keinen Preis kooperieren wollte, 
  musste er zum letzten Mittel greifen. Zu jener Geheimwaffe, mit der jeder Gelehrte 
  bestechlich war, zu allen Zeiten. Wissen …


  »Wollen Sie nicht erfahren, was sich in der Truhe befindet?«, 
  fragte Torn. »Was?«


  »Ich möchte wetten, Sie haben alles versucht, um die Kiste zu öffnen. 
  Zuerst haben Sie nach einer verborgenen Mechanik gesucht. Als das nichts half, 
  haben Sie zu Werkzeug gegriffen. Hammer, Feile, Brecheisen – hat alles 
  nichts gebracht. Danach haben Sie gröbere Geschütze aufgefahren. Sie 
  haben es mit einer Kreissäge versucht, mit einem Schneidbrenner, am Ende 
  sogar mit Sprengstoff – aber die Truhe ist noch immer unversehrt, hat nicht 
  mal einen Kratzer abbekommen.«


  »W-woher wissen Sie das? Das Labor ist hermetisch abgeschlossen, es gibt 
  niemanden, der …«


  »Wie ich bereits sagte, Professor. Ich kann Ihnen nicht verraten, woher 
  ich komme, aber ich weiß vieles. Und ich bin in der Lage, die Truhe zu 
  öffnen.«


  »I-ist das wahr?«


  »So wahr ich hier vor Ihnen stehe. Führen Sie mich hin, und ich werde 
  die Truhe für Sie öffnen.«


  »Ich – ich weiß nicht …«


  »Sie sind ein Forscher. Ihr ganzes Leben haben Sie der Suche nach der Vergangenheit 
  gewidmet. Sie wollen wissen, was sich im Inneren dieser Truhe befindet, nicht 
  wahr? Und Sie wären bereit, jeden Preis dafür zu zahlen …«


  »Also gut!«, platzte Braun heraus, schnell und hastig, als befürchtete 
  er, es sich doch noch anders zu überlegen. »Sie haben gewonnen. Ich 
  werde Sie zu dem Artefakt bringen. Aber ich warne Sie – wenn Sie faule 
  Tricks versuchen, sind Sie binnen weniger Sekunden von einer Einheit Elitesoldaten 
  umstellt.«


  »Verstanden«, sagte Torn nur – und Braun bedeutete dem Wanderer, 
  ihm zu folgen.


  Sie gingen durch endlos scheinende Korridore, die nur spärlich beleuchtet 
  waren. Vitrinen mit Fundstücken aus rostigem Metall und Repliken diverser 
  Waffen säumten die Wände, dazwischen standen hin und wieder Schaufiguren, 
  die in historische Gewänder gekleidet waren. An den Wänden hingen 
  Wandteppiche, Darstellungen historischer Schlachten, die vor Hunderten von Jahren 
  geschlagen worden waren.


  Torn sah die Darstellung einer Schlacht des 30jährigen Krieges, sah die 
  donnernden Kanonen, die mörderischen Piken der Landsknechte, das Entsetzen 
  auf den Gesichtern der Soldaten, das der Maler des Bildes überaus realitätsnah 
  festgehalten hatten.


  Der Wanderer musste es wissen – denn er war selbst dabei gewesen.


  Für andere Besucher des Museums mochten all diese Stücke in den Vitrinen 
  keine nähere Bedeutung haben, waren es Hinterlassenschaften aus einer anderen, 
  fremden Zeit – für Torn jedoch, der er die Zeiten durchwanderte, waren 
  es Erinnerungsstücke an seine jüngste Vergangenheit.


  Während sie durch die Abteilung für die Geschichte des späten 
  Mittelalters und der frühen Neuzeit gingen, erheischte Torn manchen Blick 
  auf Dinge, die ihm bekannt vorkamen, die Erinnerungen in ihm weckten. Werkzeuge 
  und Alltagsgegenstände, aber auch Rüstungen und Waffen, die ihn daran 
  gemahnten, dass dort draußen ein Krieg im Gange war.


  Urplötzlich gewahrte Torn unter den unzähligen Fundstücken etwas, 
  das ihn zusammen fahren ließ.


  Es stach ihm sofort ins Auge, weil es ihm auf den ersten Blick bekannt erschien, 
  weil er sich sicher war, es schon einmal gesehen zu haben.


  Nicht hinter Glas und in der Vitrine eines Museums.


  Sondern in Wirklichkeit …


  »Einen Augenblick, Professor …« Spontan trat Torn auf die 
  Vitrine zu, starrte gebannt auf die Gegenstände, die darin ausgestellt 
  waren.


  Ein mit drei Halbedelsteinen verziertes Holzkreuz und ein Gebetbuch.


  Beides war alt. Das Holz des Kreuzes war dunkel und abgegriffen, das Papier 
  des Buches porös und schon fast zerfallen.


  Aber ihr Anblick war für Torn ein Schock.


  Zwar war er sich bei dem Buch nicht sicher, doch das Kreuz meinte er zu kennen 
  – ohne jeden Zweifel. Dafür war die Anordnung der drei Gemmen zu ungewöhnlich.


  Als er diese Gegenstände das letzte Mal gesehen hatte, waren sie fast neu 
  gewesen, hatten sie dem Abt eines Klosters gehört, den er bei seinem Kampf 
  gegen den Crush'tar kennen gelernt hatte, einer Kampfmaschine der Grah'tak, 
  die von ihnen entfesselt worden war. Inmitten der Wirren des 30jährigen 
  Krieges …


  Der Name des Abts war Rudolf gewesen.


  Er hatte Torn in sein Kloster aufgenommen, als dieser von den Grah'tak verwundet 
  worden war.


  Der Wanderer hatte ihm viel zu verdanken.


  »Haben Sie etwas entdeckt?«, fragte Professor Braun, der verblüfft 
  stehen geblieben war. »Ich dachte, Ihr Fachgebiet sei die Frühgeschichte.«


  »Das stimmt«, räumte Torn ein. »Es ist nur – dieses 
  Kreuz und dieses Buch …«


  »Ein seltsamer Fund«, meinte Braun nickend. »Ich habe nur am 
  Rande davon erfahren. Das ist eines dieser Rätsel, die uns die Geschichte 
  von Zeit zu Zeit auferlegt und bei denen wir nicht wissen, worauf wir uns mehr 
  verlassen sollen – auf die Wissenschaft oder auf die Überlieferung.«


  »Wieso? Was meinen Sie?«, fragte Torn.


  »Nun – die Legende erzählt, dass jener Pater, dem diese Dinge 
  einst gehört haben, mit höheren Mächten im Bunde gestanden haben 
  soll. In einer böhmischen Chronik wird überliefert, dass er zusammen 
  mit einem himmlischen Wesen – wohl einem Engel oder etwas Ähnlichem 
  – gegen eine Höllenmaschine gekämpft habe.«


  »So ist es gewesen«, bestätigte Torn leise.


  »Denken Sie? Nun, Professor Hartmann von der Abteilung für deutsche 
  Geschichte ist eher geneigt zu glauben, dass diese ›Höllenmaschine‹, 
  von der die Chronik spricht, eine Metapher ist – ein Bild für das 
  Grauen des Krieges allgemein.«


  »So«, meinte Torn tonlos, »glaubt er das …«


  »Religiös angehauchte Historie ist in dieser Zeit keine Seltenheit«, 
  erklärte Braun weiter. »Schließlich haben damals nicht wenige 
  Menschen geglaubt, dass die Welt untergehe. Aber etwas ist dennoch seltsam …«


  »Ja?« Torn blickte auf.


  »Das Ende des Paters. Der Kollege Hartmann hat mir kürzlich beim Essen 
  davon erzählt – es ist eines der Projekte, mit denen er sich derzeit 
  befasst.«


  »Was ist mit dem Pater passiert?«, fragte Torn, während er eine 
  böse Ahnung in sich aufsteigen fühlte. Er spürte, dass alles 
  irgendwie zusammenhing. Die Grah'tak, die Suche nach dem Dämonichron und 
  Pater Rudolf …


  »Nun – die Chronik berichtet, dass er eines Tages von Dämonen 
  heimgesucht wurde. Von Abgesandten des Bösen, die ihn folterten und nach 
  den Mächten des Lichts befragten. Wie es heißt, soll er beharrlich 
  geschwiegen haben – und ist einen grausamen Tod gestorben.«


  »Wie hat man davon erfahren?«, fragte Torn und gab sich dabei Mühe, 
  seine Betroffenheit zu verbergen.


  »Die Chronik berichtet, dass man eines Tages seinen Leichnam fand – 
  grausam verstümmelt und durchbohrt. Und da alle Fenster und Türen 
  der Kammer von innen verschlossen gewesen waren, ging man davon aus, dass böse 
  Mächte dabei ihre Hände im Spiel gehabt haben mussten. Abergläubisch 
  waren die Menschen damals, nicht wahr?«


  »Ja«, erwiderte Torn bitter. »Allerdings …«


 

 

4. Kapitel

 


  Der Schmerz war fürchterlich.


  Mehrmals bäumte sich Rudolfs hagerer, von zehrendem Hunger geformter Leib 
  auf. Der Mönch litt entsetzliche Qualen, wand sich in den klirrenden Ketten, 
  mit denen man ihn gefesselt hatte.


  Torcator sah es mit Genugtuung.


  Tiefe Befriedigung erfüllte die grausame Kreatur, die vor langer Zeit einmal 
  ein Mensch gewesen war – zumindest, was ihr äußeres betraf. 
  In seinem Inneren war sie schon immer ein Grah'tak gewesen. Das war auch der 
  Grund dafür, weshalb der Herr der Dämonen sie rekrutiert und in seine 
  Reihen aufgenommen hatte – und Torcator war stolz darauf.


  Es hatte dem Dämon mit dem Narbengesicht hämische Freude bereitet, 
  dem Mann, der sich halb nackt und wehrlos vor ihm am Boden krümmte, die 
  Dämonenschrauben anzulegen. Danach würden die Gluteisen kommen – 
  und danach die Fresswürmer …


  »Arrrgh!«, schrie der Mönch erneut auf, während er sich 
  vor Schmerzen wand. »Was wollt ihr von mir?«


  »Der Wanderer«, brachte Torcator in Erinnerung. »Er ist hier 
  gewesen, nicht wahr?«


  »Weiche – zurück – Höllenkreatur«, stieß 
  Pater Rudolf mit schmerzverzerrter Stimme hervor. »Ich werde dir – 
  nichts verraten …«


  »Das wäre sehr unklug von dir«, versicherte Torcator mit bösem 
  Grinsen. Nroth Gar stand drohend hinter ihm, einem dämonischen Schatten 
  gleich.


  »Was immer – ihr mir antut«, erwiderte der Pater stockend, »ihr 
  könnt mir – mein Leben nehmen – aber nicht meine Seele …«


  »Ich fürchte, da muss ich dich enttäuschen, Mönch«, 
  erwiderte Torcator abfällig. »Die Abgründe des Cho'gra haben 
  schon viele sterbliche Seelen verschlungen. Und auch in den Kerkern von Krigan 
  ist noch Platz – für all jene, die sich erfolglos unserer Macht widersetzten.«


  »Weiche zurück! Weiche, elende Kreatur! Der Herr beschützt mich 
  …«


  Torcator lachte nur – doch gleichzeitig huschte auch ein Anflug von Unsicherheit 
  über seine vernarbten, entstellten Züge. Die Mächte des Lichts 
  in seiner Gegenwart zu benennen, verursachte ihm Unbehagen, fast körperlichen 
  Schmerz. Vorsichtshalber verstärkte der Folterer die Wirkung der Dämonenschrauben, 
  die er an den Gliedmaßen des Mönchs angesetzt hatte, vernahm es mit 
  Verzückung, als dieser laut aufschrie.


  Vom Ägypten der Pharaonen ins Inkareich, von dort ins von Krieg zerrissene 
  Europa der frühen Neuzeit – sie waren der Spur des Wanderers gefolgt, 
  tauchten überall dort auf, wo Torn bereits zugeschlagen hatte.


  Mehrere Male hatte der neue Wanderer triumphiert, hatte Siege über die 
  Mächte der Finsternis davongetragen, die nicht mehr rückgängig 
  gemacht werden konnten. Dennoch war durch Torns Eingreifen nicht alles fixiert 
  worden, was sich in diesen Epochen abspielte und genau darauf zielte Torcators 
  Plan ab.


  Es spielte keine Rolle, was für Fragen der Folterer seinen bemitleidenswerten 
  Opfern stellte – ebenso wenig, wie es eine Rolle spielte, was sie antworteten. 
  Es ging nicht um das, was sie ihm zu sagen hatten – sie waren nur Sterbliche, 
  was konnten sie schon wissen, was die Grah'tak noch nicht selbst in Erfahrung 
  gebracht hatten?


  Alles, was sie tun mussten, war leiden – das war mehr als genug. Alles 
  andere würde die Zeit besorgen …


  Torcator grinste, während er auf den alten Mönch blickte, der sich 
  in den Ketten wälzte und entsetzliche Qualen litt. Doch der Dämon 
  spürte, dass der Widerstand des Ordensmannes noch immer nicht gebrochen 
  war. Seine Stärke im Glauben war beachtenswert – im Glauben an das 
  Gute, im Glauben an Gott.


  Torcator hatte nie an Gott geglaubt. Nicht damals, als er noch ein Mensch gewesen 
  war, und jetzt erst recht nicht. Er glaubte nur an sich selbst, an seine eigene 
  Stärke und an die seines Meisters. Er war sich selbst genug und er glaubte 
  fest daran, dass die Mächte des Finsternis am Ende siegen würden.


  Er wollte um jeden Preis zu den Siegern gehören.


  Der Pater begann leise zu beten, murmelte lateinische Gebete vor sich hin, die 
  ihm trotz der Schmerzen und der Agonie, die ihn quälten, Stärke und 
  Zuversicht zu geben schienen – Torcator sah es mit Missfallen.


  »Er verspottet uns«, zischte die kleine Sadia, die wie immer ihren 
  Ziehvater umschmeichelte, züngelnd und zischelnd wie ein kleines Reptil. 
  »Er macht sich über uns lustig, Vater.«


  »Keine Sorge, meine Tochter – das werden wir ihm austreiben.«


  »Darf ich die Fresswürmer ansetzen? Bitte Vater!« Die Kleine 
  sprang vor Aufregung auf und ab, ihr Gesicht eine von Hass und Sadismus verzerrte 
  Fratze.


  Stolz blickte Torcator auf sie herab.


  Sie war all das geworden, was er sich gewünscht hatte.


  Ruchlos.


  Grausam.


  Gnadenlos.


  Von dem Augenblick an, da er sie unter seine Fittiche genommen hatte, hatte 
  er sich geschworen, sie nach seinem Vorbild und Willen zu erziehen – und 
  er war erfolgreich gewesen. Nicht nur, dass Sadia ihm an Bosheit und Grausamkeit 
  gleichkam – hin und wieder übertraf sie ihn sogar darin.


  Was mehr konnte ein Vater von seinem Kind verlangen?


  »Natürlich, Sadia«, versicherte er und entblößte sein 
  fauliges Gebiss zu einem wohlwollenden Grinsen. »Du wirst ihm die Fresswürmer 
  ansetzen – jetzt gleich …«

 


  Sie besuchen Orte, an denen ich gewesen bin, dachte Torn entsetzt. Sie 
  foltern meine Freunde. Ich muss etwas unternehmen!


  »Was ist jetzt?«, fragte der Professor ungeduldig. »Wollen 
  Sie das Artefakt sehen oder nicht?«


  »Nein.« Torn schüttelte entschieden den Kopf. »Hören 
  Sie, Professor – ich kann Ihnen nicht erklären, weshalb, aber es ist 
  dringend erforderlich, dass ich diesen Ort verlasse.«


  »Wieso? Ist Ihnen die Geheimpolizei auf den Fersen?«


  »Meine Anwesenheit wird anderswo dringender benötigt als hier. Vorerst 
  ist ihr Fund in der Truhe, in der er sich befindet, sicher geschützt. Verwahren 
  Sie ihn gut und gewähren Sie niemandem Zutritt. Wenn Sie können, verstecken 
  Sie den Fund an einem unbekannten Ort – es hängt viel davon ab, Professor. 
  Mehr, als Sie sich vorstellen können.«


  »Woher wissen Sie das alles?«


  »Ich weiß es, weil dieses Artefakt mir gehört.«


  »Ihnen?« Braun machte große Augen.


  »Denen, die vor mir kamen. Ich bin ihr Erbe. Deshalb werde ich zurückkehren 
  und das Artefakt an mich nehmen, Professor – in der Zwischenzeit vertraue 
  ich es Ihnen an.«


  Braun schürzte die Lippen, wollte etwas erwidern – doch im nächsten 
  Moment war der junge Mann vor seinen Augen verschwunden, wurde aufgesogen von 
  einem blauen Schlund, der sich für einen Sekundenbruchteil öffnete 
  und dann sofort wieder in sich zusammenfiel.


  »M-mein Gott«, stammelte Braun – und wusste schon einen Herzschlag 
  später nicht mehr zu sagen, ob er das eben wirklich erlebt hatte oder ob 
  er einem Tagtraum erlegen war.


  Natürlich konnte er zur Pforte gehen und Anton fragen, ob er den jungen 
  Herrn von Torney auch gesehen hatte, aber machte er sich damit nicht völlig 
  lächerlich? Eine gewisse Versponnenheit sagte man ihm als dem Jäger 
  alter Artefakte ohnehin schon nach. Er wollte diesen Eindruck nicht noch unnötig 
  verstärken.


  Nein, der seltsame Besucher war real gewesen, daran konnte es keinen Zweifel 
  geben, ebenso wie der Auftrag, den er Braun erteilt hatte.


  Das Artefakt zu verstecken, es vor dem Zugriff Unbefugter zu bewahren.


  Normalerweise hätte Braun keine Veranlassung gehabt, auf die Worte eines 
  Unbekannten zu hören, von dem er im Grunde rein gar nichts wusste – 
  immerhin war er der Leiter der archäologischen Fakultät, der auch 
  dieses Museum unterstellt war, und als solcher wollte er von niemandem Befehle 
  entgegen nehmen.


  Doch da waren zwei Dinge, die Braun stutzig machten, die seine Gelehrtenseele 
  nicht zur Ruhe kommen ließen.


  Zum einen die Tatsache, dass er das rätselhafte Artefakt, das Braun in 
  den Ruinen im afrikanischen Dschungel gefunden hatte, ganz offenbar kannte, 
  dass er es für sich in Anspruch nahm, und zum anderen die unvermittelte 
  Art, wie sich der seltsame Besucher verabschiedet hatte.


  Ein Mensch hatte sich vor seinen Augen aufgelöst und war verschwunden! 
  Etwas Vergleichbares hatte Braun noch nie gesehen, und obgleich er Wissenschaftler 
  war, der die Dinge stets aus einem sachlichen, objektiven Blickwinkel zu betrachten 
  versuchte, ertappte er sich dabei, dass ihn ein eigenartiges Gefühl beschlich.


  Diese ganze Sache hatte etwas Unheimliches an sich, und Braun konnte nicht umhin, 
  sich einzugestehen, dass sie ihm allmählich über den Kopf wuchs. Mehr 
  und mehr bekam er das Gefühl, sich mit Mächten und Dingen eingelassen 
  zu haben, die lieber unangetastet bleiben sollten.

 


  Professor Braun, das Museum und alles, was Torn in Raum und Zeit umgeben hatte, 
  war verschwunden und dem dunklen Nichts des Vortex gewichen.


  Einem Nichts, in dem es nur zwei Stimmen gab – die des Wanderers und die 
  des Gardian.


  »Torn, was tust du!«, rief der Mantel der Zeit. »Du musst den 
  Schlüssel holen.«


  »Die Grah'tak«, stieß Torn hervor, den Einwand ignorierend. 
  »Sind sie mir auf den Fersen?«


  »Es könnte sein. Deine Reisen in der Zeit haben Spuren hinterlassen. 
  Gut möglich, dass Mathrigos Schergen auf diese Weise an dich heranzukommen 
  versuchen.«


  »Ich dachte, einmal verändert, kann die Geschichte nicht mehr manipuliert 
  werden?«


  »Nur jener Teil davon, der unmittelbar mit deiner Mission in Verbindung 
  stand«, verbesserte der Gardian. »Jene Sterblichen, die du auf deinem 
  Weg getroffen hast, bleiben auch weiterhin für die Grah'tak angreifbar.«


  »Wie bei Pater Rudolf«, hauchte Torn. »Mein Auftrag war es, den 
  Crush'tar zu vernichten. Er hingegen war den Grah'tak schutzlos ausgeliefert. 
  Sie haben ihn getötet!«


  »Das wissen wir nicht«, widersprach der Gardian entschieden.


  »Was du gesehen hast, war die Reflexion eines Ereignisses aus der Vergangenheit. 
  Eines möglichen Ereignisses, Torn. Aus der Sicht der Sterblichen 
  ist die Geschichte ein linearer Ablauf, der nur in eine Richtung erfolgt, nämlich 
  Richtung Zukunft. Doch für uns, die wir imstande sind, den Fluss der Zeit 
  an allen Stellen zu durchschreiten, können sich Vergangenheit und Zukunft 
  auch gegenseitig beeinflussen.«


  »Heißt das, dass es noch ungeschehen gemacht werden kann?«, 
  fragte Torn.


  »Möglicherweise. Im Angesicht des Omniversums ist das Ereignis noch 
  nicht verstrichen.«


  Torn überlegte, versuchte all das in seinen Gedanken zu ordnen. Noch immer 
  fiel es ihm schwer, wie ein echter Wanderer zu denken, hatte er Probleme damit, 
  sich die Zeit im Immansium als etwas vorzustellen, das nicht nacheinander, sondern 
  gleichzeitig geschah. Wie ein Fluss, der vor seinen Augen vorüber zog. 
  Nur was sich im Gedächtnis des Omniversums bereits eingeprägt hatte, 
  konnte nicht wieder rückgängig gemacht werden. Es war die absolute 
  Zeit, nach der sich alle Wesenheiten zu richten hatten …


  »Dann könnte ich zurückreisen?«, fragte er kurz entschlossen. 
  »Zurückreisen und Vater Rudolf retten?«


  »Du könntest es versuchen«, gestand der Gardian ihm zu. »Aber 
  das Unterfangen wäre sinnlos – dunkle Mächte haben ihre Hände 
  im Spiel. Dies ist nicht deine Aufgabe, Torn. Du musst nun den nächsten 
  Schlüssel des Dämonichrons bergen. Das und nur das ist deine Aufgabe!«


  »Aber Vater Rudolf ist mein Freund! Er ist ein Diener des Lichts! Er hat 
  mir geholfen, hat sein eigenes Leben dabei riskiert …«


  »Der Lohn in der Ewigkeit wird ihm dafür gewiss sein.«


  »Kaum, wenn die Grah'tak seine Seele rauben«, versetzte Torn bitter. 
  »Ich muss zurück! Ich muss ihm helfen …«


  »Torn, du hast eine Mission zu erfüllen! Du hast eine große 
  Verantwortungen gegenüber allen sterblichen Wesen des Omniversums!«


  »Eben deshalb«, erwiderte Torn erschüttert. »Es ist nur 
  ein Schlüssel, Gardian, nicht das Dämonichron selbst.«


  »Und doch könnte er entscheidend sein auf der Jagd nach dem Schatz.«


  »Mag sein – aber welchen Sinn macht die Jagd auf einen Schatz, wenn 
  man dabei alles verrät, woran man glaubt? Der Pater weiß nichts von 
  unserem Kampf, Gardian. Er ist ein Diener des Lichts, und er kann den Menschen 
  noch so viel Gutes tun! Er ist mein Freund, und ich werde nicht zulassen, dass 
  er stirbt!«


  »Mäßige dich, Wanderer! Überlege gut, was du tust!«


  »Das habe ich bereits getan«, entgegnete Torn, jetzt voll bitterer 
  Entschlossenheit. »Das Dämonichron ist der größte Schatz 
  der Wanderer – es darf nicht mit dem Blut von Unschuldigen erkauft werden. 
  Das hätten die Wanderer der alten Tage nicht gewollt – und auch ihre 
  Gardians hätten es nicht zugelassen.« Das saß.


  Der Mantel der Zeit, der sonst nie um eine geistreiche Antwort verlegen war, 
  schwieg einen Augenblick. Als er sich wieder meldete, schwang Respekt, aber 
  auch ein wenig Trauer in der Stimme mit, die Torns Bewusstsein erfüllte.


  »Dann sei es«, sagte der Gardian leise. »Aber wir müssen 
  rasch aufbrechen, ehe geschehen ist, was nicht mehr ungeschehen gemacht werden 
  kann.«

 


  Gequält schrie Pater Rudolf auf.


  Mit vor Entsetzen weit aufgerissenen Augen starrte der Abt auf das grässliche 
  Etwas vor seinen Augen.


  Es war ein schwarzer Wurm, der eine Elle lang war und in etwa die Dicke eines 
  Daumens besaß. Augen waren nicht zu erkennen, nur ein Maul, das sich fortwährend 
  öffnete und schloss und dabei Reihen winzig kleiner Zähne entblößte.


  »Das ist ein Fresswurm«, erklärte die boshafte kleine Kreatur, 
  die neben Rudolf stand und das Tier in Händen hielt. »Er frisst sich 
  durch deine Haut und durch dein Fleisch, geradewegs in deine Innereien.«


  Das Mädchen mit dem wirren, schmutzigen Haar kicherte böse, und schaudernd 
  fragte sich Rudolf, von welchen Ausgeburten der Hölle das Kind abstammen 
  mochte, dass es so verdorben war. Die Unschuld der Seele, die allen Kindern 
  zu Eigen war, schien bei ihr längst verloren zu sein …


  »Soll ich, Vater?«, fragte das Mädchen und sandte dem Monstrum 
  mit dem Narbengesicht einen provozierenden Blick.


  »Nur zu.« Der Folterer nickte. »Der Sterbliche soll am eigenen 
  Leib erfahren, wozu Fresswürmer fähig sind …«


  Das Mädchen kicherte wieder – und während Rudolf vor Entsetzen 
  schrie, legte es das schwarze, sich ringelnde Geschöpf auf den nackten 
  Rücken des Paters.


  Der Mönch wand sich, zog und zerrte an seinen klirrenden Fesseln – 
  doch es war vergeblich. Der Wurm ließ sich nicht abschütteln, sein 
  schleimiger Körper klebte an der Haut des Mönchs, war bereits dabei, 
  sich unter die Haut und durch Fleisch und Knochen zu fressen.


  Blut spritzte, und das Mädchen Sadia schrie verzückt auf. Auch Torcator 
  und Nroth Gar lachten – die Todesangst des Sterblichen amüsierte sie.


  Dann, plötzlich, geschah etwas Unerwartetes – so schnell, dass keiner 
  der Grah'tak reagieren konnte.


  Blendend helles Licht flammte auf, eine schemenhafte, leuchtende Gestalt zuckte 
  durch die Luft – und ein gleißender Blitz fuhr herab, verbrannte 
  im Bruchteil eines Augenblicks den Fresswurm zu einem Haufen Asche, während 
  die Wunde in der Brust des Paters verschwand, als hätte es sie nie gegeben.


  Sadia stieß einen schrillen Schrei aus und wich in den hintersten Winkel 
  der Kammer zurück. Nroth Gar und Torcator blickten auf und sahen, wem sie 
  die unerwartete Unterbrechung ihres Vergnügens zu verdanken hatten.


  Vor ihnen stand Torn, der Wanderer …

 


  Torn Innerstes war erfüllt von tiefer Abscheu.


  Nach allem, was er von Professor Braun erfahren hatte, und dank des Umstands, 
  dass er bereits einmal in dieser Zeit und Welt gewesen war, war es dem Gardian 
  ein Leichtes gewesen, Pater Rudolfs Aufenthalt festzustellen.


  Doch wie hatte sich der Abt seit ihrem letzten Zusammentreffen verändert!


  Rudolfs Körper war so abgemagert, dass er einem Gerippe glich, seine Züge 
  waren ausgemergelt und von Schmerz gezeichnet. Die blutigen Spuren, die seine 
  Gestalt übersäten, bewiesen, dass er gefoltert worden war, und der 
  flehende, leere Blick in seinen Augen zeigte, dass er kurz davor gewesen war, 
  den Verstand zu verlieren. Gerade noch hatte Torn verhindern können, dass 
  sich der Fresswurm in Rudolfs gepeinigten Körper bohrte.


  »Du«, hauchte der Mönch und blickte zu seinem Retter auf, der 
  als lodernde Lichtgestalt über ihm stand, ihm in seinem Schmerz und seiner 
  Agonie wie ein Bote des Himmels erscheinen musste, so, wie ihm die Grah'tak 
  wie Sendboten der Hölle vorkamen. Hinter ihm drückte sich ein kleines 
  blondes Mädchen verängstigt an die Wand.


  »Rührend«, sagte der widerwärtige Kerl, der Torn am nächsten 
  stand – der Dämon war bucklig, seine Visage von Narben und Geschwülsten 
  überzogen. »Wirklich rührend. Der Wanderer kehrt zurück, 
  um seine Schafe einzusammeln.«


  »Ich weiß nicht, wer du bist«, erwiderte Torn, während 
  er die leuchtende Klinge des Lux niederfahren ließ und die Ketten, mit 
  denen Pater Rudolf gefesselt gewesen war, mit einem Hieb durchtrennte. »Ich 
  weiß nur, dass du einen Fehler begangen hast …«


  »Tatsächlich?« Der Narbendämon schüttelte sein verunstaltetes 
  Haupt, zwinkerte mit seinen eitrigen Augen. »Dann wird es höchste 
  Zeit, dass ich mich dir vorstelle – man nennt mich Torcator, den Folterer.«


  »Torcator«, echote Torn angewidert, während er sich schützend 
  vor Pater Rudolf stellte, der völlig entkräftet am Boden lag und vergeblich 
  versuchte, sich auf die Beine zu raffen. »Ein mieser kleiner Folterknecht, 
  ein Handlanger Mathrigos, der sich am Leiden argloser Geschöpfe weidet 
  und sie aus reinem Vergnügen quält und tötet.«


  »Ich bin der Folterknecht Mathrigos«, verbesserte Torcator mit bizarrem 
  Grinsen, »ein Meister der Schmerzen – mit allem anderen hast du Recht.«


  »Es war ein Fehler, sich an meinen Freunden zu vergreifen«, knurrte 
  Torn. »Die Sterblichen stehen unter meinem Schutz.«


  »Ich fange gleich an zu zittern«, versicherte der Folterer höhnisch.


  »Das Feuer des Lux wird auch dir das Maul stopfen«, versicherte Torn 
  ruhig. »Deinen Gefährten dort hat es bereits zum Schweigen gebracht.« 
  Er deutete auf Nroth Gar, der sich bislang schweigend und teilnahmslos im Hintergrund 
  gehalten hatte.


  Erst jetzt, als er seinen Namen nannte, trat der Dämon vor, setzte sich 
  schwerfällig in Bewegung. Das war nicht das bösartige Monster, das 
  Torn kannte. Die Wunde musste ihm schwer zu schaffen machen.


  Der Wanderer hob das Lux und ging in Verteidigungsposition, doch noch ehe Nroth 
  Gar angreifen konnte, hielt Torcator seinen Helfer zurück. »Warte«, 
  befahl er schnarrend. »Du wirst deine Rache noch bekommen, das verspreche 
  ich dir – aber erst, wenn ich mit dem Wanderer fertig bin …«


  »Davon träumst du«, konterte Torn, während er nicht verhindern 
  konnte, dass ihn Unruhe beschlich.


  Weshalb waren die beiden Grah'tak kein bisschen überrascht darüber, 
  dass er so unvermittelt aufgetaucht war?


  Fast hätte man glauben können, dass sie ihn erwartet hatten 
  …


  »Wie schön, dass du endlich eingetroffen bist«, versicherte der 
  Folterer grinsend, als habe er die Gedanken des Wanderers gelesen. »Seit 
  unser dunkler Führer Mathrigo mir das erste Mal von dir berichtete, freue 
  ich mich auf dieses Ereignis. Er trug mir auf, deiner Spur durch Raum und Zeit 
  zu folgen, jene zu foltern, deren jämmerlichen Existenzen du auf deinen 
  Reisen begegnet bist. Vielleicht kennst du sie ja noch … Eine Frau namens 
  Ayala war darunter, sie wird unseren kleinen Besuch wohl nie vergessen. Und 
  ein junger, stolzer Mann namens Mampoc, der jetzt nicht mehr ganz so stolz ist.«


  »Ihr elenden Bestien«, knurrte Torn. Schuldgefühle überkamen 
  ihn, wenn er an seine Freunde in fernen Zeiten dachte. Seinetwegen hatten sie 
  leiden müssen …


  »Verzeih, Wanderer«, meinte der Dämon mit gespielter Unterwürfigkeit. 
  »Aber es war der einzige Weg, dich anzulocken.«


  Sie haben mir eine Falle gestellt! erkannte Torn entsetzt. Sie wollten, 
  dass ich hierher komme, um Pater Rudolf zu befreien. Sie wussten, dass ich gar 
  keine andere Wahl haben würde, als ihm zu helfen.


  »Mitleid«, brachte es Torcator auf den Punkt. »Dein Mitleid 
  ist deine Schwäche, Wanderer. Ich wusste, dass du früher oder später 
  aufkreuzen würdest. Eine kleine Manipulation im Fluss der Zeit, und schon 
  rückt der Wanderer an, pünktlich wie ein Uhrwerk.«


  »Genug geredet«, erwiderte Torn und hob das Lux.


  Falle oder nicht – diese Bestien haben den Fehler begangen, sich an 
  meinen Freunden zu vergreifen. Dafür werden sie bezahlen.


  Erneut wollte sich Nroth Gar in Bewegung setzen, um sich mit bloßen 
  Stachelfäusten auf Torn zu stürzen. Der brennende Schmerz, den die 
  klaffende Wunde verursachte, musste den Dämon schon halb um den Verstand 
  gebracht haben, und Torn zweifelte nicht daran, dass Nroth Gar zum Berserker 
  werden würde, sobald er sich auf ihn stürzte – doch erneut hielt 
  Torcator seinen Begleiter zurück.


  »Noch nicht«, sagte er. »Dieser Kampf wird nicht auf diese Weise 
  ausgetragen. Nicht, soweit es mich betrifft. Die direkte Konfrontation war noch 
  nie meine Stärke – nicht einmal, als ich noch selbst zu diesen elenden 
  sterblichen Kreaturen gehört habe.«


  »Ach nein?«, fragte Torn. »Das Lux in meiner Hand liebt 
  direkte Konfrontationen. Es ist dafür gemacht. Es wird ein hübsches 
  Loch in deinen elenden Körper stanzen – so wie in deinen schweigsamen 
  Kumpanen.«


  »Leere Drohungen«, sagte Torcator mit einer wegwerfenden Handbewegung. 
  »Sieh hinter dich …«


  »Was …?« Im selben Moment gewahrte Torn hinter sich eine heftige 
  Eruption von Bosheit, so, als hätte sich in seinem Rücken etwas angeschlichen.


  Entsetzt sah der Wanderer sich um.


  Ein kleines Mädchen, das völlig verwahrlost aussah und dessen Gesicht 
  blass und von Hass verzerrt war, stand plötzlich bei Rudolf, hielt ihm 
  die messerscharfen Krallen an die Kehle, die aus ihren Fingern wuchsen. Ihr 
  kleiner Mund war halb geöffnet, ließ Reihen schrecklicher Fangzähne 
  erkennen.


  »Darf ich vorstellen?«, verkündete Torcator stolz. »Sadia 
  – meine Tochter.«


  Torn stand starr vor Entsetzen.


  Es war schwer vorstellbar, dass ein Monstrum vom Schlage des Folterers ein Kind 
  haben sollte – wahrscheinlich eine vage Erinnerung an seine Tage als Mensch.


  Torcator hatte das größte Verbrechen begangen, dessen ein Dämon 
  sich schuldig machen konnte. Er hatte eine unschuldige Seele geraubt, sie abgrundtief 
  verdorben, hatte aus einem Menschenkind den Abkömmling eines Dämons 
  gemacht.


  »Lass die Waffe fallen, Wanderer«, zischte ihn die Kleine an – 
  aus ihren Augen loderte abgrundtiefe Bosheit. »Lass das Licht verschwinden 
  – oder der Pater wird dran glauben.« Sie kicherte irr und verstärkte 
  den Druck ihrer Krallen.


  Pater Rudolf stöhnte, bedachte Torn mit einem verzweifelten Blick. Dem 
  Mönch musste es so erscheinen, als wäre er geradewegs in die Hölle 
  geraten – dabei war dies noch immer die Erde, das Immansium. Kein Vergleich 
  zu den Folterqualen, die ihn erwarteten, wenn die Grah'tak seine Seele raubten.


  Torn stand unbewegt, überlegte fieberhaft.


  Rudolf war ein rechtschaffener Mann, ein Diener des Lichts. Er hatte es nicht 
  verdient, hier und jetzt zu sterben.


  Der Gardian hatte Recht … Es war unvernünftig, hierher zu kommen. 
  Aber hatte ich eine Wahl? Ich kann nicht alles verraten, wofür ich gekämpft 
  habe …


  Die Klinge in seinen Händen bebte. Es wäre für Torn ein Leichtes 
  gewesen, die Waffe zu werfen und Sadia damit niederzustrecken, noch ehe sie 
  auch nur dazu kommen würde, Abt Rudolf ein Haar zu krümmen.


  Doch der Wanderer konnte es nicht tun.


  Sich an einem Kind zu vergreifen – selbst wenn es verdorben und von den 
  Mächten des Bösen erfüllt war – kam für den Wanderer 
  nicht in Frage. Erneut würde er damit alles verraten, was ihm wichtig war.


  Aber hatte er eine andere Wahl …?


  »Was ist?«, zischte Sadia. »Leg deine Waffe weg, oder dein Freund 
  wird sterben!«


  Torn musterte die kleine Kreatur, die einst ein Menschenkind gewesen war, spürte 
  ihre Aura – und machte eine erstaunliche Feststellung.


  Trotz aller Bosheit, die sie erfüllt, trotz aller Verderbnis, in die 
  ihre junge Seele gestürzt wurde, ist sie kein Dämon. Die Unschuld 
  ihrer kindlichen Seele konnte nicht ganz verdorben werden. Da ist noch immer 
  Menschliches in ihr, aber es ist tief verschüttet …


  Er konnte es nicht tun.


  Niemals.


  Wenn er Sadia verletzte, würde er damit auch sich selbst verletzen. Das, 
  wofür er kämpfte. Seine eigene Seele. Es war ein Kampf, den er nicht 
  gewinnen konnte.


  Nicht auf diese Weise.


  Zögernd ließ der Wanderer seine Waffe sinken.


  Die Klinge des Lux erlosch.

 


  In der Abgeschiedenheit des Raumes, der eigens zur Untersuchung des Artefakts 
  eingerichtet worden war, saß Professor Braun – grübelnd und 
  in Gedanken versunken.


  Der Raum lag zwei Stockwerke unter dem Museum – in einem Bunker, der zum 
  Schutz der bedeutendsten Kunstschätze der Sammlung eingerichtet worden 
  war. Und hier unten befand sich auch der Panzerschrank, der den rätselhaften 
  Fund aus Afrika barg.


  Braun, der als einziger den Schlüssel dazu besaß, hatte den Schrank 
  geöffnet, starrte auf den silbern schimmernden Kasten, der darin lag, und 
  der trotz aller Versuche, ihn zu öffnen, nicht einen Kratzer abbekommen 
  hatte. Das Metall schien eine Legierung zu sein, die praktisch unzerstörbar 
  war.


  Der Professor seufzte.


  Als er damals die Inschrift der ägyptischen Kartusche entziffert hatte 
  und von dem Schatz erfahren hatte, der sich angeblich im dunklen Herzen Afrikas 
  befinden sollte, war er fest davon überzeugt gewesen, dass der Schatz, 
  von dem der Chronist sprach, die legendären Diamantenminen König Salomos 
  wären.


  Zunächst waren seine Bitten, eine Expeditionsreise nach Afrika zu finanzieren, 
  beim Forschungsministerium auf Ablehnung gestoßen – niemand hatte 
  eine Expedition bezahlen wollen, die sich der Erforschung jüdischer Vergangenheit 
  widmete, und man hatte Braun gedroht, er werde aus dem Universitätsdienst 
  entlassen, wenn er von seinem Vorhaben nicht abließe.


  Dann jedoch, ganz plötzlich, hatte sich das Militär in die Sache eingemischt, 
  und binnen weniger Wochen war die Expedition beschlossene Sache gewesen. Im 
  Führerhauptquartier hatte man es kaum erwarten können, die Kriegskasse 
  mit den Diamanten zu füllen, die Herkunft spielte plötzlich keine 
  Rolle mehr.


  Als die Expedition dann unverrichteter Dinge zurückgekehrt war, war der 
  Zorn, den man Braun entgegenbrachte, zunächst groß gewesen. Erneut 
  hatte man ihm mit Entlassung gedroht, bis sich herausgestellt hatte, dass das 
  rätselhafte Artefakt, das Greta und er in der Ruine gefunden hatten, von 
  einer nahezu unzerstörbaren Legierung umhüllt war.


  Seither waren die Militärs nur noch daran interessiert, hinter das Geheimnis 
  dieser Legierung zu kommen – sie träumten von einer Armee unzerstörbarer 
  Panzer, Flugzeuge und Schlachtschiffe.


  Je länger Braun die Truhe betrachtete, desto unwohler wurde ihm dabei.


  Was, wenn er sich geirrt hatte?


  Wenn der ägyptische Chronist in Wirklichkeit gar nicht König Salomos 
  Diamanten gemeint hatte? Wenn der Wegweiser, von dem er gesprochen hatte, in 
  Wirklichkeit diese Kiste war – und der Schatz aus etwas ganz anderem 
  bestand als profanen Diamanten? Vielleicht, dachte der Professor schaudernd, 
  ging es dabei um ungleich mehr, als er sich ausmalen konnte? Um mehr, als sein 
  kleingeistiger menschlicher Verstand zu begreifen imstande war?


  Braun bekam ein schlechtes Gefühl bei der Sache.


  Er wusste, dass er sich verkauft hatte, dass er seine Wissenschaft vor den Nazis 
  prostituierte, aber damit konnte er leben. Er war kein Engel, und obwohl er 
  mit Hitler und seinen Handlangern nicht sympathisierte, machte es ihm nichts 
  aus, vor ihnen zu kuschen, wenn es darauf ankam.


  Zu allen Zeiten hatte sich die Wissenschaft den Mächtigen beugen müssen, 
  hatte stets um ihr Überleben besorgt sein müssen. So war es immer 
  gewesen und so würde es auch weiter sein und Braun sah keine andere Möglichkeit.


  Was jedoch das Artefakt betraf, so überkamen ihn Zweifel. Ernste Zweifel.


  Was, wenn es aus einer anderen Realität stammte?


  Wenn es gar nicht hier sein sollte?


  Wenn dieser Martin von Torney der Gesandte einer anderen Welt gewesen war?


  Lächerlich!


  Doch Professor Braun merkte, wie seine Hände zu beben begannen, wie ihn 
  eine leise, dumpfe Angst beschlich – und er fällte einen Entschluss.


  Zitternd griff er zum Telefon, wählte eine Nummer.


  Es dauerte eine Weile, bis sich am anderen Ende der Leitung jemand meldete.


  »Ja?«, fragte die Stimme einer jungen Frau, die trotz der späten 
  Stunde aufgeweckt und konzentriert klang.


  Braun atmete innerlich auf. »Greta«, sagte er leise. »Ich dachte 
  mir, dass Sie um diese Zeit noch im Institut sein würden. Ehrlich gesagt, 
  ich hatte es gehofft.«


  »Wieso?«, fragte die Assistentin, die schon an der Stimme ihres Mentors 
  hören konnte, dass etwas nicht in Ordnung war. »Was ist geschehen?«


  »Viel«, gab Braun zurück. »Erinnern Sie sich noch an das 
  Gespräch, das wir kürzlich geführt haben? Über die Wissenschaft 
  in unserem Land?«


  Greta zögerte einen Augenblick, ehe sie antwortete. Als sie schließlich 
  zaghaft »Ja« sagte, hatte ihre Stimme einen belegten Klang.


  »Gut. Dann kommen Sie bitte ins Museum, Greta. Jetzt gleich. Ich möchte 
  Sie um einen Gefallen bitten …«

 


  »Das habe ich nicht gewollt«, murmelte Abt Rudolf immer wieder. »Ich 
  schwöre, das habe ich nicht gewollt.«


  Entsetzt beobachtete der Pater, wie der Stacheldämon vortrat und Torn ergriff, 
  der sich ergeben hatte, um Rudolfs Leben zu retten. Wie aus dem Nichts wuchsen 
  plötzlich schwere Ketten, die sich um die Hand und Fußgelenke des 
  Wanderers legten und ihn mit schrecklicher Gewalt zu Boden rissen, auf die Knie.


  »Nun?«, fragte Torcator höhnisch, »was sagst du jetzt, Wanderer? 
  Ich wusste, dass du es nicht über dich bringen würdest, ein wehrloses 
  Kind zu töten. Dein Mitleid, Torn – erneut ist es dir zum Verhängnis 
  geworden.«


  Sadia, die noch immer bei Rudolf war und ihn mit ihren Klauen bedrohte, kicherte 
  schadenfroh. Torn empfand Trauer, Bestürzung darüber, was Torcator 
  aus diesem Kind gemacht hatte – aber er bereute nicht, sich ergeben zu 
  haben.


  Mitleid, hatte Sapienos einmal gesagt, war niemals die Schwäche eines Wesens, 
  sondern seine größte Stärke.


  Die Grah'tak würden das nie begreifen …


  »Deine Tochter«, sagte Torn leise.


  »Was ist mit ihr?«


  »Sie war einst ein Mensch.«


  »So wie ich.«


  »Aber sie ist nicht wie du. Es ist noch immer Gutes in ihr. Eines Tages, 
  Torcator, wird sie sich gegen dich wenden.«


  Der Folterer sah Torn an, als hätte dieser den Verstand verloren. Dann 
  beugte er sich zurück, brach in schallendes, dröhnendes Gelächter 
  aus. »Hast du das gehört, Sadia? Dieser elende Wurm behauptet, dass 
  du mich eines Tages verlassen könntest! Mich, deinen Vater!«


  »Niemals«, kam es aus dem Mund des Mädchens zurück. »Niemals, 
  Vater.«


  »Da hörst du es«, knurrte Torcator und beugte sich zu Torn hinab. 
  »Aber Sadia ist im Augenblick deine geringste Sorge, Wanderer. Denn es 
  gibt da etwas, das wir von dir erfahren wollen – und du wirst es uns verraten. 
  Wo ist das Dämonichron?«


  »Fahr zur Hölle«, knurrte Torn.


  »Ich fürchte, dass habe ich schon getan«, gab der Folterer höhnisch 
  zurück. »Und ich werde erst wieder zurückkehren, wenn du mir 
  verraten hast, was ich wissen will. Nicht umsonst hat mich Mathrigo ausgewählt, 
  Torn, denn ich war bereits unter den Sterblichen berüchtigt dafür, 
  die Zunge eines jeden Gefangenen zu lösen und ihn zum Sprechen zu bringen, 
  ihm seine innersten Geheimnisse zu entlocken. Auch du wirst keine Ausnahme machen.« 
  Torn antwortete nichts darauf. Er wusste, wozu die Folterknechte der Grah'tak 
  fähig waren, hatte in Berichten und alten Chroniken davon gelesen. Sie 
  kannten tausend verschiedene Arten, ein Wesen zu quälen und dabei war es 
  vollkommen gleichgültig, welcher Welt es entstammte oder ob es einen Körper 
  besaß oder nur als Geist existierte.


  Selbst das Plasma der Rüstung würde Torn nicht davor schützen. 
  Die dämonischen Folterwerkzeuge vermochten es mühelos zu durchdringen, 
  danach würde Torns Bewusstsein Qualen erleiden, wie er sie nie zuvor erlebt 
  hatte.


  Langsam, ganz langsam, würden sie seine Seele zerstören, würden 
  ihm alles nehmen, was ihm etwas bedeutete. Und dann, wenn sie ihm alles genommen 
  hatten und sein Bewusstsein in Finsternis versunken war, würden sie ihm 
  auch noch sein Wissen rauben. Sein Wissen um das Dämonichron …


  Torn versuchte sich zu konzentrieren, versuchte sein Bewusstsein abzuschotten 
  gegen Torcators höhnisches Geschrei und Sadias Gelächter. Er musste 
  die innere Ruhe bewahren, musste an jenen Punkt gelangen, der Gleichgewicht 
  verhieß und weder Schmerz noch Schwäche kannte. Doch gleichzeitig 
  fühlte der Wanderer auch, wie eine andere Empfindung aus den Tiefen seiner 
  Vergangenheit emporstieg – seiner sterblichen Vergangenheit.


  Nackte Angst vor der Folter, vor dem Schmerz.


  Davor, zu versagen.


  Seine Seele an die Finsternis zu verlieren.


  Es war die Stunde der Bewährung – und Torn fürchtete, dass er 
  scheitern würde …

 


  Sie war fort.


  Professor Braun atmete tief durch, fragte sich zum ungezählten Mal, ob 
  er das Richtige getan hatte.


  Der Gelehrte vermochte selbst nicht zu sagen, was ihn dazu getrieben hatte. 
  War es die seltsame Begegnung gewesen, die er am Abend gehabt hatte? Die unbestimmte 
  Furcht, an Dinge gerührt zu haben, die sein Begriffsvermögen weit 
  überstiegen? Der seltsame Blick, mit dem der junge Herr von Torney ihn 
  bedacht hatte, ehe er vor seinen Augen verschwunden war?


  Nachdenklich starrte der Professor auf die silbern schimmernde Kiste, die vor 
  ihm im offenen Panzerschrank lag. Seltsame Dinge ereigneten sich, Braun konnte 
  es förmlich spüren. Die Geschichte war im Begriff, sich zu verändern. 
  Ein Krieg tobte dort draußen, der das Angesicht dieser Erde grundlegend 
  umgestalten würde, ein Weltenbrand war entfesselt, schlimmer noch als der, 
  der vor gut zwei Jahrzehnten gewütet hatte. Vielleicht hingen die Ereignisse 
  dieses Abends damit zusammen.


  Braun wusste es nicht mit Bestimmtheit.


  In den letzten Stunden, ehe er seine Entscheidung getroffen hatte, hatte er 
  oft an Faust denken müssen – jene tragische Gestalt der Literatur, 
  die ihre Seele dem Teufel verschrieb, um zu Wissen und Wahrheit zu gelangen. 
  War auch er solch ein Faust? Der Gedanke machte Braun Angst, ließ ihm 
  keine Ruhe mehr, hatte ihn schließlich dazu bewogen, sich so zu entscheiden, 
  wie er sich entschieden hatte.


  Greta war jung genug, um ein neues Leben zu beginnen – für sie gab 
  es dort draußen neue Chancen.


  Für ihn jedoch war es zu spät, der Pakt war bereits besiegelt. Auch 
  wenn er sich nicht sicher war, wie zukünftige Generationen darüber 
  urteilen würden, er würde weiterhin mit den Mächten zusammen 
  arbeiten, die in diesem Land herrschten …


 

 

5. Kapitel

 


  Leere.


  Finsternis.


  Unerträglicher Schmerz. Sie hatten ihn mit Dämonenpeitschen gefoltert, 
  hatten ihn glühenden Zangen ausgesetzt und der vernichtenden Wirkung des 
  Nekronergen, hatten ihn auf jede erdenkliche Art traktiert, die in den düstersten 
  Kapiteln der Folterchronik beschrieben waren – doch Torn war standhaft 
  geblieben.


  Je stärker der Schmerz geworden war und je weniger der Wanderer imstande 
  gewesen war, klar zu denken, desto mehr hatte er versucht, sich an jenen fernen 
  Ort zu denken, von dem Lyricos ihm berichtet hatte und an dem es weder Schmerz 
  noch Schwäche gab. In seiner Verzweiflung und seinem Schmerz hatte Torn 
  nach dem Gardian gerufen – doch sein treuer Freund und Begleiter hatte 
  ihm nicht helfen können, nun, da er sich in der Gewalt der Dämonen 
  befand. Die Bosheit seiner Folterer umgab ihn wie ein Schirm, verhinderte, dass 
  der Gardian zu ihm durchdringen konnte.


  Torn hatte die Lu'cen beschworen, den Geist von Aeron, jenem Wanderer, mit dem 
  er die Rituale des Iuncatum und des Reminiscat eingegangen war, hatte jeden 
  Rest von Kraft und Stärke mobilisiert, der in seinem Bewusstsein vorhanden 
  war, um den Qualen der Folter zu widerstehen.


  Und er war erfolgreich gewesen. Dann jedoch hatten sie ihm das Malum eingeflößt, 
  hatten ihn gezwungen, das Urelement des Bösen zu schlucken, das ihn aus 
  seinem Inneren heraus verderben würde und Torn hatte gemerkt, wie sein 
  Widerstand schmolz wie Eis in der Sonne.


  Wie eine reißende Flut durchspülte das Malum sein Bewusstsein, fegte 
  den letzten Rest von Widerstand hinfort und brachte jene Wahrheit ans Licht, 
  die er bislang erfolgreich verborgen hatte, tief in seinem Inneren.


  »Das Dämonichron«, fragte Torcator zischend, dessen Stimme von 
  allen Seiten zu kommen schien. »Wo ist es?«


  »Ich – weiß es – nicht«, gab Torn zur Antwort, ohne 
  dass er etwas dagegen unternehmen konnte. »Es existiert, aber es – 
  wurde versteckt – vor langer Zeit …«


  »Wo?«


  »Weiß niemand – fünf Schlüssel weisen den Weg – 
  niemand kennt Bestimmung …«


  »Fünf Schlüssel also«, sagte Torcator triumphierend. »Wo 
  werden wir sie finden?«


  »Man muss – einen nach dem anderen suchen«, gab Torn das Geheimnis 
  preis, das ihm Aeron der Wanderer im Reminiscat anvertraut hatte. »Jeder 
  Schlüssel – weist den Weg zum nächsten – der letzte den 
  Weg zum – Dämonichron.«


  »Ich verstehe. Und wie viele Schlüssel hast du bereits gefunden, Wanderer?«


  Torn wälzte sich am Boden, krümmte sich zusammen, als eine erneute 
  Welle von Schmerz durch sein Bewusstsein brandete. Er wollte es nicht verraten, 
  um keinen Preis.


  »Wie viele?«, wiederholte Torcator eindringlich, während 
  der Schmerz unerträglich wurde.


  »Nur einen«, platzte Torn heraus. »Er wies den Weg – zu 
  einem zweiten – aber nicht gefunden – von den Sterblichen fort gebracht 
  …«


  »Wohin?«, fragte der Dämon lauernd – und Torn wusste, dass 
  er dem Dämon mit dieser Information einen Vorsprung einräumen würde. 
  Wenn der Wanderer jetzt verriet, was er wusste, würden die Grah'tak die 
  Führung übernehmen bei der Jagd nach dem Dämonichron.


  Er durfte es nicht verraten, musste es um jeden Preis für sich behalten. 
  »Wohin?«, fragte Torcator noch einmal – und im nächsten 
  Augenblick hatte Torn das Gefühl, als würde seine Rüstung von 
  innen heraus zerbersten, als würde sein Bewusstsein explodieren vor Schmerz.


  Es war schlimmer als alles, was der Wanderer jemals zuvor in seinem Dasein verspürt 
  hatte. Trotz der Heftigkeit, mit der er durch Torn pulsierte, war der Schmerz 
  wohl dosiert – zu wenig, um ihn in die dunklen und schmerzfreien Sphären 
  der Bewusstlosigkeit zu schleudern, aber genug, um ihm das Gefühl zu vermitteln, 
  bei lebendigem Leib zu verbrennen. Nur mehr ein Wunsch erfüllte ihn, heftiger 
  als jemals zuvor.


  Er wollte, dass es endete. Dass der Schmerz endlich aufhörte. Egal, welchen 
  Preis er dafür zahlen musste …


  »Sag es endlich!«, schrie Torcator ihn an. »Verrate uns endlich, 
  wo sich der Schlüssel befindet, und deine Qualen werden zu Ende sein! Zwinge 
  uns nicht zum Äußersten!« Torn wollte schweigen. Er wollte 
  es – aber seine Instinkte ließen ihn nicht.


  Sie waren stärker als sein Wille, forderten, dass die Qual der Folter endlich 
  aufhörte.


  Und er brach sein Schweigen. »In – dunkler Zeit. Erde. Erste Hälfte 
  des zwanzigsten Jahrhunderts. Deutschland. Hauptstadt. Museum …« Einen 
  Augenblick lang schwieg Torcator, war er zu überrascht, um etwas zu entgegnen. 
  Dann, unvermittelt, warf der Folterer sein verunstaltetes Haupt in den Nacken 
  und brach in heiseres, gurgelndes Gelächter aus.


  »Welche Ironie!«, rief er immer wieder aus. »Welche unglaubliche 
  Ironie!« Und von einem Augenblick zum anderen hörte die Folter auf. 
  Entkräftet lag Torn auf dem kahlen Steinboden, die Schmerzen wirkten in 
  seinem Bewusstsein nach. Und die Reue.


  Er hatte versagt, hatte das Dämonichron verraten.


  »Ich wusste, dass auch du meinen Überredungskünsten nicht widerstehen 
  würdest, Wanderer«, höhnte Torcator. »Sadia und ich werden 
  jetzt eine kleine Reise antreten – eine Reise durch die Zeit, um das zu 
  holen, was von Alters her uns gehört.«


  »Nein«, stöhnte Torn hilflos.


  »Doch. Glücklicherweise habe ich in jener Zeit einen zuverlässigen 
  Verbündeten. Einen sehr zuverlässigen Verbündeten sogar. 
  Mein Besuch bei ihm könnte zwar zu einem kleinen Zeitparadoxon führen, 
  aber das kannst du dann ja wieder beheben.« Er grinste hämisch. »Nein, 
  kannst du ja nicht. Auf jeden Fall wird er mir dabei helfen, den Schlüssel 
  zu bekommen. Und dir, mein Freund, wird Nroth Gar so lange Gesellschaft leisten.« 
  Der Folterer machte ein bekümmertes Gesicht. »Ich fürchte nur, 
  wenn er mit dir fertig ist, wird es dich nicht mehr geben.«


  Damit brach der Dämon erneut in schallendes Gelächter aus, in das 
  Sadia mit hellem Kichern einfiel. Torcator machte eine herrische, beschwörende 
  Geste, murmelte einige schwarzmagische Formeln in den abscheulichen Sprache 
  der Grah'tak und unmittelbar vor ihm öffnete sich der flammende, orangerote 
  Schlund des Kha'tex, der die beiden aufnahm und verschlang.


  Im nächsten Moment war der feurige Schlund wieder verschwunden und ließ 
  Rudolfs Kammer in Dunkelheit zurück.


  Torn stöhnte, versuchte die Verzweiflung niederzukämpfen, die ihn 
  überkommen wollte. Die Grah'tak kannten nun den Fundort des nächsten 
  Schlüssels. Wenn sie ihn in ihren Besitz bekamen, hatte der Wanderer kaum 
  mehr eine Chance, sie bei der Jagd nach dem Dämonichron einzuholen.


  Was habe ich nur getan? Ich habe versagt! Ich habe meine Mission verraten 
  und alle Wanderer, die vor mir kamen! Die ihr Leben für das Dämonichron 
  gelassen haben.


  Geschlagen lag Torn am Boden, fühlte sich schuldig und elend. Nroth 
  Gar, der reglos im Hintergrund stand, sah es mit Genugtuung.


  Jeder einzelne Schrei, den der Wanderer während der Folter von sich gegeben 
  hatte, hatte den Dämon mit neuem Leben und neuer Kraft erfüllt, hatte 
  ihn seinen eigenen Schmerz vergessen lassen, den Torn ihm mit dem Lux zugefügt 
  hatte.


  Jetzt endlich schlug die Stunde der Rache.


  Stampfend bewegte sich Nroth Gar auf Torn zu, der noch immer am Boden lag, wehrlos, 
  zu geschwächt, um die Kontrolle über seine Rüstung zurück 
  zu erlangen und sich auf die Beine zu raffen.


  Die mit Giftstacheln besetzten Züge des Dämon verzerrten sich zu einem 
  grausamen Lächeln.


  Einst war er ein Ra-Dämon gewesen, ein mächtiger Heerführer der 
  Grah'tak. Was aus ihm geworden war, hatte er nur den Wanderern zu verdanken.


  In der Schlacht von Galmar hatten sie ihn hinters Licht geführt, hatten 
  dafür gesorgt, dass er bei seinen Meistern in Ungnade gefallen und in die 
  finstersten Kerker des Cho'gra verbannt worden war. Dann, als seine Gefangenschaft 
  nach Jahrtausenden endlich zu Ende gewesen war, hatte er geglaubt, eine zweite 
  Chance zu erhalten, um das Dämonichron an sich zu bringen und den Knochenthron 
  zu besteigen – doch erneut war er betrogen worden.


  Seine Pläne, sein Lehen zurückzuerlangen und von neuem an die Macht 
  zu kommen, hatten sich zerschlagen. Der Dämon wusste, dass die helle Glut 
  des Lux, die noch immer in ihm loderte und von nichts und niemandem gelöscht 
  werden konnte, ihn langsam auffressen würde. Doch ehe er in die dunklen 
  Fluten des Malum stürzte, wollte er sich noch an dem Wesen rächen, 
  das für all das verantwortlich war.


  Torn der Wanderer!


  Der Stacheldämon ließ ein Knurren vernehmen.


  Seine Züge verzerrten sich zu einer hasserfüllten Fratze, während 
  sich seine gewaltige Klauenhand ballte, bereit, herabzustoßen und die 
  geschwächte Rüstung des Wanderers mit einem furchtbaren Hieb zu durchdringen.


  »Mein Name ist Nroth Gar, Wanderer«, keuchte er leise. »Merke 
  dir den Namen gut – denn er ist das letzte, was du hören wirst, ehe 
  deine Seele aufgesogen wird von den dunklen Strudeln des Verderbens.«


  Torn blickte zu dem Dämon auf, sah die Mordlust in seinen blutunterlaufenen 
  Augen. Alles in ihm drängte den Wanderer dazu, sich zu erheben und die 
  Flucht zu ergreifen, dem mörderischen Schlag zu entgehen, mit dem Nroth 
  Gar ihn zerschmettern wollte.


  Doch er konnte nicht.


  Wegen seines geschwächten Zustands war Torn wie gelähmt. Er vermochte 
  sich nicht zu konzentrieren, seine Plasmarüstung gehorchte ihm nicht. Alles, 
  was er tun konnte, war am Boden zu liegen und auf den schrecklichen, tödlichen 
  Schlag zu warten.


  Plötzlich geschah etwas Unerwartetes.


  Schlagartig nahm Torn zu seiner Rechten eine Bewegung wahr, einen dunklen Schatten, 
  der an ihm vorüber wischte, einen markerschütternden Schrei auf den 
  Lippen.


  »Pater Rudolf! Nein!«


  Torns Schrei ließ die Luft erzittern, als er in dem Schatten die abgemagerte, 
  gepeinigte Gestalt des Abts erkannte. In einer immensen Willensanstrengung war 
  es Rudolf gelungen, auf die Beine zu kommen. Schreiend warf er sich Nroth Gar 
  entgegen, mit dem Mut der Verzweiflung.


  Der Stacheldämon fuhr herum, gab ein unwirsches Knurren von sich. Offenbar 
  hatte er nicht damit gerechnet, dass sich der Mensch noch von seinen Qualen 
  erholen würde.


  Jetzt, als er den Pater heranstürmen sah, verzog sich sein Stachelmaul, 
  und ein verächtliches Lachen drang aus seiner Kehle, doch der Priester 
  ließ sich nicht abschrecken vom Antlitz des Bösen, das sich ihm in 
  aller Hässlichkeit zeigte.


  »Zurück mit dir, Kreatur der Finsternis!«, rief Rudolf aus und 
  stürzte sich in mit bloßen Händen auf den Dämon. Die Wucht 
  des Ansturms war größer, als Nroth Gar erwartet hätte und riss 
  ihn von den Beinen.


  Mit einem zornigen Schrei kippte er nach hinten und schlug zu Boden – Rudolf 
  fiel auf ihn, geradewegs in die mörderischen Stacheln, die den Körper 
  des Dämons übersäten.


  »Neeein!«, brüllte Torn entsetzt – doch es war zu spät.


  Die Stacheln traten im Rücken des Paters wieder aus, durchlöcherten 
  seinen hageren Körper und brachten ihm tödliche Wunden bei, während 
  das ätzende Gift seinen Leib zerfraß.


  Nroth Gar gab ein unwilliges Knurren von sich, wälzte sich am Boden, während 
  er versuchte, den leblosen Körper des Paters loszuwerden.


  Torn stand unter Schock, wollte nicht glauben, was sich soeben vor seinen Augen 
  abgespielt hatte.


  Pater Rudolf war tot, hatte sich geopfert, um ihn vor Nroth Gar zu retten! Er 
  hatte sein Leben für ihn gegeben.


  So stark das Entsetzen war, das Torn tief in seinem Inneren spürte – 
  er konnte nicht mehr rückgängig machen, was geschehen war. Alles, 
  was er tun konnte, war, Rudolfs Opfer zu ehren, indem er alles daran setzte, 
  am Leben zu bleiben.


  Steh schon auf! herrschte er sich selbst in Gedanken an. Nimm dich 
  gefälligst zusammen, Wanderer! Willst du, dass Rudolfs Opfer umsonst gewesen 
  ist? Dass deine Freunde und alle, die vor dir kamen, umsonst gelitten haben?


  Nein!


  In Gedanken biss der Wanderer die Zähne zusammen, konzentrierte sich, 
  um die Kontrolle über seinen Körper zurück zu erlangen, doch 
  es wollte ihm nicht ganz gelingen. Er konnte seine Arme wieder bewegen, aber 
  er kam nicht auf die Beine.


  Dafür stand Nroth Gar wieder aufrecht, den leblosen Körper des Paters 
  hatte er achtlos von sich geschleudert. Ein Leben bedeutete in den Augen des 
  Dämons nichts, er hatte in seiner langen Existenz so viele genommen, dass 
  er aufgehört hatte, zu zählen.


  Mit dem Blut des Paters besudelt, kam Nroth Gar heran. Die Attacke hatte ihn 
  nur noch zorniger gemacht.


  Gehetzt blickte sich Torn um. Er würde sich nicht kampflos ergeben, war 
  wild entschlossen, sich zu verteidigen, aber wie? Der Schmerz war noch immer 
  überwältigend.


  Plötzlich fiel sein Blick auf einen unscheinbaren Gegenstand, der unweit 
  von ihm auf dem nackten Steinboden lag, so unscheinbar, dass die Grah'tak ihn 
  nicht beachtet hatten. Das Lux! Ein Blick zu Nroth Gar, der drohend heranstürmte, 
  die blutigen Klauen zu mörderischen Fäusten geballt, um seinen verhassten 
  Gegner jetzt endgültig zu zerschmettern und Torn reagierte.


  So schnell er noch konnte, warf sich der Wanderer herum, rollte über den 
  steinernen Boden und bekam den Griff des Lux zu fassen. Das weiche Metall schmiegte 
  sich um seine Hand.


  Nroth Gar war heran. Der Stacheldämon verfiel in wütendes Gebrüll, 
  seine Fäuste zuckten heran …


  … und Torn konzentrierte sich. Ein letzter Ausbruch von Kraft und Energie 
  und eine gleißend blaue Klinge aus Licht stach aus dem Griff des Lux, 
  gerade, als die mit Stacheln bewehrten Fäuste heran flogen.


  Nroth Gar stürzte geradewegs in die Waffe.


  Der Dämon verfiel in entsetzliches Gebrüll, als die gleißende 
  Klinge ihn durchbohrte, mit solcher Wucht, dass sie in seinem Rücken wieder 
  austrat.


  Der Ansturm des Dämons kam jäh zum Stehen, seine blutunterlaufenen 
  Augen wurden matt und glasig, während er in ungebrochenem Hass auf Torn 
  herab starrte.


  Der Wanderer musste all seine verbliebene Konzentration aufbringen, um das Lux 
  am Brennen zu halten. Mit einem durchdringenden Schrei, der die Anstrengung 
  verriet, die es ihn kostete, riss er die Klinge des Lichts zur Seite, teilte 
  den Grah'tak in zwei Hälften.


  Nroth Gars Oberkörper kippte zur Seite, während die untere Hälfte 
  noch einen Augenblick stehen blieb, schwankend wie ein Schilfrohr im Wind.


  »Niemand vergreift sich an meinen Freunden«, keuchte Torn atemlos 
  – und beobachtete, wie sich die beiden Körperhälften des Dämons 
  aufzulösen begannen, wie sie zu dem wurden, woraus sie einst in böser 
  Willkür gemacht worden waren: Sie verflüssigten sich zu ätzendem, 
  verderblichen Malum, dem Urstoff allen Bösen.


  Torn konnte noch sehen, wie die schleimige, blubbernde Flüssigkeit in den 
  Ritzen und Spalten des Bodens versickerte, dann verließen ihn seine Kräfte.


  Die Klinge des Lux erlosch flackernd, und der Oberkörper des Wanderers 
  fiel zurück auf den kalten Boden.


  Das letzte, was sein sich eintrübendes Bewusstsein wahrnahm, waren hektische 
  Schritte vor der Tür. Mit lautem Donner wurde die hölzerne Türe 
  der Kammer aufgebrochen und in Kutten gekleidete Mönche erschienen.


  Rudolfs Brüder …

 


  Rotger Tassel war bester Laune.


  Gerade hatte der Gestapo-Hauptmann, der als Vernehmungsspezialist für besonders 
  hartnäckige Fälle galt, wieder einem schweigsamen Zeitgenossen die 
  Zunge gelöst, hatte ihm dabei geholfen, sein schlechtes Gewissen gegenüber 
  Volk und Führer zu erleichtern.


  Dass der junge Mann kurz darauf sein Leben auf der Folterbank ausgehaucht hatte, 
  störte Tassel nicht weiter – im Gegenteil. Wieder ein Subjekt weniger, 
  dass dem Führer schaden und Deutschland von innen heraus zersetzen konnte.


  Ein fröhliches Marschlied auf den Lippen ging der Gestapo-Mann den Gang 
  hinab. Mittagspause. Er würde sich aus der nahen Wirtschaft Würstchen 
  mit Sauerkraut bringen lassen. Kein Bier. Niemals im Dienst. Tassel wusste, 
  was er seinem Land und der Uniform, die er trug, schuldig war.


  Der Gestapo-Offizier ging zu seinem Büro zurück, öffnete unbeschwert 
  pfeifend die Tür – und erstarrte, als er sah, dass er bereits erwartet 
  wurde. Von zwei Gestalten, für die die Bezeichnung »grotesk« 
  noch untertrieben war.


  Der ältere der beiden war ein buckliger Mann, dessen Gesichtszüge 
  von abstoßender Hässlichkeit waren – dennoch entdeckte Tassel 
  etwas Vertrautes an ihm. Vielleicht lag es ja an dem schwarzen Ledermantel, 
  den der Fremde trug und der seinem eigenen sehr ähnlich war.


  Der andere Besucher war noch ein Kind, ein kleines Mädchen, das ziemlich 
  verkommen und verwahrlost wirkte.


  »Was wollen Sie hier?«, fuhr Tassel die beiden an. »Wie sind 
  Sie hier herein gekommen? Ich werde die Wache rufen!«


  »Das wirst du schön bleiben lassen«, sagte der Narbenmann schnarrend, 
  und mit Erschrecken erkannte Tassel, dass ihm die Stimme des Fremden irgendwie 
  bekannt vorkam.


  »Hast du manchmal Déjà-vus, mein Freund?«, fragte der 
  Besucher rätselhaft.


  Tassel merkte, wie sich sein Pulsschlag beschleunigte. Die beiden waren ihm 
  unheimlich, soviel stand fest – aber irgendwie waren sie ihm auch vertraut, 
  hatte er das Gefühl, zumindest den Narbenmann zu kennen. Schaudernd beobachtete 
  der Gestapo-Offizier, wie sich eine der eitrigen Blasen im Gesicht des Fremden 
  öffnete und gelber Eiter daraus hervor troff. Seine kantigen Züge 
  verzerrten sich vor Abscheu.


  »Gefalle ich dir nicht?«, fragte der Fremde lauernd. »Dabei solltest 
  du selbst mal in den Spiegel schauen …«


  Jähe Furcht überkam Tassel, und er fuhr herum, starrte in den Spiegel, 
  den er an der Wand seines Arbeitszimmers hängen hatte, um jederzeit den 
  perfekten Sitz seiner Uniform überprüfen zu können.


  Was er sah, ließ ihm das Blut in den Adern gefrieren. Er sah sich selbst 
  – und doch auch nicht. Überall in seinem Gesicht schwollen plötzlich 
  eitrige Schwielen, seine Augen waren gelb und fahl. Sein Haar verfärbte 
  sich, fiel an all jenen Stellen aus, wo sich Narben und Blasen aus seiner Kopfhaut 
  wölbten.


  Der Gestapo-Mann stieß einen durchdringenden Schrei aus und fuhr zurück. 
  Instinktiv tastete er mit seinen Händen nach seinem Gesicht – um erleichtert 
  festzustellen, dass es noch immer die alte Form besaß.


  »Nur eine kleine Täuschung«, erklärte der Fremde kichernd. 
  »Ein Blick in dein Innerstes, Rotger.«


  »W-wer sind Sie?«, fragte der Offizier noch einmal. »Woher kennen 
  Sie mich? Erklären Sie sich, oder ich werde Sie verhaften lassen! Ich werde 
  dafür sorgen, dass Sie …«


  »Versuchst du etwa, uns zu drohen?«, erkundigte sich der Narbenmann, 
  und er und das Mädchen lächelten nachsichtig. »Das musst du nicht. 
  Denn ich bin kein Fremder für dich. Ich kenne dich schon seit sehr langer 
  Zeit.«


  »W-woher?«, fragte Tassel stammelnd, und er fürchtete sich vor 
  der Antwort.


  »Es ist einfach, Rotger«, gab der Narbenmann zurück. »Ich 
  bin du und ich brauche deine Hilfe.«

 


  Der Gesang drang wie aus weiter Ferne heran, war in einer Sprache gehalten, 
  die Torn oft gehört, aber zu seinen Lebzeiten als Sterblicher nie verstanden 
  hatte.


  Numquid redditur pro bono malum, quia foderunt foveam animae meae …


  Der Übersetzer des Plasmaanzugs übertrug sie an sein Bewusstsein, 
  sorgte dafür, dass er sie verstand und er merkte, dass die Worte von Licht 
  durchdrungen waren, dass er in guten Händen war.


  Wie Balsam legten sie sich auf seine Seele, hüllten sie schützend 
  ein und halfen ihm dabei, neue Kräfte zu sammeln. Das Gift zu besiegen, 
  das in ihm war. Aus dem tiefen Abgrund zu steigen, in den er gestürzt war 
  und aus dem er um ein Haar nicht wieder entkommen wäre.


  Der Weg hinauf war lang und beschwerlich, doch der Gesang begleitete ihm, war 
  ihm ein untrüglicher Wegweiser auf den Weg zurück ins Licht. Blendendes, 
  gleißendes Licht, aus dem sich schließlich die Gestalten mehrerer 
  Männer formten, die ihn umstanden.


  Wo bin ich?, fragte er sich. Bin ich zuhause? Auf der Festung am Rande 
  der Zeit? Sind dies die Lu'cen …?


  Schlagartig schoss Torn in die Höhe, blickte sich verwirrt um. Die 
  Plasmarüstung umhüllte ihn, verbreitete matten, bläulichen Schein, 
  in dem er die Gestalten mehrerer Männer gewahrte, die Kutten mit Kapuzen 
  trugen. Auf diese Weise ähnelten sie tatsächlich jener Erscheinung, 
  in der sich die Richter der Zeit Torn zu zeigen pflegten.


  Doch diese Männer waren keine Lu'cen.


  Sie waren Sterbliche.


  Menschen.


  Mönche von Rudolfs Orden …


  Der Gesang brach schlagartig ab. »Er ist erwacht«, raunten die Mönche 
  einander zu. »Er kommt zu sich.«


  Torn, der auf einer kargen Bettstatt aus Stroh gelegen hatte, richtete sich 
  auf. Schlagartig kehrte die Erinnerung an das, was geschehen war, zu ihm zurück.


  Die Falle, die Torcator ihm gestellt hatte, die Folter, Rudolfs schreckliches 
  Ende und der Kampf gegen Nroth Gar. Was danach geschehen war, vermochte Torn 
  nicht mehr zu sagen. Das Malum in ihm war zu stark geworden, hatte sein Bewusstsein 
  in tiefe Abgründe gerissen.


  Doch nun war er hier.


  »Sei gegrüßt«, sagte einer der Ordensbrüder zaghaft.


  Torn erwiderte den Gruß, sah, dass die Mönche ihn mit ängstlichen 
  Blicken bedachten.


  »Bist du das, wofür wir dich halten?«, erkundigte sich der Mönch.


  »Wofür haltet ihr mich denn?«, fragte Torn. Das Sprechen fiel 
  ihm schwer, kostete viel Konzentration.


  »Für einen Abgesandten des Himmels. Für einen Krieger der Ewigkeit. 
  Einen Engel.«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Ich stamme nicht 
  aus dieser Welt, das ist richtig. Aber ich bin auch nicht das, wofür ihr 
  mich haltet.«


  »Aber es hat einen Kampf gegeben«, widersprach der Bruder, jetzt ein 
  wenig zuversichtlicher. »Die Mächte der Finsternis waren in den Mauern 
  unseres Klosters zugegen – schon zum zweiten Mal. Es ist dieser Krieg, 
  der die Welt in Verzweiflung stürzt und nichts als Verderben bringt. Unser 
  Abt Rudolf …«


  »Er hat sich geopfert, um mein Leben zu retten«, sagte Torn traurig. 
  »Ich verdanke ihm mein Leben, so wie ich es euch verdanke. Ihr habt mich 
  gerettet.«


  »Wir fanden dich leblos. Wir wussten nicht, was geschehen war, deshalb 
  brachten wir dich hierher. Als all unsere Heilkunst versagte, wussten wir, dass 
  du nicht von dieser Welt stammen kannst. Also haben wir begonnen, für dich 
  zu beten.«


  Gebete, dachte Torn. Ihre Kraft musste die Wirkung des Malum zurückgedrängt 
  haben – zumindest weit genug, um mich wieder zu Bewusstsein kommen zu lassen.


  »Die Stärke eures Glaubens hat mir geholfen«, versicherte 
  Torn. »Eure Gebete wurden erhört.«


  Die Mönche nickten, tauschten vorsichtige Blicke. Sie wagten nicht aufzuatmen 
  oder sich zu freuen – zu eingeschüchtert waren sie von Torns Gegenwart, 
  von seiner leuchtenden Erscheinung.


  »Ich muss fort«, erklärte der Wanderer. »Die Mächte 
  des Bösen sind noch immer wirksam. Ich muss den Kampf fortsetzen.«


  »Du bist noch schwach«, sagte der Mönch.


  »Ich weiß. Aber wenn ich nicht aufbreche, werden die Mächte 
  der Finsternis vielleicht einen weiteren Sieg davon tragen. Das darf nicht geschehen.«


  »Unsere Gebete werden dich begleiten.«


  »Danke, Brüder«, sagte Torn leise. »Lebt wohl.«


  Und er rief den Gardian, der das Tor zum Vortex für ihn öffnete.

 


  Es war Nacht.


  Die Korridore des Museums erstreckten sich dunkel und unheimlich vor ihnen, 
  wurden nur vom Mondlicht beleuchtet, das in fahlen Schäften auf den blank 
  polierten Marmor fiel.


  Die drei Gestalten, die den Hauptgang herunter kamen, boten einen gleichermaßen 
  seltsamen wie grässlichen Anblick: Ein Gestapo-Offizier in korrekt sitzender 
  Uniform, ein buckliger Mann mit entstellten Zügen, der einen schweren Ledermantel 
  trug und ein Kind, das an der Hand des Verunstalteten ging und ein grausames 
  Lächeln zur Schau trug. Trotz aller Unterschiede hatten die drei nächtlichen 
  Besucher eines gemeinsam – den kalten, erbarmungslosen Ausdruck in ihren 
  Augen.


  Für einen Mann mit Rotger Tassels Verbindungen war es keine Schwierigkeit 
  gewesen herauszufinden, in welchem Museum das geheimnisvolle Artefakt aufbewahrt 
  wurde. Auf einer Expedition nach Südostafrika war es gefunden worden und 
  befand sich gegenwärtig im Besitz von Professor Albert Braun, dem Leiter 
  der archäologischen Fakultät.


  Ganz offensichtlich, hatte Torcator amüsiert festgestellt, waren die Sterblichen 
  durch Zufall auf den Schlüssel zum Dämonichron gestoßen, ohne 
  auch nur im geringsten zu ahnen, was sie da gefunden hatten. Sie wollten es 
  untersuchen, trachteten danach, es für ihre Zwecke zu benutzen, für 
  den kleingeistigen Krieg, den sie auf ihrer Welt entfesselt hatten.


  Die Menschen besaßen keinen Sinn für höhere Ziele – anders 
  als Torcator. Mathrigos Folterknecht strebte eine Vormachtstellung unter den 
  Dämonen an. Er wollte die rechte Hand seines Herrn und Meisters werden, 
  wollte, dass die Grah'tak herrschten – und das Dämonichron war ein 
  weiterer Schritt zur Erreichung dieses Ziels.


  Ohne diesen Wissensschatz, der alle Informationen barg, die die Wanderer im 
  Verlauf des Großen Krieges über die Grah'tak gesammelt hatten, waren 
  die Lu'cen machtlos, würden sie den Heerscharen des Bösen nichts mehr 
  entgegenzusetzen haben. Zumal der neue Wanderer, auf den sie all ihre Hoffnungen 
  gesetzt hatten, nicht mehr existierte.


  Inzwischen war Torn bereits tot, war seine Seele der ewigen Verdammnis anheim 
  gefallen, und nichts und niemand konnte die Sterblichen jetzt mehr vor dem Zugriff 
  der Dämonen bewahren.


  Abrupt blieb Tassel stehen. »Dort vorn gibt es einen Treppe«, verriet 
  er seinen Begleitern und deutete den dunklen Korridor hinab. »Die Tür 
  ist unverschlossen. Die Stufen führen hinab in einen unterirdischen Bunker 
  und dort befindet sich Professor Brauns geheimes Labor.«


  »Sehr gut.« Torcator nickte grinsend. »Ich danke dir, mein Freund.«


  »Dieses Projekt ist streng geheim«, sagte Tassel flüsternd. »Ich 
  riskiere viel, indem ich hier bin.«


  »Und du wirst dafür auch reich belohnt werden«, versicherte der 
  Folterer. »Du wirst es in deinem Leben noch weit bringen, Rotger. Glaube 
  mir, all deine Mühen werden sich bezahlt machen. Du wirst stolz auf dich 
  sein.«


  Die Brust des Gestapo-Hauptmanns straffte sich. Er atmete tief durch, ehe seine 
  Rechte zum Abschiedsgruß nach oben schnellte. Dann wandte sich der Offizier 
  ab und schritt durch die Dunkelheit davon.


  Torcator und seine kleinwüchsige Begleiterin blieben allein zurück, 
  gingen langsam den Korridor hinab, wie Tassel es ihnen gesagt hatte. Sie hatten 
  keinen Grund zur Eile – der Wanderer war inzwischen tot, nichts und niemand 
  konnte ihnen noch gefährlich werden. Der Folterer wollte den Augenblick 
  genießen, das Gefühl der Allmacht, das ihn durchströmte.


  Er liebte diese Zeit, die ihn hervor gebracht hatte, hier fühlte er sich 
  zuhause. Vielleicht würde er irgendwann zurückkehren können. 
  Hier gab es noch so viel für ihn zu tun, so viele Menschen, die er quälen 
  und verderben konnte. Vielleicht würde Mathrigo ihm diese Zeit und dieses 
  Land als sein eigenes Lehen schenken, wenn er ihm erst den Schlüssel zum 
  Dämonichron gebracht hatte.


  Durch das Treppenhaus gelangten sie in den Bunker, standen Augenblicke später 
  vor der Tür zu Brauns geheimem Arbeitszimmer.


  Torcator verzichtete darauf anzuklopfen, ein einziger Hieb mit der Dämonenpeitsche 
  sprengte die Tür aus dem Rahmen.


  Der ältlich aussehende Mann, der hinter seinem Schreibtisch saß und 
  in das Studium alter Schriften vertieft gewesen war, schreckte auf.


  »Was soll …?«, wollte er sich beschweren, als er die beiden Gestalten 
  erblickte, die so unvermittelt in sein Arbeitszimmer traten.


  Der Professor wurde von einem Augenblick zum anderen leichenblass, Angstschweiß 
  trat ihm auf die Stirn.


  Sadia kicherte schadenfroh. Das Mädchen konnte die Angst des Sterblichen 
  förmlich fühlen. Mit einem Satz sprang es auf Brauns Schreibtisch, 
  fauchte den Professor an und drohte ihm mit ihren Krallen, was den Gelehrten 
  nur noch ängstlicher machte.


  »W-wer sind Sie?«, stammelte er hilflos. »Was sind Sie?«


  »Das liegt ganz bei Ihnen, Professor«, erwiderte Torcator gurgelnd, 
  während er Braun mit seinen gelben, eitrigen Augen anstarrte. »Entweder, 
  Sie geben uns gleich, wonach wir suchen – oder ich werde dabei zusehen, 
  wie das Mädchen ihnen die Haut vom Körper reißt.«


  Braun wandte seinen Blick, taxierte die kleinwüchsige Gestalt auf seinem 
  Schreibtisch mit einem furchtsamen Blick. Sie hatte tatsächlich etwas Kindliches 
  an sich, aber noch mehr erschien sie ihm als Dämon, als furchteinflößendes 
  Monstrum, das ihn aus mordlüstern funkelnden Augen anblickte.


  »Was wollen Sie von mir?«, fragte der Professor stockend. »Ich 
  weiß nicht, was Sie meinen!«


  »Oh doch, Sie wissen es, Professor. Natürlich wissen Sie es – 
  oder ahnen es zumindest.«


  »Das Artefakt«, hauchte Braun entsetzt. »Sie kommen wegen des 
  Artefakts.«


  »Für einen Gelehrten sind Sie erstaunlich schnell«, versetzte 
  Torcator gehässig. »Aber Sie haben Recht. Wir sind gekommen, um uns 
  zu holen, was uns gehört. Wo ist es?«


  »D-dort«, erklärte der Professor stammelnd. »Dort im Panzerschrank 
  – die Kombination des Schlosses ist nur mir allein bekannt.«


  »Wie gut, dass ich das weiß, Professor«, meinte Torcator mit 
  breitem Grinsen. »Dann weiß ich ja, an wen ich mich wenden muss. 
  Habe ich Ihnen schon gesagt, wie man mich nennt? Nein? Man nennt mich den Folterer.«


 

 

6. Kapitel

 


  Der pulsierende Schlund des Vortex endete und spuckte Torn aus, inmitten der 
  sich kreuzenden Korridore des Museums.


  Der Wanderer merkte instinktiv, dass etwas nicht in Ordnung war und das nicht 
  nur, weil der Gardian eine Erschütterung im Gefüge der Zeit gespürt 
  hatte. Es war auch die Präsenz des Bösen, die Torn sofort bemerkte.


  Grah'tak befanden sich in unmittelbarer Nähe!


  Doch so jäh ihn die finstere Ahnung überkommen hatte, so schnell verließ 
  sie ihn auch wieder, und plötzlich war sich Torn nicht mehr sicher, ob 
  er wirklich die Anwesenheit des Bösen gefühlt hatte oder ob seine 
  noch immer nicht voll wiederhergestellten Sinne einer Täuschung erlegen 
  waren.


  Der Wanderer begann zu laufen, rannte in die Richtung, aus der er den Impuls 
  gefühlt hatte, den Korridor hinab und durch die Türe, die weit offen 
  stand.


  Das Plasma der Rüstung beleuchtete das Treppenhaus, dessen Betonstufen 
  steil in die Tiefe führten. Dort unten hatte sich das Böse aufgehalten, 
  auch wenn Torn seine Präsenz jetzt nicht mehr fühlen konnte.


  Der Wanderer griff nach dem Lux und zündete die Klinge, noch bevor er das 
  Ende der Treppe erreichte. Doch kein Feind erwartete ihn.


  Alles, was der Wanderer sah, war ein kurzer Korridor und eine offen stehende 
  Türe, aus der spärliches Licht drang. Lautlos schlich der Wanderer 
  darauf zu, warf einen Blick hinein.


  Dort saß Professor Braun. Reglos in sich zusammen gesunken kauerte der 
  Gelehrte an seinem Arbeitstisch, hatte den Besucher noch nicht bemerkt.


  Torn konzentrierte sich, nahm menschliche Gestalt an, wurde wieder zu jenem 
  Martin von Torney, als der er sich bereits einmal in Brauns Gegenwart ausgegeben 
  hatte. Dann trat er ein. »Hallo, Professor.« Braun regte sich nicht, 
  reagierte nicht einmal. Er schien vor Schreck wie gelähmt zu sein. Etwas 
  Furchtbares musste vorgefallen sein. »Professor?«


  Erst jetzt blickte Braun auf, starrte Torn aus geröteten Augen an – 
  Augen, die den Schrecken verrieten, den sie geschaut hatten.


  »Ich wusste, dass Sie zurück kommen würden«, sagte Braun. 
  »Sie hatten es gesagt.«


  »Was ist geschehen?«, fragte Torn, doch ein Blick in Richtung des 
  Panzerschranks, der im hinteren Bereich des Arbeitszimmers stand, machte jede 
  Antwort überflüssig.


  Die Tür des Tresors stand weit offen. Der Panzerschrank war leer. »Sie 
  waren zu zweit«, berichtete Braun leise. »Ein Mann und ein Kind. Sie 
  waren grässlich.«


  Torn antwortete nicht. Betroffen starrte er auf den leeren Panzerschrank, der 
  noch vor wenigen Augenblicken die Truhe mit dem nächsten Schlüssel 
  geborgen hatte. Ich bin zu spät gekommen … Er war so nahe daran 
  gewesen, den nächsten Hinweis auf seiner Suche nach dem Dämonichron 
  in seinen Händen zu halten. Weshalb nur hatte er nicht auf den Gardian 
  gehört? Weshalb war er aufgebrochen, um Rudolf zu retten, wenn er doch 
  nichts an seinem Schicksal ändern konnte? Weshalb vertraute er den Sterblichen, 
  wenn sie so schwache Geschöpfe waren?


  »Warum?«, fragte Torn resigniert, die Antwort schon kennend. »Ich 
  hatte Ihnen aufgetragen, das Artefakt niemandem zu geben.«


  »Sie haben gedroht, mich zu foltern«, gab Braun zur Antwort. »Ich 
  hatte keine andere Wahl.«


  Torn nickte.


  Aus eigener Erfahrung wusste er, wie grausam Torcators Folter sein konnte. Er 
  hatte nicht das Recht, sie einem Sterblichen zuzumuten.


  Er, er ganz allein war schuld an dem, was geschehen war. Der Folterer hatte 
  den Schlüssel in seinem Besitz, hatte die Grah'tak im Rennen um das Dämonichron 
  in Führung gebracht.


  »Wohin sind sie gegangen?«, wollte er wissen.


  »Sie sind verschwunden, einfach so. Die Kiste haben sie mit sich genommen.« 
  Der Professor schürzte die Lippen, blickte den Wanderer, fragend an. »Darf 
  ich jetzt erfahren, was sich darin befunden hat?«


  »Ein Schlüssel«, antwortete Torn leise. »Der Wegweiser zu 
  einem Schatz.«


  »Also doch«, sagte der Professor leise. »Die Inschrift hatte 
  also doch Recht. ›Der Wegweiser zu einem Schatz, der aller Menschen Macht 
  übersteigt und von jenen hinterlassen wurden, die nicht von dieser Welt 
  sind und doch an der Seite der Sterblichen stehen‹.«


  »Es spielt keine Rolle mehr«, meinte Torn bitter.


  »O doch«, widersprach der Professor. »Denn es bedeutet, dass 
  ich die alte Chronik richtig gedeutet habe – und dass ich die richtige 
  Entscheidung getroffen habe.«


  »Was soll das heißen?«


  »Das heißt, dass in diesem Augenblick, während wir sprechen, 
  meine Assistentin Greta unterwegs nach Afrika ist, um das Artefakt dorthin zurück 
  zu bringen, wo wir es gefunden haben.«


  »Das Artefakt?« Torn machte ein verblüfftes Gesicht. »Aber 
  …«


  »Ich weiß nicht, wer Sie wirklich sind, Herr von Torney«, sagte 
  der Professor leise, »und ich weiß auch nicht, wer diese grässlichen 
  Gestalten waren. Ich weiß nur eines – dass sie das Artefakt nicht 
  bekommen haben.«


  »Was? Aber Sie sagten doch …«


  »Es war der Bleiabguss einer ägyptischen Stele, ein zwar wertvolles, 
  aber unwichtiges Stück aus dem Museumsarchiv«, gab Braun zur Antwort, 
  und ein spitzbübisches Lächeln glitt über seine Züge. »Ich 
  musste an Ihre Worte denken und an die alte Inschrift, und plötzlich hatte 
  ich ein schlechtes Gefühl dabei, das Artefakt hier zu behalten. Zu viele 
  Monster interessierten sich dafür, sowohl in meiner Welt als auch in Ihrer.«


  Einen Augenblick lang war Torn sprachlos, brauchte einige Sekunden, um zu begreifen.


  Die Grah'tak hatten den Schlüssel nicht, der Professor hatte sie getäuscht!


  Torcator hatte sich eine Fälschung andrehen lassen, einen wertlosen Köder. 
  Und da die Dämonen den ersten Schlüssel nicht besaßen, hatten 
  sie keine Chance, den Fundort des Schlüssels zu ermitteln.


  Das Rennen um das Dämonichron war wieder offen.


  »Sie sind ein Genie, Professor«, stellte Torn fest und brachte ein 
  zaghaftes Lächeln zustande.


  »Das hoffe ich sehr«, gab Braun achselzuckend zurück. »Was 
  werden Sie jetzt tun? Sie werden mir nicht sagen, woher Sie kommen, oder?«


  »Nein«, erwiderte Torn. »Aber ich versichere Ihnen, dass Ihre 
  Tat nicht vergessen werden wird. Egal, was kommen mag.«


  »Egal, was kommen mag?«, fragte der Gelehrte, während sich der 
  Wanderer erneut vor seinen Augen aufzulösen begann. »Werden wir uns 
  denn wieder sehen?«


  Er bekam keine Antwort, denn einen Herzschlag später war sein Gegenüber 
  in einem Ausbruch von gleißendem Licht verschwunden. Zurück blieb 
  ein Gelehrter, der sich den Kopf darüber zerbrach, woher der geheimnisvolle 
  Besucher stammen mochte.


  Eines Tages, das schwor er sich, würde er das Rätsel lösen …

 


  Als Mathrigo seine Faust wieder öffnete, lag nichts als wertlose Schlacke 
  darin – die Überreste der Stele, die er mit bloßen Händen 
  zerquetscht hatte.


  »Narr«, knurrte er leise und hatte Mühe, seinen Zorn in Zaum 
  zu halten. »Du hast dich täuschen lassen. Dies war nicht der Schlüssel 
  zum Dämonichron.«


  »A-aber, wie kann das sein, mein dämonischer Führer?« Torcator 
  lag ausgestreckt vor dem Knochenthron, sein narbiges Haupt ehrerbietig gesenkt.


  »Der Wanderer hat dich hinters Licht geführt, elender Narr. Er hat 
  dich auf eine falsche Fährte gelenkt. Er hat dich getäuscht, so wie 
  er Nroth Gar getäuscht hat – und ihr seid ihm auf den Leim gegangen.«


  »E-es tut mir leid, mein Gebieter! Ich habe mein bestes gegeben! Ich hatte 
  Torn in meiner Gewalt, habe ihn gefoltert und …«


  »… und doch hatte er noch genügend Kraft, um euch beide zu überlisten!«, 
  fiel Mathrigo seinem Handlanger ins Wort, der sich wie ein Wurm zu seinen Füßen 
  wand. »Nroth Gar hat er geradewegs ins Malum befördert und dich hat 
  er in die Irre geführt. Der Wanderer ist noch immer am Leben! Keinem von 
  euch ist es gelungen, die Aufgabe zu bewältigen, die ich euch gestellt 
  habe!«


  »Verzeiht, mein finsterer Führer! Ich weiß, dass ich einen Fehler 
  begangen habe, aber ich bitte euch, bestraft mich nicht! Ich werde alles daran 
  setzen, meinen Fehler wieder gut zu machen, das verspreche ich.«


  »Wie?«, schnaubte Mathrigo. »Wir haben seine Spur verloren!«


  »Ich werde sie wieder aufnehmen«, versicherte Torcator schnell. »Bitte, 
  Meister, lasst mich weiter in euren Diensten stehen. Ich werde das Dämonichron 
  für euch finden, das schwöre ich.«


  Mathrigo wandte sein schwarzes Haupt, blickte auf seinen Diener herab. Er deutete 
  ein unmerkliches Nicken an, um sich dann von seinem Thron zu erheben und den 
  Saal der Schrecken zu verlassen.


  Er hatte das dringende Bedürfnis nach Einsamkeit.

 


  Die Reise war beschwerlich gewesen und voller Gefahren.


  Mit der Eisenbahn war Greta Fuchs von Berlin in die Ostmark gelangt, von dort 
  über die Alpen, immer auf der Hut vor dem Militär und den Spitzeln 
  der Gestapo. An ihre Reise von Venedig über Rom nach Neapel mochte sie 
  sich gar nicht erinnern, ebenso wenig wie an ihre Überfahrt nach Tripolis 
  auf einem alten Frachter, in der beständigen Angst, von einem U-Boot versenkt 
  zu werden.


  In der afrikanischen Hafenstadt war sie erneut auf die Eisenbahn umgestiegen 
  und damit nach Südosten gefahren, quer durch die feindlichen Linien.


  Zweimal hätten die Briten sie fast entdeckt, und nur dem beherzten Eingreifen 
  mehrerer Eingeborener, die sie mit viel Geld bestochen hatte, hatte sie es zu 
  verdanken, dass sie davon gekommen war.


  In Juba hatte sie sich Träger gemietet, war mit einem Boot den Bahr el-Djebe 
  hinauf gefahren und schließlich war es nur noch zu Fuß weiter gegangen.


  Es war die gleiche Strecke, die sie schon einmal hinter sich gebracht hatte 
  – zusammen mit Professor Braun und bewacht von einer Einheit Elitesoldaten 
  unter Führung des unsympathischen Hauptmann Krieger. Greta musste sich 
  halb übergeben bei dem Gedanken, dass der Offizier ihr damals ziemlich 
  eindeutig den Hof gemacht hatte. Lieber hätte sie sich auf der Stelle erschossen, 
  als mit einem Idioten seines Schlages etwas anzufangen.


  Damit würde es jedoch nun vorbei sein, ein für allemal. Denn wenn 
  sie diesen letzten, geheimen Auftrag, den Professor Braun ihr erteilt hatte, 
  erfüllt hatte, würde sie niemals wieder nach Deutschland zurückkehren 
  können. Es machte ihr nichts aus. Erst vor ein paar Wochen hatte sie sich 
  bei Braun darüber beschwert, dass die Wissenschaft in Deutschland nicht 
  mehr das war, wofür sie einst berühmt gewesen war. Wo einst freier 
  humboldtscher Geist geherrscht hatte, hatten jetzt die Nazis das Sagen und bestimmten, 
  welche Forschungen für ihre Ziele tauglich waren und welche nicht. Man 
  fühlte sich auf Schritt und Tritt überwacht. Vorlesungen wurden bespitzelt, 
  Studenten verhaftet und zum Tod verurteilt, weil sie angeblich gegen den Führer 
  hetzten.


  Auch wenn Deutschland das Land ihrer Väter war, Greta erkannte es kaum 
  wieder, wollte nichts mehr damit zu tun haben. Im Vertrauen hatte sie Professor 
  Braun von ihren Bedenken erzählt, und als er sie schließlich in jener 
  Nacht angerufen hatte, hatte sie schon befürchtet, er könnte sie an 
  die Gestapo verraten haben.


  Doch wieder einmal hatte sie ihren Mentor unterschätzt.


  Braun hatte lediglich eine Bitte an sie gehabt.


  Ein Auftrag.


  Ein letzter Dienst, der sie weit von Deutschland fort bringen würde.


  Ohne Zögern hatte Greta angenommen. Sie hatte keine Familie mehr, es gab 
  nichts, was sie in Deutschland hielt. Wenn sie ihren Auftrag ausgeführt 
  hatte, würde sie versuchen, sich nach Mombasa durchzuschlagen und von dort 
  ein Schiff über den Atlantik zu bekommen.


  Ihr Ziel hieß Amerika …


  Das aufgeregte Geschrei der Träger riss Greta jäh aus ihren Gedanken.


  Ein Stück voraus waren die Eingeborenen auf eine Lichtung gestoßen. 
  Auf jene Lichtung, die sie vor rund einem Jahr schon einmal betreten hatte, 
  zusammen mit dem Professor. Damals hatten sie noch geglaubt, auf der Spur von 
  König Salomos Diamanten zu sein.


  Die junge Archäologin trat vor, ging hinaus auf die weite Lichtung und 
  sah sich einmal mehr jenen imposanten Ruinen gegenüber, die sie schon damals 
  in ehrfürchtiges Staunen versetzt hatten. Noch immer erhoben sich die von 
  Moos und Schlingpflanzen überwucherten Mauern aus dem Dickicht, blickten 
  die gewaltigen Turmgesichter jedem Besucher entgegen.


  Greta bedeutete den Trägern, zurück zu bleiben und eine Rast einzulegen. 
  Dann griff sie nach der Holzkiste, die einer der Männer getragen hatte, 
  ohne zu wissen, was sich darin befand.


  Die junge Frau hatte keine Mühe, die Kiste zu tragen. Obwohl sie aus Metall 
  war, war ihr Inhalt leicht, wog fast nichts in ihren Händen. Zielstrebig 
  ging sie damit auf das Eingangstor der Ruine zu, das sich wie ein offener Schlund 
  vor ihr erhob.


  Ohne Zögern trat sie ein, atmete die modrige Luft. Die Lampe, die Greta 
  an ihrem Tropenhelm befestigt hatte, wies ihr den Weg, und schon nach kurzem 
  Marsch hatte sie den Kernbereich der Festung erreicht, den großen Turm, 
  der sich dort erhob.


  Durch den Bruch im Mauerwerk gelangte Greta hinein. Und erst hier, im halbdunklen, 
  von nur wenigen Sonnenstrahlen erhellten Inneren des Turms, öffnete sie 
  die Kiste und entnahm ihr den metallenen Würfel.


  Sorgsam trug sie ihn zurück an jenen Fleck, an dem sie ihn damals gefunden 
  hatten, bettete ihn in das dichte Unterholz. Professor Braun hatte ihr keine 
  Gründe dafür genannt, weshalb er wollte, dass das Artefakt wieder 
  hierher zurück gebracht wurde, aber Greta war auch so einverstanden gewesen, 
  den Auftrag zu übernehmen.


  Zum einen hatte ihr ohnehin nie gefallen, dass das Militär sich für 
  das Artefakt interessierte. Zum anderen bot die Mission ihr eine Möglichkeit, 
  aus ihrer ungeliebten Heimat zu entkommen. Nun würde sich zeigen, was die 
  Zukunft für sie bereithielt.


  Greta schenkte der Truhe mit dem rätselhaften Abdruck darauf einen letzten, 
  fast zärtlichen Blick. Vielleicht, so sagte sie sich, war der Professor 
  zu der Einsicht gelangt, dass die Menschheit einfach noch nicht reif gewesen 
  war für diesen Fund.


  Sie strich sich ihr rotblondes Haar, aus dem Gesicht und wandte sich zum Gehen. 
  Die Sonnenstrahlen waren verschwunden, der Himmel hatte sich schlagartig verdunkelt.


  Über dem Dschungel zog ein Gewitter herauf.

 

 


  ENDE des 2. Teils des Zyklus'


  »Die Suche nach dem Dämonichron«
  

 

 

Vorschau
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Sand des Todes


  Torn – Wanderer der Zeit Band 8

 
  

  Torns Suche nach dem geheimnisvollen "Daemonichron" geht weiter:
  

  Eine neue Spur führt den Wanderer der Zeit in den afrikanischen Dschungel. 
  Beim Versuch, den Schlüssel zu finden, kommt er mit den Betreibern eines 
  Versuchslabors in Konflikt, die einer geheimnisvollen Organisation angehören, 
  befehligt von einer ominösen Machtgestalt. Gleichzeitig lässt das 
  Schicksal Torn auf einen aus dem Labor geflohenen, intelligenten Gorilla treffen 
  – doch diese erste Begegnung wird nicht die letzte sein …


  Der rote Planet – Mars – ist Torns nächstes Ziel. Die einst blühende 
  Kultur des Planeten steht kurz vor dem Untergang, ein Bürgerkrieg scheint 
  kaum noch abwendbar zu sein. Torn wird bei seiner Suche in die Angelegenheiten 
  der Sterblichen gezogen, als sich eine Partei des Marsvolkes mit den Grah'tak 
  verbündet. Torn schlägt sich auf die Seite der Kaste der Wissenschaftler, 
  um deren finstere Feinde zu bekämpfen …

   

   
  

  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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