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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.


  Später erfährt Torn von einem unermesslichen Wissensschatz, in dem 
  alles Wissen über die Grah'tak gespeichert ist: dem Daemonichron. Da dieses 
  Artefakt dem Wanderer im Kampf gegen die Finsteren unschätzbare Dienste 
  leisten kann, macht er sich auf die Suche nach den fünf Schlüsseln, 
  die ihm den Weg zum Daemonichron weisen sollen …


  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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  Die Festung am Rande der Zeit.


  Mein Gort …


  So oft saß ich unter der großen Kuppel, die meine Heimat inmitten 
  der Unzeit ist, und empfand Trost beim Anblick all jener Erinnerungsstücke 
  an meine zurückliegenden Missionen.


  Stets hatte ich dabei das Gefühl, dass mein Kampf gegen die Mächte 
  der Finsternis, so aussichtslos er erscheinen mag, doch nicht sinnlos ist.


  Heute jedoch verschafft mir ihr Anblick keine Beruhigung.


  Denn während ich hier in der Festung am Rande der Zeit sitze, befindet 
  sich der fünfte und letzte Schlüssel zum Dämonichron im Besitz 
  des Bösen, beraten die Richter der Zeit über mein weiteres Schicksal.


  Ich habe versagt …

 
    
1. Kapitel

 


  Torn kauerte in der Mitte seines Gort, jener weiten Kuppel, die seine Zuflucht 
  war in den endlos weiten Korridoren und Fluchten der Festung am Rande der Zeit. 
  In den Tagen des großen Krieges war die Festung die Heimat vieler Wanderer 
  gewesen, die von hier aus zu ihren Feldzügen gegen die Grah'tak aufgebrochen 
  waren, den Dämonenhorden aus der Finsternis, die die Welten der Sterblichen 
  zu überrennen drohten.


  Nun existierte nur noch ein einziger Wanderer. Torn!


  Doch niemals, seit er in den Diensten der Mächte des Lichts stand, hatte 
  Torn mehr daran gezweifelt, dass er es verdiente, das Erbe der großen 
  Wanderer anzutreten.


  Orion, Faladur, Aeron, er hatte das Gefühl, dass alle großen Helden 
  der alten Zeit auf ihn herabblickten und ihn verachteten.


  Ihn verachteten für sein Versagen. Ihn verachteten dafür, dass er 
  das Dämonichron, den größten Wissensschatz, der sich je im Besitz 
  der Wanderer befunden hatte, in die Hände der Dämonen hatte fallen 
  lassen.


  Ich habe versagt, sagte er sich immer wieder. Schändlich versagt 
  …


  Viele Äonen lang, seit der schicksalhaften Schlacht von Galmar, war 
  das Dämonichron verschollen gewesen, jene Enzyklopädie des Bösen, 
  die die Wanderer der alten Zeit angefertigt hatten und in der alles Wissen über 
  die Grah'tak und die finstere Welt, aus der sie stammten, aufgezeichnet war.


  Dann waren plötzlich Hinweise auf das Dämonichron aufgetaucht. Indem 
  Torn das Ritual des Reminiscat mit dem Geist von Aeron dem Wanderer eingegangen 
  war, hatte er erfahren, dass die Mächte der Ewigkeit das Dämonichron 
  an sich genommen und es in Zeit und Raum verborgen hatten – fünf Schlüssel, 
  die ihre Position in Raum und Zeit beständig wechselten, wiesen den Weg 
  dorthin.


  Die ersten vier Schlüssel habe ich unter Einsatz meines Lebens finden 
  können. Ich habe Raum und Zeit durchreist, habe die Vergangenheit der Erde 
  besucht und bin auf dem Mars gewesen. Und zu allen Zeiten bin ich auf Diener 
  der Grah'tak getroffen und habe sie bekämpft.


  Doch der fünfte Schlüssel ging verloren …


  Alleine die Erinnerung schmerzte Torn.


  Der vierte Schlüssel hatte ihm den Weg auf ein geheimnisvolles Raumschiff 
  gewiesen, das sich im Jahr 2242 der menschlichen Zeitrechnung auf Kurs zur Erde 
  befunden hatte. Dort war Torn einer fremden, unheimlichen Macht begegnet, die 
  nichts mit den Grah'tak zu schaffen hatte und dennoch vom Bösen durchdrungen 
  schien.


  Fast hatte er es geschafft, den Schlüssel an sich zu nehmen, als plötzlich 
  Mathrigo aufgetaucht war, der finstere Herr der Dämonen, der Torns Spur 
  durch Raum und Zeit verfolgt hatte.


  Für Mathrigo, der Kreatur der Finsternis, war es ein leichtes gewesen, 
  den von dunkler Materie umhüllten Schlüssel an sich zu nehmen, und 
  Torn, der sich mit einer Gruppe von Sterblichen verbündet hatten, die das 
  fremde Schiff erforschten, war unverrichteter Dinge ins Numquam zurückgekehrt.


  Die Lu'cen, meine weisen Auftraggeber, waren enttäuscht über mein 
  Versagen. Besonders Custos, mein Lehrer und Waffenmeister, aber auch Sapienos 
  und Memoros.


  Sie haben mein Eingreifen zugunsten der Sterblichen scharf verurteilt, sagen, 
  ich hätte mein menschliches Erbe über meine Pflicht gegenüber 
  den Mächten des Lichts gestellt.


  Mein menschliches Erbe … Dabei weiß ich nicht einmal, wer ich bin 
  oder was ich war! Ein Mensch war ich einst, doch die Lu'cen haben mir jede Erinnerung 
  daran genommen, zu meinem eigenen besten, wie sie sagen. Ein dunkles Geheimnis 
  scheint meine Vergangenheit zu berühren, das ich nicht zu lüften vermag. 
  Vage Gefühle und Empfindungen, die mich immer dann überkommen, wenn 
  ich mich in der Nähe der Sterblichen befinde, sind alles, was mir geblieben 
  ist.


  Haben die Richter der Zeit am Ende Recht?


  Habe ich mich wirklich von meinem menschlichen Erbe übermannen lassen? 
  Ist das der Grund, weshalb ich versagt habe?


  Ich weiß es nicht.


  Alles, was ich weiß, ist, dass ich nicht zum Wanderer tauge. Die Siege, 
  die ich bislang davongetragen habe, waren nur eine Illusion. Anfängerglück, 
  vielleicht auch ein wenig mehr. Aber auf jeden Fall nicht das, was nötig 
  ist, um das Erbe der Wanderer anzutreten.


  Ich werde Severos bitten, mich aus den Diensten der Lu'cen zu entlassen. Ich 
  habe versagt.

 


  Mathrigo, fünfter Kardinaldämon und Herr aller Grah'tak im Immansium, 
  war zufrieden.


  Und er hatte allen Grund dazu.


  Die Versuche seiner Schergen, Torn den Wanderer bei seiner Jagd nach dem Dämonichron 
  aufzuhalten, waren allesamt fehlgeschlagen. Doch er, Mathrigo, war nun endlich 
  erfolgreich gewesen.


  Der fünfte und letzte Wegweiser, der zu jenem Ort führte, an dem das 
  Dämonichron verborgen war, befand sich in seinem Besitz.


  Er selbst hatte am Ende eingegriffen und Torn den Schlüssel abgejagt, und 
  es war einfacher gewesen, als er es sich je erträumt hatte. Die im Gehirn 
  des Dämons Molloss gespeicherten Koordinaten des fünften Schlüssels 
  hatten Mathrigo auf die richtige Spur gebracht. Danach war alles ganz einfach 
  gewesen.


  Jetzt befand sich der Schlüssel in seinem Besitz, und die Heerscharen seiner 
  Sezierer und Dokaten, jener kleinwüchsigen, in rote Roben gekleideten Dämonenwesen, 
  die das Wissen der Grah'tak verwalteten, konnten sich daran machen, ihm sein 
  Geheimnis zu entreißen.


  Die Koordinaten jenes Ortes, an dem das Dämonichron verborgen lag …


  Nicht, dass der Wissensschatz der Wanderer Mathrigo irgendeinen Vorteil verschafft 
  hätte. Er wollte nur nicht, dass Torn in den Besitz dieser Enzyklopädie 
  geriet, die wertvolles Wissen über die Grah'tak und ihre Waffen, über 
  ihre Stärken und Schwächen enthielt.


  Einem Sprichwort der Sterblichen zufolge, die den Planeten Erde bevölkerten, 
  bedeutete Wissen Macht, und Macht war das letzte, was Mathrigo seinen verhassten 
  Gegnern zugestehen wollte.


  Fast ärgerte es den Kardinaldämon, dass ihn die Jagd nach dem Dämonichron 
  so viel Energie gekostet hatte.


  Er gestand es sich nicht gerne ein, aber seine Erzfeinde, die Lu'cen, hatten 
  eine gute Wahl getroffen, als sie Torn zum neuen Wanderer gemacht hatten.


  Auch er, Mathrigo, hatte Torn eine besondere Rolle im ewigen Streit zwischen 
  den Mächten des Lichts und denen der Finsternis zugedacht, doch die Richter 
  der Zeit hatten sein Vorhaben vereitelt. Seither stand Torn in ihren Diensten, 
  sehr zu Mathrigos Missfallen.


  Doch auch der Wanderer hatte ihn nicht davon abhalten können, den fünften 
  Schlüssel an sich zu bringen.


  Stolz blickte der Dämon auf den von bizarren Gerätschaften umlagerten 
  Tisch, der aus schwarzem Gestein bestand. Darauf stand der Behälter, der 
  den Schlüssel enthielt, eine Truhe aus schimmerndem Metall mit dem stilisierten 
  Handabdruck eines Wanderers auf der Oberseite.


  Die Kiste zu öffnen, würde kein größeres Problem darstellen, 
  die Koordinaten zu entschlüsseln, würde weitaus schwieriger werden.


  Mathrigo bezweifelte, dass jene Mächte, die das Dämonichron verborgen 
  hatten, gewollt hatten, dass es den Grah'tak in die Hände fiel. Folglich 
  waren die variablen Koordinatenangaben, die der Schlüssel enthielt, auf 
  das Dimensorensystem der Wanderer ausgelegt, mit dem diese den Vortex öffneten 
  und Zeit und Raum überbrücken konnten.


  Das Kha'tex jedoch, jener leuchtende Höllenschlund, durch den einige der 
  Grah'tak sich durch Zeit und Raum zu bewegen vermochten, gehorchte nicht den 
  Gesetzen des Lichts, nährte sich nur aus schwarzer Kraft und der Energie 
  des Bösen. Den Schlüssel des Lichts dazu zu bringen, sein Geheimnis 
  an die Finsternis preiszugeben und das Kha'tex zu öffnen, würde die 
  eigentliche Herausforderung darstellen, und missmutig vermutete Mathrigo, dass 
  es seine Wissenschaftler einige Zeit kosten würde.


  Zeit, die er nicht verschwenden wollte …


  »Was ist?«, wandte sich der Kardinaldämon, der seine blitzende 
  Schädelmaske trug, an den Anführer der Gelehrtenhorde. »Denkst 
  du, ihr könnt das Geheimnis entschlüsseln?«


  »Das hoffen wir sehr, dunkler Meister«, erwiderte der kleinwüchsige 
  Dämon unterwürfig und verbeugte sich. Dabei hielt er sein Haupt gesenkt, 
  wagte erst gar nicht, unter dem Rand der Kapuze aufzublicken.


  »Ich hoffe es auch«, versicherte Mathrigo. »Wie ist dein Name, 
  Sezierer?«


  »Triccel, Meister, von der achten Dokatengilde.«


  »Dann höre, Triccel von der achten Dokatengilde. Siehst du diese Köpfe 
  dort oben?«


  Zögernd hob der gelehrte Dämon nun doch seinen Kopf, ließ sein 
  grünes, runzliges Gesicht erkennen. Zaghaft blickte er hinauf zur hohen 
  Decke des Gewölbes, und erschrak.


  Denn dort baumelten mehrere rumpflose Köpfe an langen Ketten von der Decke. 
  Köpfe, deren Besitzer Dokaten gewesen waren wie er, und deren erstarrte 
  Mienen namenlosen Schrecken verrieten.


  »Das waren alles Gelehrte, die meinen Ansprüchen nicht gerecht wurden, 
  Triccel«, erklärte Mathrigo. »Sollten deine Leute nicht zu meiner 
  Zufriedenheit arbeiten, wird sich dein Kopf ebenfalls dort oben finden, und 
  der Rest von deinem elenden Körper wird in die Grube des Ma'thruk geworfen. 
  Habe ich mich deutlich genug ausgedrückt?«


  »V-völlig, Euer Lordschaft«, versicherte Triccel stammelnd. Die 
  Nasenlöcher, die in der Mitte seines flachen, hässlichen Gesichts 
  prangten, zuckten nervös auf und zu.


  »Dann macht euch jetzt an die Arbeit. Ich will Ergebnisse sehen, und zwar 
  möglichst rasch. Unter Umständen wird Torn versuchen, sich den Schlüssel 
  zurückzuholen.«


  »D-der Wanderer?«, stammelte Triccel ängstlich. »E-er könnte 
  hierher kommen?«


  »Kein Grund, sich zu sorgen«, erwiderte Mathrigo im Brustton der Überzeugung. 
  »Denn von allen Orten in meinem finsteren Herrschaftsbereich ist dies der 
  sicherste. Nicht einmal Torn der Wanderer kann bis hierher vordringen!«


  Der Kardinaldämon breitete seine Arme aus, blickte hinauf zur hohen Decke 
  des Gewölbes, und begann schallend zu lachen. Sein Gelächter wurde 
  lauter und lauter, überschlug sich und hallte durch die Gänge und 
  Korridore des Labyrinths, das in Fels und Sand gehauen war.

 


  Versagt.


  Versagt.


  Versagt …


  Das hässliche Wort hallte wie ein Echo in Torns Bewusstsein wieder. 
  Während all der Missionen, die er im Auftrag der Lu'cen ausgeführt 
  hatte – erfolgreich ausgeführt hatte –, hatte er sich 
  vor diesem einen Augenblick gefürchtet.


  Dem Augenblick, in dem er sich eingestehen musste, dass alles nur eine Illusion 
  gewesen war.


  Er war kein Wanderer, taugte nicht dazu, die Sterblichen vor den Mächten 
  der Finsternis zu beschützen.


  Dies war die Wahrheit, so bitter sie sein mochte.


  Alles andere war eine verdammte Lüge.


  »In Gedanken?«, bahnte sich plötzlich eine weiche, sanfte Stimme 
  einen Weg durch die Wirrnis, die in seinem Kopf herrschte.


  Torn blickte nach oben in den Zenit der Kuppel, sah, dass der Gardian, sein 
  schwarzer, schweigsamer Freund, zum Leben erwacht war.


  »Du machst dir Vorwürfe«, stellte der Mantel der Zeit fest. Die 
  Schwärze seiner formlosen Gestalt pulsierte dabei. »Sollte ich nicht?«, 
  fragte Torn dagegen. »Ich habe versagt, oder nicht? Auf ganzer Linie.«


  »Du hast darin versagt, den fünften Schlüssel zu finden«, 
  schränkte der Gardian ein. »Das ist alles.«


  »Das ist nicht alles«, widersprach Torn heftig. Es hätte 
  genügt, die Worte zu denken, da der Mantel der Zeit mit ihm nur in telepathischer 
  Verbindung stand, doch in seiner Entrüstung hatte er sie laut ausgesprochen.


  »Es ist nicht nur der Schlüssel«, klagte Torn. »Es geht 
  um mehr, viel mehr. Severos hat gesagt, ich hätte mich von meinem Ziel 
  abbringen lassen. Dass mir das Schicksal der Sterblichen mehr am Herzen gelegen 
  hätte als das Dämonichron.«


  »Ist das wahr?«


  »Willst du die Wahrheit hören?«


  »Ich bitte darum.«


  »Ich weiß es nicht«, gestand Torn. »Ehrlich nicht. Ich 
  wünschte, ich könnte sagen, dass Severos Unrecht hat und ich nur darauf 
  konzentriert war, den Schlüssel zu finden und zu bergen. Aber da war noch 
  etwas anderes. Eine gewisse …«


  »Sympathie?«, fragte der Gardian sanft.


  »Ja«, bestätigte Torn verblüfft. »Woher weißt 
  du das?«


  »Eine Ahnung«, erwiderte der Mantel der Zeit rätselhaft. »Ich 
  habe mich sehr lange und intensiv mit den Sterblichen auseinandergesetzt.


  Allzu oft lassen Sie sich von ihren Emotionen überwältigen.«


  »Das ist wahr«, erwiderte Torn, »und ich bin einer von ihnen.«


  »Du bist kein Sterblicher mehr. Schon lange nicht mehr. Die Richter der 
  Zeit haben dir deine Erinnerung genommen, um dich vor Verwirrung dieser Art 
  zu schützen.«


  »Aber meine Empfindungen haben sie mir nicht genommen«, konterte Torn. 
  »Und manchmal erwische ich mich dabei, dass ich denke und fühle wie 
  ein Mensch.«


  »Dann hat Severos vielleicht Recht. Vielleicht waren die Menschen dir wirklich 
  wichtiger als der Schlüssel.«


  »Vielleicht«, stimmte Torn zu. »Aber sollte es nicht so 
  sein? Sollte das Schicksal der Sterblichen mir nicht mehr am Herzen liegen als 
  das eines leblosen Dings?«


  »Das Ding, von dem du sprichst, war der fünfte Schlüssel zum 
  Dämonichron. Zu einem Wissensschatz, der älter und wertvoller ist, 
  als du es dir auch nur entfernt vorstellen kannst.«


  »Wertvoller als Menschenleben?«


  »Zahllose Wanderer sind gestorben, um die Informationen zu sammeln, aus 
  denen das Dämonichron sich speist. Seine Geschichte wurde mit Blut geschrieben, 
  Torn. Opfer sind notwendig, wenn wir den Sieg davontragen wollen.«


  »Aber nicht die Opfer von Unschuldigen«, widersprach Torn entschieden. 
  »Jene Wanderer wussten, wofür sie kämpften und eintraten, so 
  wie du und ich, Gardian. Wenn wir im Kampf gegen die Grah'tak vernichtet werden, 
  wissen wir wenigstens, wofür wir unser Leben gelassen haben. Aber diese 
  Sterblichen wussten nichts. Sie ahnten nichts von dem Krieg, der dort draußen 
  tobt, verstehst du?«


  »Ich denke schon.«


  »Ich denke nicht.« Torn schüttelte den Kopf. »Im Grunde 
  bist du genau wie die Lu'cen, Gardian. Du siehst alles aus ihrer Perspektive, 
  anstatt dich in die Menschen hineinzudenken. Hast du schon einmal einem sterbenden 
  Menschen ins Auge geblickt, der seine erste Begegnung mit einer Kreatur des 
  Bösen hatte? Ich schon, Gardian. Ich habe viele Freunde dort draußen 
  auf den sterblichen Welten im Kampf gegen die Grah'tak verloren, und es ist 
  jedes Mal so, als würde ein Teil von mir sterben. Was ich getan habe, würde 
  ich jederzeit wieder tun. Die Menschen auf diesem Schiff brauchten meinen Schutz, 
  meine Hilfe, ohne mich hätten sie nicht überlebt.«


  »Es war ihr Schicksal, zu sterben«, sagte plötzlich eine andere 
  Stimme, die unerwartet hinter Torn aufgetaucht war.


  Der Wanderer fuhr herum, sah, dass Custos vor ihm stand, sein Waffenmeister, 
  der ihm alles beigebracht hatte, was er über den Kampf gegen die Dämonen 
  wusste.


  Custos war einer der neun Lu'cen. Obwohl die Richter der Zeit gestaltlose Wesen 
  aus reiner Energie waren, wählten sie für Torn meist eine menschliche 
  Gestalt. So stand Custos als alter Mann vor ihm, dessen narbiges Gesicht die 
  Spuren zahlloser überstandener Kämpfe erkennen ließ und gewissermaßen 
  ein Spiegel von Custos' Seele war. Die weite Robe, die er trug, verlieh dem 
  Lu'cen etwas Geheimnisvolles, etwas Würdevolles.


  »Die neun Richter erwarten dich in der Zentrale, Torn«, sagte Custos 
  leise. »Komm mit mir.«


  Der Wanderer nickte, sandte dem Gardian, der hoch über ihm schwebte, noch 
  einen letzten Blick zu. Dann folgte er Custos hinaus auf den Korridor, der von 
  geheimnisvollem Leuchten erhellt war – jenem Leuchten, das die gesamte 
  Festung erfüllte.


  Der Gardian fühlte ihm nach, bis Torns Bewusstsein sich in der Wirrnis 
  der zahllosen Gänge und Korridore der Festung verloren hatte.


  »Viel Glück, Isaac«, sagte er leise.

 


  In der alten Zentrale der Festung am Rande der Zeit, dort, von wo einst die 
  Schlachten gegen die Grah'tak gelenkt worden waren, erwarteten sie ihn.


  Die übrigen acht Richter, die wie Custos menschliche Gestalt angenommen 
  hatten. Jedoch zeigten sie Torn keine menschlichen Züge, trugen stattdessen 
  weite Kapuzen, die ihnen tief in die Gesichter hingen.


  Severos der Gestrenge, das Oberhaupt der Richter.


  Sapienos der Wissenschaftler. Memoros der Mahnende. Anarchos der Gesetzlose. 
  Medicos der Heiler.


  Anticos der Weise. Chronos der Zeitlose. Lyricos der Künstler. Sie alle 
  warteten auf ihn, und schon der Umstand, dass sie ihm nicht ihre Gesichter zeigten, 
  verhieß Torn nichts Gutes. Auch wenn es nur Illusionen menschlicher 
  Züge waren, die sie ihm gewöhnlich zuwandten, hatte es doch etwas 
  Beruhigendes.


  Custos ließ Torn allein, gesellte sich zu den Seinen. Schweigend blickten 
  die Lu'cen eine Weile lang auf den Wanderer, ehe Severos seine Stimme erhob:


  »Du warst nun mit dir allein, Wanderer. Haben die Einsamkeit und die Meditation 
  dich zu neuen Einsichten gebracht?«


  »Ich habe versagt«, erwiderte Torn, »und ich habe euch bereits 
  gesagt, dass es mir Leid tut.«


  »Es geht uns nicht um dein Versagen, Wanderer«, beschied Severos ihm 
  streng. »Keine der Kreaturen im Universum ist ohne Fehler, keiner von uns 
  ist vor Versagen gefeit. Dass sich der fünfte Schlüssel zum Dämonichron 
  nun im Besitz der Finsteren befindet, ist bedauerlich, eine Katastrophe, aber 
  im Augenblick nicht zu ändern. Du hast dein Bestes gegeben.«


  »Habe ich das?« Torn senkte seinen Blick.


  »Deine Fähigkeit, dich selbst in einem kritischen Licht zu betrachten, 
  spricht für dich, Torn. Viele Wanderer der alten Tage hatten sie nicht. 
  Vielleicht war dies der Grund für die vielen und schweren Niederlagen, 
  die sie im Kampf gegen die Grah'tak erlitten. Zu versagen, Torn, ist keine Schande. 
  Doch ein fataler Fehler wäre es, sich sein Versagen nicht einzugestehen.«


  »Ihr … Ihr macht mir keine Vorwürfe?«, fragte Torn einigermaßen 
  verwundert. »Weshalb bin ich dann hier?«


  »Nicht dein Versagen bereitet uns Sorge, Wanderer, sondern dein Vorgehen. 
  Du hast auf jenem Raumschiff, dass aus einer anderen Galaxie stammte, zugunsten 
  der Menschen von der Erde eingegriffen. Du hast in Kauf genommen, die Geschichte 
  zu ändern, nur um die Sterblichen zu retten.«


  »Es war nicht so einfach«, meinte Torn. »Dort auf diesem Schiff 
  habe ich eine seltsame Kälte gefühlt …«


  »… die aber nicht dämonischen Ursprungs war«, konterte Anticos. 
  »Du weißt, dass auch die Sterblichen sehr wohl Böses hervorzubringen 
  imstande sind.«


  »Ich weiß. Aber ich brauchte die Hilfe dieser Sterblichen. Ich musste 
  mich ihrer bedienen, um das fremde Wesen zu vernichten, das unser aller Leben 
  bedrohte. Um des Dämonichrons Willen.«


  »War es wirklich um des Dämonichrons Willen?«, fragte der weise 
  Sapienos sanft. »Oder ging es dabei nicht viel mehr um die Menschen? Um 
  die neuen Freunde, die du gewonnen hattest? Ich spüre Zweifel in dir, Torn 
  …«


  Der Wanderer blickte zu Boden. Den Lu'cen etwas vorzumachen, war in etwa so 
  schwierig, wie sich selbst zu belügen. Sie kannten ihn zu gut, manchmal 
  besser als er sich selbst.


  »Du hast bewusst das oberste Gebot missachtet, um die Sterblichen zu retten«, 
  sagte Severos streng.


  »Was hätte ich tun sollen?«, fragte Torn dagegen. »Zusehen, 
  wie sie alle sterben? Als Wanderer ist es meine Aufgabe, die Sterblichen zu 
  beschützen, oder nicht?«


  »Das ist richtig. Aber nur vor den Grah'tak, Torn. Nicht vor sich selbst. 
  Die Begegnung mit dem fremden Raumschiff war im großen Plan vorgesehen, 
  ebenso, dass die Menschen dabei ums Leben kommen.«


  »Verdammt.« Torn schüttelte störrisch den Kopf. »Ich 
  habe es schon einmal gesagt, und ich sage es wieder: Was nützt uns das 
  Dämonichron, wenn wir werden wie die Grah'tak? Wenn wir rücksichtslos 
  über das Leben Sterblicher hinwegschreiten?«


  »Wir kennen deine Auslegung des Gesetzes«, erwiderte Anarchos, »und 
  niemand als ich weiß besser, dass ein Gesetz nur so viel wert ist, wie 
  der Geist, der es gemacht hat. Doch das Gesetz, das du gebrochen hast, Torn, 
  wurde nicht von einem Sterblichen erlassen, sondern von der Zeit selbst. Der 
  Ablauf der Geschichte darf nicht geändert werden.«


  »Ich wusste nicht, dass mein Handeln die Geschichte ändern würde.«


  »Du hast es zumindest geahnt«, konterte Severos. »Du hast alles 
  getan, um diese Sterblichen zu retten, die Geschichte jedoch sah vor, dass sie 
  sterben. Und so ist es auch gekommen.«


  »Was … was heißt das?«


  »Das heißt, dass sie ihr Leben verloren haben«, erwiderte Severos 
  kalt. »Das Raumschiff von der Erde, dessen Besatzung du gerettet hast, 
  ist kurze Zeit später mit einem Asteroiden kollidiert und wurde völlig 
  zerstört. Nur diejenigen Sterblichen, die das Inferno überleben sollten, 
  haben überlebt.«


  »Wer?«, fragte Torn bangend.


  »Das ist für dich nicht von Interesse.«


  Der Wanderer blickte zu Boden, durch die Sehschlitze seiner Helmmaske blitzte 
  es. »Ihr habt sie kaltblütig umgebracht«, stellte er tonlos fest.


  »Wir haben nichts getan. Die Zeit hat sie eingeholt, Torn. Sie hat 
  sich selbst korrigiert.«


  Der Wanderer blickte auf. »Also bestand keine Gefahr? Dies war kein Wendepunkt 
  der Geschichte? Mein Eingreifen ist ohne Folgen geblieben?«


  »So ist es, Wanderer.«


  »Aber weshalb stehe ich dann hier? Weshalb richtet ihr über mich, 
  wenn überhaupt nichts geschehen ist?«


  »Weil nicht das Ergebnis zählt, sondern die Tat. Und die Einstellung, 
  mit der die Tat begangen wurde. Wenn du mit den Sterblichen sympathisierst, 
  begibst du dich auf einen gefährlichen Pfad, Wanderer. Wir wollen, dass 
  du das weißt.«


  »Wenn ich mit den Sterblichen sympathisiere«, wiederholte Torn tonlos.


  Er musste an seine Kameraden von der Lewis & Clark denken, dem Forschungsschiff 
  von der Erde, auf das er in den Tiefen des Weltraums getroffen war.


  Diese Menschen hatten an seiner Seite gekämpft, und er hatte sich für 
  sie verantwortlich gefühlt.


  Er hatte alles daran gesetzt, sie zu retten, doch schon kurze Zeit später 
  waren sie tot gewesen, war die Zeit zynisch über sein Handeln hinweg geschritten.


  Es war frustrierend. »Ich war selbst einst ein Sterblicher«, sagte 
  Torn leise. »Wisst ihr noch?«


  »Du hast keine Erinnerung mehr daran«, meinte Memoros kopfschüttelnd.


  »Weshalb nicht? Was ist so schrecklich an meiner Vergangenheit, dass ich 
  nichts über sie erfahren darf?«


  »Manche Dinge bleiben besser im Verborgenen«, sagte Custos rau. »Es 
  ist besser, nicht zu viel über sie zu erfahren. Es würde deinen Geist 
  nur in weitere Verwirrung stürzen.«


  »Sollte ich das nicht selbst entscheiden?«, fragte Torn schnaubend.


  Manchmal hatte er es satt, sich wie eine Marionette zu fühlen, die von 
  den Lu'cen beliebig hierhin oder dorthin geschickt wurde und dieses und jenes 
  zu tun hatte.


  Er war einst als freies Wesen geboren worden, und frei wollte er auch wieder 
  sein. Er hatte es satt, ein Wanderer zu sein, war es leid, ein Ausgestoßener 
  zu sein, der keine Heimat hatte und einsam zwischen den Zeiten und Welten umherirrte, 
  verdammt dazu, allein zu sein, keine Freunde zu haben und keine Familie, keine 
  Frau an seiner Seite …


  »Ich habe nachgedacht«, sagte er leise.


  »Worüber?«


  »Über alles. Über mich, über euch, über den Kampf gegen 
  die Grah'tak. Und je mehr ich darüber nachdenke, desto mehr komme ich zu 
  dem Schluss, dass es irgendwo dort draußen jemanden geben muss, der ein 
  würdigerer Erbe der Wanderer ist als ich.«


  »Was heißt das?«, fragte Severos, und Torn fühlte, dass 
  der Augenblick der Entscheidung gekommen war.


  Er hatte gehofft, dass die Richter der Zeit seine Andeutung verstehen und entsprechend 
  darauf reagieren würden, aber natürlich taten sie es nicht. Die Philosophie 
  der Lu'cen bestand darin, dass jedes Wesen für das verantwortlich war, 
  was es tat.


  Und das bedeutete, dass Torn seinen Weg zu Ende gehen musste, dass er aussprechen 
  musste, was er insgeheim bereits beschlossen hatte.


  »Ich möchte kein Wanderer mehr sein«, sagte er leise. »Mein 
  Versagen hat mich zum Nachdenken gebracht. Ich tauge nicht für das Amt, 
  die Bürde ist zu schwer für mich. Nicht nur, dass ich den Schlüssel 
  an Mathrigo verloren habe, ich habe auch gegen das oberste Gesetz verstoßen. 
  Ich bitte also, mich aus euren Diensten zu entlassen.«


  »Wenn dies dein Wunsch ist …«


  »Das ist er.«


  »Was willst du stattdessen tun?«


  »Ich weiß nicht.« Torn zuckte mit den Schultern. »Wieder 
  ein sterbliches Wesen sein. Ein neues Leben beginnen.«


  »Du weißt, dass das nicht geht«, erwiderte Custos. »Du 
  hast von der Unsterblichkeit gekostet, du weißt vom Kampf gegen die Grah'tak. 
  Auch wenn es dir nicht so vorkommt, Torn, und auch, wenn du es dir nicht eingestehen 
  willst, du bist kein Mensch mehr, und du hast auch aufgehört, wie einer 
  zu denken. Dein Streben folgt längst nicht mehr den engen, beschränkten 
  Bahnen der Sterblichen, du bist ein Wanderer geworden.«


  »Der schändlich versagt hat, das habt ihr selbst gesagt.«


  »Wir sagten aber auch, dass Versagen keine Schande ist«, erinnerte 
  Sapienos und schlug seine Kapuze zurück. Die Züge eines alten, weisen 
  Mannes mit schlohweißem Haar wurden sichtbar.


  »Du hast zweifellos Recht, wenn du sagst, dass es irgendwo dort draußen 
  einen Kämpfer gibt, der besser ist als du«, beschied ihm Severos brüsk. 
  »Es gibt immer einen, der besser ist. Der Beste zu sein, ist vergänglich. 
  Aber bislang, Torn, haben wir ihn nicht gefunden. Wir haben dich dazu 
  auserwählt, das Erbe der alten Wanderer anzutreten und zu allen Zeiten 
  und Welten gegen die Mächte des Bösen zu kämpfen, und so wird 
  es auch bleiben.«


  »Was heißt das?«


  »Das heißt, dass wir dein Gesuch um Entlassung nicht akzeptieren. 
  Du hast einen Fehler begangen und wirst daraus lernen. Du wirst daran wachsen 
  und ihn kein zweites Mal begehen. Außerdem …«


  »Was?«, fragte Torn, doch Severos schwieg.


  »Es fällt unseren gestrengen Oberhaupt schwer, dir ein Lob zu zollen, 
  Torn«, sagte Anarchos deshalb, »aber obwohl du falsch gehandelt und 
  dein Interesse über das Gesetz gestellt hast, erkennen wir an, dass dein 
  Gewissen dir dazu geraten hat. Und das Gewissen, Torn, sollte für uns alle 
  der Kompass unseres Handelns sein.«


  »Aber was ich getan habe, war falsch, oder nicht?«


  »Seinem Gewissen zu folgen, bedeutet zunächst einmal, eines zu haben«, 
  beschied Sapienos rätselhaft. »Und das unterscheidet uns von den Grah'tak.« 
  Torn nickte, dachte über die Worte der Lu'cen nach, und er merkte, wie 
  sein Entschluss, seinen Dienst als Wanderer zu quittieren, zu wanken begann. 
  Die Lu'cen hatten ihn gerügt, ihn scharf zurechtgewiesen, aber in ihrer 
  Eigenschaft als Richter der Zeit erkannten sie auch an, dass er so hatte handeln 
  müssen.


  Sein menschliches Erbe hatte ihm keine Wahl gelassen. Noch nicht …


  Vielleicht wird eine Zeit kommen, in der ich die Dinge sehen kann wie sie, 
  distanziert und ohne Emotionen. In der auch ich in der Lage sein werde, der 
  Geschichte ihren Lauf zu lassen. Fast fürchte ich mich davor … 
  »Siehst du den Fehler ein, den du begangen hast, Torn?«


  »Ich denke schon.«


  »Das oberste Gesetz darf niemals gebrochen, die Geschichte der Sterblichen 
  nicht von uns beeinflusst werden. Mit dem großen Plan zu spielen, bedeutet 
  Chaos und Tod, bedeutet die Schöpfung herauszufordern. Dies ist der Weg 
  der Grah'tak, aber es darf niemals unserer sein.«


  Sie haben Recht.


  Die Grah'tak setzen alles daran, die Sterblichen zu beeinflussen und zu manipulieren, 
  die Geschichte in ihrem Sinn zu ändern, um ein neues Zeitalter des Chaos 
  und des Bösen heraufzubeschwören.


  Ich bin der Wanderer. Meine Aufgabe ist es, die Sterblichen zu beschützen, 
  ich darf den Grah'tak nicht in die Hände arbeiten.


  Auch wenn es bedeutet, zu verlieren …


  »Ich verstehe«, sagte Torn mit fester Stimme.


  »Und du versprichst feierlich, diesen deinen Fehler nicht zu wiederholen?« 
  Der Wanderer ließ sich einen Moment Zeit mit seiner Antwort, war sich 
  darüber klar, dass er ein großes Wort auszusprechen im Begriff war.


  »Ich verspreche es«, sagte er dann.


  »Dann sei deine Tat vergessen«, sagte Severos schlicht.


  »Das ist alles?«, fragte der Wanderer ungläubig. »Vergeben 
  und vergessen?«


  »Die Ewigen haben uns gelehrt, dass Strafe nicht zu Besserung führt«, 
  sagte Sapienos. »Sondern Güte. Einsicht. Die Möglichkeit zu einer 
  zweiten Chance.«


  »Eine zweite Chance«, echote Torn.


  »Habe ich die denn? Mathrigo hat den fünften Schlüssel an sich 
  gebracht, oder nicht? Das heißt, dass ihm der Weg zum Dämonichron 
  jetzt offen steht.«


  »Nicht so voreilig«, sagte Custos, und ein grimmiges Lächeln 
  umspielte dabei seine narbigen Züge. »Wahrscheinlich wähnte sich 
  der Verräter bereits am Ziel seiner Wünsche und Träume, als er 
  den Schlüssel an sich brachte. Doch noch hat er das Dämonichron nicht. 
  Er wird einen Weg finden müssen, den Schlüssel dazu zu bringen, ihm 
  den Weg durch das Kha'tex zu weisen, und das wird ihn einige Zeit kosten, denn 
  der Schlüssel wird sich der Kraft des Bösen so lange wie möglich 
  widersetzen.«


  »Zeit?« Torn blickte auf. »Und was heißt das?«


  »Das heißt, dass es noch nicht vorbei ist, Wanderer«, sagte 
  Severos. »Es besteht noch eine winzige Chance, den Schlüssel zurückzubekommen 
  …«


 

 

2. Kapitel

 


  Mathrigo, der Herr der Dämonen, war davon ausgegangen, dass es keine Schwierigkeit 
  darstellen würde, die Truhe zu öffnen, in der sich der fünfte 
  Schlüssel verbarg.


  Jener Schlüssel, der ihm den Weg zum Dämonichron weisen würde.


  Ungeduldig und voller Gier sah der Kardinaldämon seinen zwergenhaften Schergen 
  zu, die in ihren roten Roben um den steinernen Tisch wimmelten, auf dem die 
  Truhe stand.


  Zunächst hatten sie das Ding mit herkömmlichen Mitteln zu öffnen 
  versucht, hatten Dämonenwerkzeuge verschiedener Art angesetzt, die sie 
  als Sezierer stets mit sich führten.


  Doch sie hatten keinen Erfolg damit gehabt.


  Die Truhe war unversehrt geblieben, hatte sich nicht öffnen lassen.


  Danach hatten sich die Dokaten daran gemacht, die Macht des Bösen zu bemühen, 
  die negative Energie zu bündeln, die jede Faser dieses Ortes durchdrang. 
  Sie hatten dafür Formeln in der Sprache der Grah'tak benutzt, Formeln, 
  die so alt waren, dass selbst Mathrigo einige davon nicht gekannt hatte.


  Die Eruptionen negativer Energie, die daraufhin über der Truhe niedergegangen 
  waren und sie hätten in Stücke reißen sollen, waren so heftig 
  gewesen, dass Mathrigo beschlossen hatte, in Zukunft ein Auge auf die Dokatengilden 
  zu werfen. Das letzte, was er wollte, war, dass einer seiner finsteren Untertanen 
  über mehr Macht und Zerstörungskraft verfügte als er selbst.


  Doch selbst die heftigsten Eruptionen der Macht des Bösen hatten nicht 
  ausgereicht, um die Integrität der Truhe zu verletzen.


  Nach wie vor stand das Ding unversehrt auf dem Tisch.


  Die Oberfläche hatte Schaden genommen und war schwarz verkohlt, auch war 
  die Aura des Lichts, die sie zu Beginn noch flackernd umgeben hatte, fast völlig 
  verloschen.


  Doch noch immer gab es keinen Erfolg zu vermelden.


  Mathrigo knurrte, und die Wut, die er eigentlich auf das widerspenstige Artefakt 
  hatte, entlud sich, indem er den Anführer der Dokatenhorde an der Kehle 
  packte und hoch in die Luft hob.


  »B-bitte, Meister«, keuchte Triccel, während er in Mathrigos 
  Klaue heftig zappelte. Seine Beine strampelten hilflos in der Luft. »L-lasst 
  mich wieder runter …«


  »Erst wenn du mir verrätst, weshalb das so lange dauert, Wurm!«


  »I-ich weiß es auch nicht, Meister. Wir haben noch keine Erklärung 
  dafür, aber wir denken darüber nach.«


  »Denkt schneller«, verlangte Mathrigo. »Wenn ich zudrücke 
  und dein Gehirn erst zwischen meinen Fingern klebt, ist es zu spät dafür.«


  »V-verstanden«, erwiderte Triccel zitternd, von der Eitelkeit und 
  der Arroganz, die die hässlichen Gnome der Dokatengilde oftmals umgab, 
  war nichts mehr zu spüren.


  »Also gut«, knurrte Mathrigo und öffnete seine Klaue.


  Der Sezierer fiel wie ein Stein, schlug hart auf dem felsigen Boden auf. Triccel 
  verkniff sich einen Laut des Schmerzes, raffte sich rasch wieder auf seine kurzen 
  Beine und gesellte sich zu seinen Kollegen. In aufgeregtem Wisperton unterhielten 
  sie sich miteinander, dabei fielen Fremdwörter in der alten Sprache, die 
  Mathrigo noch nie gehört hatte.


  »Also?«, verschafft sich der Herr der Dämonen mit schrecklicher 
  Stimme Gehör. »Was ist nun? Seid ihr zu einem Entschluss gekommen?«


  »D-das sind wir«, erklärte Triccel. »Dunkle Mächte 
  vermögen die Truhe nicht zu öffnen, die Kraft des Bösen vermag 
  ihr nichts anzuhaben. Sie ist dagegen immun.«


  »Was du nicht sagst«, versetzte Mathrigo. Weshalb hatten die Gelehrten 
  stets das Bedürfnis, das Offensichtliche noch einmal in ihren Worten zu 
  formulieren?


  »Stattdessen«, fuhr Triccel fort, ehe sein finsterer Herr und Meister 
  erneut seinen Zorn über ihn entladen konnte, »brauchen wir eine Seele.«


  »Eine Seele?«


  »Wir denken, dass nur eine junge, unschuldige Seele die Truhe zu öffnen 
  vermag«, bestätigte der Dokat.


  Mathrigo nickte, ein dumpfes Lachen drang hinter der Maske hervor. »Das 
  würde den Mächten des Lichts ähnlich sehen. Sie sind so leicht 
  zu durchschauen …«


  »Eine unschuldige Seele löst unser Problem«, war Triccel überzeugt, 
  erleichtert darüber, dass sein Vorschlag dem Herrn der Dämonen gefiel. 
  »Sie wird die Truhe für uns öffnen.«


  »Worauf warten wir dann noch?«, fragte Mathrigo und machte eine ausladende 
  Geste. »An unschuldigen Seelen besteht an diesem Ort wahrlich kein Mangel 
  …«

 


  Die meisten der Lu'cen hatten die Festung am Rande der Zeit wieder verlassen, 
  nur Custos und Memoros waren geblieben, um Torn wie so viele Male zuvor zu unterrichten.


  Diesmal jedoch würde es kein theoretischer Unterricht sein, keine Einführung 
  in abstrakte Dinge und Phänomene, denen Torn vielleicht irgendwann auf 
  seinen Missionen begegnen würde. Sondern ein konkretes Briefing in die 
  bevorstehende Mission. Eine Mission, die endgültig darüber entscheiden 
  würde, in wessen Hände das Dämonichron fiel – in die der 
  Lu'cen, seiner rechtmäßigen Besitzer, oder in die Klauen des Bösen 
  …


  »Von allen Orten im Immansium«, begann Custos grimmig, »gibt 
  es eigentlich nur einen, wohin Mathrigo den Schlüssel gebracht haben kann.«


  »Es ist ein finsterer, düsterer Ort, über den wir nur sehr wenig 
  wissen«, fuhr Memoros fort. »Eigentlich wissen wir über ihn nur, 
  dass er existiert. Denn kein Wanderer, der dort gewesen ist, ist jemals 
  wieder von dort zurückgekehrt. Es ist ein Ort der ungezählten Schrecken 
  und Gefahren, der Ängste und Qualen.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn. »Und was ist das für ein Ort?«


  »Es sind die Kerker von Krigan.«


  »Die Kerker von Krigan«, echote der Wanderer und merkte, wie Beklemmung 
  ihn beschlich.


  Natürlich hatte auch er schon von jenem Ort gehört, Memoros hatte 
  ihm in früheren Geschichtslektionen darüber berichtet.


  Krigan war ein Ort, dessen genaue Lage nur den Grah'tak bekannt war. Es war 
  eine Welt, die den Dämonen als Kerker diente, dort hielten sie die Seelen 
  zahlloser Sterblicher fest, die sie von unzähligen Welten entführt 
  und geraubt hatten.


  Die Gerüchte, die über die Kerker von Krigan zu hören waren, 
  waren ebenso schrecklich wie zahlreich.


  Von Folterungen und grässlichen Monstren war die Rede, die in den dunklen 
  Labyrinthen der Kerker ihr Unwesen trieben. Selbst von den Helden der alten 
  Zeit wurde berichtet, dass sie sich davor gefürchtet hatten.


  Nicht umsonst war dem Kodex der Wanderer der Zusatz: »Und mögen uns 
  die Ewigen vor der Dunkelheit von Krigan bewahren«, hinzugefügt worden.


  Da kein Wanderer, der nach Krigan gebracht worden war, jemals wieder von dort 
  entkommen war, wusste niemand mit Sicherheit, wie es dort aussah und was dort 
  vor sich ging. Sicherlich hatten auch die Grah'tak selbst einige Gerüchte 
  gestreut, um ihre Feinde zu ängstigen. Doch die Erfahrung hatte Torn gezeigt, 
  dass es meist umgekehrt war. Wenn es um die Grah'tak ging, war die Realität 
  meist schlimmer als die schrecklichsten Gerüchte …


  »Die Kerker von Krigan sind ein Ort, den die Grah'tak selbst geschaffen 
  haben, noch zur Zeit des großen Krieges«, erklärte Memoros. 
  »Vermutlich haben sie die Macht des Subdaemoniums genutzt, um diesen schrecklichen 
  Ort ins Leben zu rufen. Ein Gefängnis des Schreckens, aus dem es kein Entkommen 
  gibt.«


  »Und ihr seid sicher, dass der Schlüssel dorthingebracht wurde?«, 
  erkundigte sich Torn.


  »So sicher wir sein können. Die Kerker von Krigan sind der sicherste 
  Ort, der den Dämonen zur Verfügung steht, ein Ort, der ganz und gar 
  vom Bösen durchdrungen ist und den sie kontrollieren können. Niemals 
  ist einer sterblichen Kreatur die Flucht von dort gelungen …« Torn 
  nickte.


  »… bis auf eine einzige Ausnahme.«


  »Was?« Der Wanderer horchte auf. »Aber ich dachte, während 
  des Krieges wusste man nichts über jenen Ort?«


  »Das ist wahr«, räumte Custos ein. »Noch zur Zeit des Krieges 
  waren die Kerker von Krigan ein Ort, über den nur hinter vorgehaltener 
  Hand gesprochen wurde. Zu groß war die Furcht der Sterblichen davor, und 
  ich wünschte, ich könnte sagen, dass zumindest die Wanderer sie nicht 
  teilten. Aber es war nicht so. Selbst im Korps der Wanderer gab es viele, die 
  die Kerker fürchteten.«


  »Man fürchtet stets das, was man nicht kennt«, zitierte Torn 
  einen Satz aus dem Buch der Weisheit, den Sapienos ihn gelehrt hatte.


  »Das ist wahr«, stimmte Memoros zu, »jedenfalls unter gewöhnlichen 
  Umständen. Was die Kerker von Krigan betrifft, so ist die Realität 
  noch um einiges schlimmer als die ärgsten Befürchtungen, und ich bezweifle, 
  dass es unsere Brüder damals beruhigt hätte, zu wissen, was wir heute 
  wissen. Es war kein Wanderer, Torn, der damals aus den Kerkern von Krigan entkommen 
  ist, sondern ein Mensch.«


  »Ein Mensch?«


  »Von der Erde, deiner Heimatwelt.«


  »Aber, wie kann das sein?«


  »Wie du weißt, wirkt auch auf der Erde das Böse schon seit Jahrtausenden. 
  Mathrigo weiß um die Verführbarkeit der Menschen. Nicht umsonst hat 
  er die Erde zu seiner Basis und zum Zentrum seiner Macht erkoren. Und zu allen 
  Zeiten haben die Grah'tak jene, die ihnen gefährlich werden konnten, mit 
  aller Macht bekämpft – Glaubensführer, Revolutionäre, Freigeister, 
  all jene, die mit den herkömmlichen Denkstrukturen brechen und ihren Mitmenschen 
  die Augen dafür öffnen wollten, dass der Pfad auf dem sie wandeln, 
  in den Abgrund führt, wurden von den Grah'tak durch die Jahrhunderte hindurch 
  verfolgt und gejagt.«


  »Und dieser eine Mensch, von dem ihr sprecht …?«


  »Sein Name ist Orpheus, Torn«, sagte Memoros leise.


  »Orpheus …« Der Wanderer war sich sicher, den Namen schon einmal 
  gehört zu haben.


  »Er war Herrscher eines kleinen Königreichs in Griechenland, zur achaischen 
  Epoche«, führte der Lu'cen weiter aus. »Er war ein Liebhaber 
  der Künste und Musik, nicht des Krieges, was ihm bei seinen Nachbarn den 
  Ruf einbrachte, ein Spinner zu sein, ein Verrückter, der sich lieber mit 
  unnützen Dingen beschäftigte als damit, seinen Machtbereich zu erweitern 
  und auszudehnen.«


  »Orpheus hatte eine Frau«, ergänzte Custos, »deren Schönheit 
  weithin gerühmt wurde und wohl auch den einen oder anderen Neider auf den 
  Plan gerufen hat. Einer von Orpheus' Nachbarn, ein mykenischer Fürst mit 
  Namen Aisthos, trachtete danach, Orpheus' Frau zu besitzen.«


  »Wie war ihr Name?«, wollte Torn wissen.


  »Ihr Name war Eurydica«, fuhr Memoros fort. »Aisthos' Begehren 
  gegenüber Eurydica steigerte sich von der fixen Idee zur Besessenheit, 
  und bald hatte er nichts anderes mehr im Sinn, als die Frau des Orpheus für 
  sich zu rauben. Ein frevelhaftes Ansinnen, dass Aisthos zu einem leichten Opfer 
  machte.«


  »Für die Grah'tak«, riet Torn.


  »So war es. Mathrigos schickte ein Chamäleon, das sehr geschickt darin 
  war, den Fürsten zu umgarnen und ihm Versprechungen ins Ohr zu flüstern. 
  Es verhieß ihm Ruhm und Macht und Reichtum, versprach ihm den Thron von 
  Mykene, wenn Eurydica erst die Frau an seiner Seite war, und Aisthos war verdorben 
  genug, um nicht lange darüber nachzudenken. Er rüstete zum Krieg.«


  »Aber weshalb?«, wollte Torn wissen. »Weshalb bedienten sich 
  die Grah'tak des Fürsten, um Orpheus zu vernichten?«


  »Er war ihren Plänen ein Dorn im Auge«, erwiderte Custos. »Ein 
  Freund der Künste und nicht des Krieges, ein Befürworter des Friedens 
  und der Ordnung, und nicht des Chaos. Wären alle Menschen wie er, hätten 
  die Dämonen keine Chance.«


  »Aber das war nicht der einzige Grund«, fügte Memoros hinzu. 
  »Orpheus war auch ein Erleuchteter.«


  »Ein Erleuchteter?« Torn war erstaunt.


  Als »Erleuchtete« bezeichneten die Lu'cen jene Menschen, die die Fähigkeit 
  hatten, über die engen Grenzen ihrer Sterblichkeit hinauszublicken.


  Obwohl sie keinen Beweis dafür hatten, wussten sie von der Existenz der 
  Lu'cen und der Grah'tak oder ahnten es zumindest, waren sich darüber im 
  Klaren, dass irgendwo dort draußen ein Konflikt von apokalyptischen Ausmaßen 
  im Gang war, bei dem die Mächte des Lichts und die der Finsternis in immer 
  neuen Schlachten aufeinander prallten und die Erde nur einer von vielen Schauplätzen 
  war, die Menschen nur Statisten.


  Erleuchtete hatte es zu allen Zeiten gegeben, in jeder Schicht und unter allen 
  Völkern. Es kam nicht darauf an, woher man kam, sondern was man sehen wollte.


  Erleuchtete waren selten. Die Wahrheit zu kennen, war ein Privileg, eine Gabe, 
  mit der die Ewigen einige Menschen ausgestattet hatten.


  Aber es konnte auch ein Fluch sein … »Was ist weiter passiert?«, 
  wollte Torn wissen.


  »Aisthos Kriegschar hat Orpheus' Burg bei Nacht überfallen. Die Palastwache 
  wurde getötet, und Aisthos' Krieger drangen in die königlichen Gemächer 
  vor. Dort fanden sie Eurydica im Bett mit einem Mann, den sie töteten, 
  wie es ihr Auftrag war. Eurydica entführten sie, nahmen sie mit sich wie 
  Diebe in der Nacht.«


  »Und der Mann … war Orpheus?«


  »Nein.« Custos schüttelte den Kopf. »Eurydica hatte ihren 
  Mann betrogen. Der, der in jener Nacht von den Schergen des Aisthos erschlagen 
  wurde, war Higos, der Hauptmann der Palastwache, der bei der Frau seines Herrschers 
  war.«


  »Und Orpheus?«


  »Hat jene Nacht in den Weinkellern seines Palastes zugebracht und war damit 
  beschäftigt, neue Lieder und Strophen zu dichten, was ihm das Leben gerettet 
  hat.«


  »Eine seltsame Geschichte«, meinte Torn.


  »Sie ist noch nicht zu Ende«, meinte Custos. »Nun, da sich Eurydica 
  in seinem Besitz befand, wähnte sich Aisthos am Ziel seiner Träume. 
  Doch der Narr hätte sich niemals auf einen Pakt mit den Grah'tak einlassen 
  sollen, die Finsteren pflegen ihre Diener schlecht zu entlohnen. Aisthos bekam 
  Ruhm und Macht und Reichtum, aber nicht Eurydica. Die Dämonen wollten sie 
  für sich selbst und entführten sie in ihr finsteres Reich, verbannten 
  sie in die dunklen Kerker von Krigan.«


  »Und Orpheus?«


  »Als Orpheus an jenem Morgen erfuhr, was geschehen war, zerschlug er seine 
  Laute und schwor sich, keinen Ton mehr zu singen, bis Eurydica nicht in Sicherheit 
  wäre. Er fand den erschlagenen Higos in ihrem Bett und wusste was geschehen 
  war, aber in seinem Herzen war kein Platz für Eifersucht. Alles, was er 
  fühlte, war Sorge um seine Frau. Er ließ Boten aussenden, die nach 
  ihr suchen sollten, ritt selbst hinaus in die steinige Bergwelt von Achaia, 
  um nach Eurydica zu suchen.


  Vielleicht folgte er dabei seinem Instinkt, vielleicht auch einer Ahnung, jedenfalls 
  fand er Eurydica. Er kam gerade noch rechtzeitig, um zu sehen, wie niedere Grak'ul 
  sie packten und durch das Tor ins dunkle Reich von Krigan verschleppten.«


  »Was ist weiter geschehen?«, wollte Torn wissen. Aus einem Grund, 
  den er selbst nicht näher benennen konnte, ging ihm das Schicksal des Orpheus 
  nahe, fühlte er eine eigenartige Sympathie mit diesem Mann.


  »Orpheus brach auf, um seine Frau zu retten. Er durchschritt die Pforte 
  nach Krigan und trotzte allen Schrecken. Mit viel Schläue und Intelligenz 
  schaffte er es, die Fallen zu überwinden, mit denen die Grah'tak ihr Gefängnis 
  gesichert haben, und es gelang ihm tatsächlich, Eurydica zu finden.«


  »Und?«


  »Sie erkannte ihn, und sie wollten fliehen. Doch auf dem Rückweg gerieten 
  sie in eine Falle der Grah'tak. Nur Orpheus gelang die Flucht, Eurydica musste 
  zurückbleiben.«


  »Die Geschichte kommt mir bekannt vor«, meinte Torn. »Ich habe 
  sie schon einmal gehört, wenn auch ein wenig anders …«


  »Orpheus war ein Mann der Kunst und der Muse«, erinnerte Memoros. 
  »Dichter haben später ein Lied aus seinem Schicksal gemacht, eine 
  Sage, die von Generation zu Generation weitergegeben wurde. Dabei wurde es verändert, 
  wurden Dinge hinzugefügt und andere weggelassen. Nur wenige kennen die 
  Wahrheit.«


  »Orpheus«, erklärte Custos weiter, »ist die einzige Kreatur, 
  der es jemals gelungen ist, aus Krigan zu entkommen. Er kennt sowohl einen Weg 
  hinein als auch einen hinaus. Nur mit seiner Hilfe, Wanderer, wird es dir möglich 
  sein, ins dunkle Reich der Finsteren vorzudringen und den Schlüssel zu 
  bergen.«


  »Eine gefährliche Mission«, meinte Torn schaudernd.


  »Ohne Frage. Es wird die gefährlichste Mission, auf die wir dich jemals 
  entsandt haben, und die Chancen dafür, dass du nicht mehr zurückkehren 
  wirst, stehen gut. Dein Kampf gegen den Crush'tar, deine Mission auf dem Mars, 
  das Duell mit Molloss, all das wird verblassen gegen die Gefahren, die dich 
  in den Tiefen von Krigan erwarten, Torn.«


  »Von mir aus«, knurrte der Wanderer missmutig, »aber ich werde 
  es trotzdem versuchen. Durch meine Schuld ist der fünfte Schlüssel 
  verloren gegangen, also werde auch ich es sein, der versuchen wird, ihn wieder 
  zurückzuholen.«


  »Bist du sicher?«, fragte Custos. »Viele Wanderer, die ich kannte, 
  darunter tapfere Krieger, haben sich vor Krigan gefürchtet. Es ist keine 
  Schande, Torn.«


  »Ob ich Angst habe?«, fragte Torn dagegen. »Ich will ehrlich 
  mit euch sein – ja. Schon mehrmals habe ich die Präsenz des Bösen 
  gespürt und bin fast daran verzweifelt. Ich weiß nicht, was mich 
  in Krigan erwarten wird, ich weiß nur, dass ich alles tun werde, um den 
  Schlüssel zurückzubringen. Ihr Lu'cen habt mir euer Vertrauen geschenkt 
  und mir eine Chance zur Bewährung gegeben, und ich werde sie nicht ungenutzt 
  verstreichen lassen.«


  Custos blickte ihn an, und für einen Augenblick hatte Torn den Eindruck 
  als husche ein stolzes Lächeln über die sonst so harten Züge 
  des Lu'cen. »So sei es«, sagte Custos leise.

 


  Ein entsetzlicher Schrei hallte durch die Gänge und Korridore, wurde von 
  der Decke des Gewölbes zurückgeworfen, in dem sich die Sezierer und 
  Dokaten darum mühten, die Truhe zu öffnen, die den letzten Wegweiser 
  zum Dämonichron barg.


  Der Seelenschatten, den Mathrigo hatte heranschaffen lassen, verblasste vor 
  den Augen der ruchlosen Gelehrten und löste sich auf. Im nächsten 
  Moment sprang das Schloss der Truhe auf.


  Triccel und seine Kollegen brachen in triumphierendes Geheule aus. Ihre Theorie, 
  dass nur eine unschuldige Seele in der Lage sein würde, die Truhe zu öffnen, 
  hatte sich bewahrheitet. Dass sich die Anstrengung als zu groß erwiesen 
  hatte und sich der Seelenschatten daraufhin aufgelöst hatte und der ewigen 
  Verdammnis anheim gefallen war, interessierte die dämonischen Gelehrten 
  wenig.


  Kichernd und geifernd beglückwünschte man sich gegenseitig zum wissenschaftlichen 
  Erfolg. Mathrigo, der dabei stand und das grausige Schauspiel ungerührt 
  verfolgt hatte, ließ sie einen Augenblick lang gewähren, obgleich 
  er derlei Zeitverschwendung nicht schätzte. Mit einem leisen Knurren ließ 
  er die Dokaten wissen, dass es an der Zeit war, sich wieder an die Arbeit zu 
  machen.


  Aufgeregt wandten Triccel und die Seinen sich wieder der Truhe zu, deren Deckel 
  mit dem Handabdruck des Wanderers sich einen winzigen Spalt geöffnet hatte.


  Der Leiter der Gelehrtenhorde gab seinen Untergebenen eine Reihe von Anweisungen, 
  woraufhin einer von ihnen vortrat und die Kiste berührte, den Deckel aufklappen 
  wollte. Er kam nicht dazu.


  Denn kaum hatte er seine Hand an die Truhe gelegt, sprang eine grellblaue Entladung 
  auf ihn über, erfasste seinen ganzen Körper und zerfetzte ihn.


  Die gedrungene Gestalt des Gelehrten schien von innen heraus zu explodieren. 
  Es gab einen grellen Lichtblitz, dann war alles vorbei.


  Widerlicher Gestank hatte sich ausgebreitet, zähflüssiger grüner 
  Schleim troff von den umliegenden Wänden, hatte die anderen Mitglieder 
  der Dokatenhorde besudelt – die Überreste ihres unglücklichen 
  Kollegen.


  »Was ist nun?«, fragte Mathrigo ungeduldig. Ein dicker Klumpen von 
  grünem Schleim rann an der Seite seiner Schädelmaske herab.


  »E-es hat nicht funktioniert, Meister«, rang Triccel nach einer Erklärung.


  »Was du nicht sagst«, knurrte Mathrigo und fuhr sich mit einer unwilligen 
  Geste über seine Maske, um den Schleim abzuwischen. »Dann würde 
  ich vorschlagen, ihr macht weiter, Triccel. Und zwar so lange, bis es 
  funktioniert.«


  »V-verstanden, Meister«, erwiderte der gelehrte Dämon und zog 
  sich zu seinen Artgenossen zurück. Dabei warf er der Truhe auf dem Tisch 
  argwöhnische Blicke zu.


  Sie würden vorsichtig sein müssen …
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  Der Sturz durch das Vortex endete so jäh, wie die Reise begonnen hatte.


  Abrupt verschwand der pulsierende blaue Schlund, der Torn umgab, und der Wanderer 
  stürzte, fiel mehrere Meter und landete auf hartem, steinigem Boden.


  Torn war inzwischen daran gewöhnt, dass der Gardian ihn nicht unbedingt 
  immer auf die sanfte Tour absetzte. Reaktionsschnell rollte er sich ab und war 
  sofort wieder auf den Beinen, um sogleich seine Gestalt zu wechseln.


  Als Vorlage diente ihm dabei eine holografische Projektion, die Memoros ihm 
  vorgeführt und die einen muskulös gebauten jungen Mann mit dunklem 
  Haar und von der Sonne gebräunter Haut gezeigt hatte. Er trug eine leichte, 
  beigefarbene Tunika aus Leinenstoff, dazu einen breiten Gürtel aus Leder.


  Torn konzentrierte sich, und das Plasma seiner Rüstung begann sich zu verformen, 
  nahm die Gestalt des jungen Mannes an. Schon Augenblicke später deutete 
  nichts an ihm mehr darauf hin, dass er kein Mensch war – nicht einmal ein 
  Sterblicher.


  Der Wanderer stieg auf einen hohen Felsen, der in unmittelbarer Nähe aufragte, 
  und schaute sich um.


  Rings umher sah er nichts als karges Land und eine von Fels zerklüftete 
  Landschaft. Weit und breit war kein Mensch zu sehen, und doch wusste Torn, dass 
  es zumindest einen gab, der in dieser unwirtlichen Gegend sein Dasein fristete.


  Sein Name war Orpheus, und er war der einzige Sterbliche, der jemals dem Schrecken 
  der Kerker von Krigan entkommen war.


  Wie die Lu'cen Torn berichtet hatten, war der einstige König nach seiner 
  Rückkehr aus der Finsternis nicht mehr derselbe gewesen. Orpheus war nie 
  in sein Königreich zurückgekehrt, schon weil er wusste, dass ihn die 
  Finsteren dort suchen und finden würden. Stattdessen hatte der König, 
  der einst Musik sowie die bildnerischen und darstellenden Künste geliebt 
  hatte, es vorgezogen, sich in die Einsamkeit der Berge zurückzuziehen. 
  Dort, inmitten der Ruine eines Theaters, das einst die aiolischen Eroberer für 
  sich errichtet hatten, fristete Orpheus ein Leben in Einsamkeit. Ein Flüchtling. 
  Ein Eremit. Ein Ausgestoßener. Gesucht von den Grah'tak und verfolgt von 
  seiner eigenen, finsteren Vergangenheit …


  Dieser Mann war der einzige, der jemals aus Krigan entkommen war, der einzige, 
  der nicht nur den Weg hinein kannte, sondern auch den, der wieder herausführte. 
  Er war Torns einzige und letzte Hoffnung, den fünften Schlüssel vielleicht 
  doch noch an sich zu bringen und ihn den Klauen des Bösen zu entreißen.


  Gespannt darauf, den Mann kennen zu lernen, der eine solche Heldentat vollbracht 
  hatte und von dem unzählige Sagen, Lieder und Gedichte kündeten, schlug 
  Torn die Richtung ein, die Memoros ihm genannt hatte.


  Der Marsch führte einen steilen Felshang hinauf, sodass der Wanderer schon 
  bald auf allen Vieren weiterklettern musste. Torn stieg einen schmalen Pfad 
  empor, den eine Laune der Natur in den Fels gemeißelt hatte, und erreichte 
  endlich den Gipfel.


  Torn erklomm den Grat und richtete sich auf, ließ seinen Blick über 
  die Landschaft schweifen.


  Auf der anderen Seite des Berges, umgeben von zerklüfteten Felsen, gab 
  es eine Senke, die von einem kleinen Wasserlauf durchschnitten wurde.


  Jenseits davon stand die Ruine von etwas, das in den Tagen der alten Aioler 
  eine Art Amphitheater gewesen sein mochte, ein halbrundes Auditorium, das teils 
  natürlich geformt, teils in den Fels gehauen worden war. Davor gab es eine 
  Bühne, die eingestürzt war. Offenbar war die Anlage schon lange verlassen, 
  hatte schon seit Jahren kein Sänger mehr auf der Bühne gestanden. 
  Oberhalb der halbrund angeordneten Zuschauerränge klafften die Eingänge 
  mehrerer Höhlen im Fels.


  Torn setzte sich in Bewegung und stieg den mit Schotter übersäten 
  Hang hinab, durchquerte den schmalen Fluss und näherte sich dem Theater.


  Wenn die Informationen der Lu'cen richtig waren, musste dies jener Ort sein, 
  an den Orpheus sich zurückgezogen hatte. Jener Schlupfwinkel, an dem sich 
  der König versteckte, seit er den Kerkern von Krigan entkommen war.


  Noch immer verstehe ich vieles nicht. Wieso konnte es keinem der alten Wanderer 
  gelingen, aus den Kerkern zu entkommen, aber diesem Sterblichen? Und wieso haben 
  die Grah'tak nicht nach ihm gesucht, nachdem er ihnen entkommen war? Oder haben 
  sie nach ihm gesucht und ihn nur nicht gefunden?


  Und warum wissen die Lu'cen noch immer so vieles nicht über jenes finstere 
  Gefängnis, das die Grah'tak für die Seelen unschuldiger Sterblicher 
  errichtet hatten, wenn es doch einen Menschen gab, der daraus entkommen war? 
  Torn wusste, dass er durch Nachdenken allein keine Antworten auf all diese Fragen 
  bekommen würde. Manchmal, so hatte der weise Sapienos ihm einmal erklärt, 
  lag die Antwort in der Tat. Vielleicht würde sich alles klären, wenn 
  Torn Orpheus erst begegnet war. Falls er ihm hier begegnete … Der Wanderer 
  erreichte die alte Bühne, deren Konstruktion aus Holz und Stein dem Zahn 
  der Zeit nachgegeben hatte und längst eingebrochen war. Die Stangen, die 
  an allen vier Ecken der Bühne aufragten, waren schief und krumm, doch bunte 
  Tücher wehten an ihnen. Ein Hinweis darauf, dass dieser Ort bewohnt war.


  Vielleicht in einer der Höhlen, dachte Torn und begann, die steil 
  ansteigenden Zuschauerränge zu erklimmen.


  Eine eigenartige Wehmut überkam den Wanderer beim Anblick der Ruinen.


  In den Tagen der alten Aioler mochten sich die Angehörigen verschiedener 
  Stämme hier getroffen haben, um Feste und Feierlichkeiten abzuhalten und 
  Lieder zu hören, um ihren Göttern zu huldigen. Nun jedoch war der 
  Ort verlassen, umwehte der Odem der Vergangenheit die Ruinen und machte deutlich, 
  wie vergänglich alles Streben war, das die sterblichen Wesen auf sich nahmen.


  Die Zeit schreitet rücksichtslos darüber hinweg, dachte Torn 
  bitter. Alles Streben der Sterblichen scheint darauf ausgerichtet zu sein, 
  der Zeit zu trotzen, doch nicht einmal diese steinernen Ruinen vermögen 
  es. Ich fühle, dass … Urplötzlich hörte der Wanderer 
  über sich ein Geräusch, ein lautes, durchdringendes Donnern, das die 
  Stille über dem Tal zerriss und ihn zusammenfahren ließ.


  Fast im gleichen Moment begann Nebel aus einem der Höhleneingänge 
  zu wallen, dichter, gelber Nebel, der nach Schwefel stank und in Torns' Gedächtnis 
  schlimme Erinnerungen weckte.


  Und aus dem Nebel trat eine furchteinflößende Gestalt.


  Sie trug einen weiten Umhang aus weißem Stoff, darunter die bronzene Rüstung 
  eines Kriegers. Ihre Hände waren dürr und knochig, ihre Bewegungen 
  wirkten wie die einer Marionette.


  »Wer bist du?«, donnerte das Wesen mit mächtiger, krächzender 
  Stimme, deren Worte der Translator der Rüstung sofort übersetze. »Wer 
  bist du, dass du es wagst, die Ruhe des großen Herakles zu stören? 
  Des größten Kriegers, den diese Welt jemals gesehen hat?«


  Für einen Augenblick war Torn erschrocken, und seine Rechte war unwillkürlich 
  an den Gürtel gezuckt, um den Griff des Lux von der Rüstung zu lösen.


  Schon einen Herzschlag später jedoch hatte der Wanderer entdeckt, dass 
  die Gestalt, die in dem Augenblick, als sie aus dem wallenden Nebel getreten 
  war, geradezu furchteinflößend gewirkt hatte, bei näherer Betrachtung 
  ziemlich harmlos war.


  Die bronzene Rüstung war alt und fleckig, der Helm wies unzählige 
  Beulen auf, der Umhang war schäbig und von Motten zerfressen. Auch der 
  lange Speer des Kriegers sah ziemlich mitgenommen aus, und das Augenpaar, das 
  den Wanderer aus dem schmalen Sehschlitz zwischen Helm und Brünne anstarrte, 
  hatte jeden Glanz verloren.


  »Du bist Herakles?«, fragte Torn einigermaßen verblüfft, 
  fast amüsiert. Offenbar handelte es sich um eine Art Wächter, der 
  mit seiner gruseligen Vorstellung Neugierige von diesem Ort fernhalten sollte.


  »Ich bin sein ruheloser Geist, der durch dieses Gebirge wandert, seit er 
  von seinem Weib verraten wurde und einen schmachvollen Tod gestorben ist. Wage 
  nicht, dich mir zu nähern, Elender, oder es wird dein Ende sein.«


  »Ich weiß nicht«, meinte Torn und ging schulterzuckend weiter. 
  »Wenn ich mir dich so ansehe, sieht es eher so aus, als würde es dein 
  Ende sein.«


  »Du hast es so gewollt«, knurrte der andere, als er Torn die Stufen 
  herauf kommen sah. »Niemand soll sagen, Herakles hätte seine Feinde 
  nicht gewarnt. Bereite dich auf ein schreckliches Ende vor.«


  »Nur zu«, meinte der Wanderer gelassen, und der andere griff an.


  Mit einer schwerfälligen Bewegung senkte er den Speer und tat gleichzeitig 
  einen Schritt nach vorn, um sich dem dreisten Eindringling entgegenzuwerfen. 
  Dabei geriet er jedoch ins Stolpern, und die schwere Bronzerüstung, die 
  er trug, riss ihn zu Boden.


  Der Krieger gab eine laute Verwünschung von sich, als er nach vorn fiel 
  und kopfüber die Treppe hinunter stürzte, dem Wanderer direkt entgegen. 
  Mit blechernem Scheppern und Getöse stürzte er den steilen Hang herab, 
  dabei laut um Hilfe schreiend. Torn tat ihm den Gefallen. Als der bemitleidenswerte 
  Krieger ihn erreichte, stoppte er dessen rasante Talfahrt. Der Krieger blieb 
  auf dem Rücken liegen, zappelte wie ein Insekt, das nicht mehr auf die 
  Beine kam.


  Der Wanderer packte ihn kurzerhand und zog ihn auf. Dabei verlor der fremde 
  Krieger seinen Helm. Darunter kam weißes Haar zum Vorschein, das im Nacken 
  zu einem Pferdeschwanz zusammengebunden war, sowie ein von Falten durchzogenes 
  Gesicht. Die kleinen Augen darin zuckten heftig umher. »So was«, murmelte 
  der Mann kopfschüttelnd, den Torn auf etwa fünfzig Jahre schätzte, 
  an dieser Epoche gemessen ein alter Mann. »Da hätte ich mir doch beinahe 
  alle Glieder gebrochen. Es war eine schlechte Idee, den Herakles zu geben, das 
  ist nicht meine Rolle. Was sagst du? O ja, den Jason spiele ich gerne. Oder 
  auch Bellerophon …«


  Torn räusperte sich, um darauf aufmerksam zu machen, dass er auch noch 
  da war, doch der andere schien gar keine Notiz mehr von ihm zu nehmen.


  »Wir werden das Stück ändern müssen«, sinnierte er 
  weiter. »Vielleicht etwas weniger Theatralik und Effekte. Mehr Gefühl. 
  Das Publikum schätzt Stücke mit Gefühl …«


  Noch einmal räusperte sich Torn, und diesmal wurde er gehört. Gehetzt 
  fuhr der Mann herum und starrte ihn an, musterte ihn von Kopf bis Fuß.


  »Wer seid Ihr? Ein Sendbote der Götter? Ein Schauspieler, der sich 
  um eine Rolle bewirbt?«


  »Weder noch«, räumte Torn ein, »ich bin …«


  »Wer immer ihr seid, ihr habt hier nichts verloren. Geht schnell eures 
  Wegs, Fremder, denn dieser Ort ist verflucht.«


  »Verflucht?«


  »Ja, natürlich.« Der Weißhaarige kicherte, raffte mit blechernem 
  Scheppern seine Sachen zusammen. »Wisst ihr das nicht? Jeder in Thessalien 
  weiß es. Ein Fluch lastet auf diesem Theater und diesen Bergen.«


  »Ich fürchte mich nicht vor Flüchen«, erwiderte Torn gelassen.


  »Das ist sehr unklug von euch.« Der andere kicherte wieder, dann wandte 
  er sich zum Gehen. »Aber nun entschuldigt mich bitte, meine Muse erwartet 
  mich. Sie wird mich küssen, damit ich künden kann von Heldentaten 
  und tragischen Begebenheiten, die …«


  »Ich suche jemanden«, ließ sich Torn nicht beirren.


  »Das mag wohl sein, Fremder.« Der andere sandte ihm wieder einen seiner 
  gehetzten Blicke zu und kicherte leise. »Jeder Mensch sucht irgendetwas, 
  nicht wahr? Manchmal finden wir sogar, wonach wir suchen, nicht wahr? Und wieder 
  manchmal wären wir froh, es nicht gefunden zu haben.«


  Der seltsame Kauz wandte sich zum Gehen, schleppte sich mühsam die steilen 
  Stufen hinauf, die er soeben lautstark heruntergepoltert war. Dabei ächzte 
  er und stöhnte er.


  »Der Mann, den ich suche, heißt Orpheus«, sagte Torn. »Er 
  war einst ein König und soll hier leben. Hast du schon von ihm gehört?« 
  Der andere verharrte. »Wen suchst du?«, fragte er leise.


  »Sein Name ist Orpheus«, wiederholte Torn.


  »Was willst du von ihm?«


  »Ihn etwas fragen. Ihn um seine Hilfe bitten.«


  »Dann bist du ein Narr, Fremder«, sagte der sonderbare Eremit, dessen 
  Stimme plötzlich seltsam verändert klang. »Denn fragen solltest 
  du nur den, der etwas weiß. Und bitten solltest du nur denjenigen, der 
  dir auch etwas geben kann.«


  »Kennst du Orpheus?«, fragte Torn noch einmal. »Ist er dir bekannt?«


  Der schäbige Krieger wandte sich auf den Stufen um.


  »Ich kenne ihn«, versicherte er. »Oder besser gesagt, ich kannte 
  ihn. Denn er ist nicht mehr.«


  »Er ist tot?«, fragte der Wanderer entsetzt. Hatte ihn der Gardian 
  in der falschen Zeit abgesetzt?


  »Nein, er ist nicht tot, aber auch nicht mehr am Leben. Er fristet sein 
  Dasein, atmet, trinkt und isst. Aber er lebt auch nicht mehr …«


  Starr und traurig blickte der Fremde mit stumpfen Augen vor sich hin, und Torn 
  begriff.


  »Du?«, fragte er verblüfft. »Du bist Orpheus?«


  Der ehemalige König blickte zu ihm auf, schaute ihn an, und mit einem Mal 
  veränderte sich sein Gesichtsausdruck, nahm wieder die kauzigen Züge 
  von vorhin an.


  »Jetzt weißt du es«, kicherte er und wandte sich um, um die 
  restlichen Stufen zu erklimmen und wieder in seiner Höhle zu verschwinden.


  Torn hatte jedoch nicht vor, ihn so einfach gehen zu lassen.


  »Hier geblieben!«, rief er aus und eilte dem eigenartigen Einsiedler 
  hinterher, hatte ihn schon nach wenigen Schritten eingeholt. Als Orpheus keine 
  Anstalten machte, stehen zu bleiben, packte er ihn kurzerhand am großen 
  Metallkragen seiner Rüstung. »Arrrgh!«


  Der ehemalige König schrie wie am Spieß und fuhr herum, entwand sich 
  Torns Griff, der ohnehin nur halbherzig gewesen war. Blankes Entsetzen stand 
  in Orpheus Zügen geschrieben, seine Augen traten weit aus ihren Höhlen 
  hervor.


  »Du bist es, nicht wahr?«, quiekte er. »Du gehörst zu ihnen! 
  Du bist gekommen, um mich zurückzuholen …«


  Rückwärts wich der Alte die Stufen hinauf, stolperte dabei und fiel 
  hin. Abwehrend riss er die Hände hoch. »Lass mich in Ruhe!«, 
  brüllte er Torn an. »Ich habe nichts mehr mit euch zu schaffen!«


  »Wovon sprichst du?«, fragte Torn. »Beruhige dich …«


  »Ich fühle, dass du nicht das bist, wofür du dich ausgibst«, 
  zischte Orpheus, und seine Augen rollten wild in ihren Höhlen umher. »Es 
  ist nur ein Schein, der dich umgibt. In Wirklichkeit haben sie dich geschickt 
  – die Finsteren. Sie sind gekommen, um mich zu holen …«


  »Nein, ich …«


  Torn kam nicht dazu, zu widersprechen. Der Einsiedler gebärdete sich wie 
  wild, strampelte mit seinen Beinen und schlug mit hilflos geballten Fäusten 
  um sich. Dabei atmete er laut und keuchend, schrie wüste Verwünschungen, 
  und Schaum trat über seine Lippen, rann aus seinen Mundwinkeln. Da erst 
  wurde es Torn klar. Dieser Mann war Orpheus, und war es doch auch nicht.


  Denn die Reise hinab zu den Gestaden der Grah'tak, in die Kerker von Krigan 
  und wieder hinaus, hatte den König seinen Verstand gekostet.


  Die zahllosen Schrecken, die er hatte mit ansehen müssen, hatten seinen 
  Geist aufgefressen und er war dem Wahnsinn verfallen, dies war der Grund, weshalb 
  kaum etwas über die Kerker von Krigan bekannt geworden war, obwohl es einen 
  Menschen gab, der von dort entkommen war.


  Torn war entsetzt.


  Fassungslos blickte er auf das elende Bündel Mensch, das sich vor ihm am 
  Boden wand und vor lauter Angst nicht ein noch aus wusste.


  Und dieser Mensch war seine letzte Hoffnung …


 

 

3. Kapitel

 


  Irgendwann hatte sich Orpheus beruhigt, und Torn hatte den völlig entkräfteten 
  Mann in seine Höhle geführt.


  Die Behausung des Einsiedlers bestand im wesentlichen aus dem, was er vorgefunden 
  hatte, als er vor einigen Jahren auf seiner Flucht hierher gekommen war – 
  eine alte Einrichtung, die aus einem Tisch und einer kargen Bettstatt bestand, 
  dazu ein paar Truhen mit alten mottenzerfressenen Theaterkostümen, die 
  Orpheus als Kleidung dienten.


  Wasser bescherte der Fluss, und hin und wieder sorgte ein verirrtes Schaf oder 
  eine Bergziege dafür, dass der Einsiedler seinen Hunger stillen konnte. 
  Der strenge Geruch, der in der Höhle herrschte, ließ erahnen, wie 
  lange das Fleisch jeweils herhalten musste, ehe Nachschub kam.


  »Will nicht … habe Angst … nicht mehr erdulden«, murmelte 
  der Mann, dessen ausgemergelte Züge ihn um vieles älter erscheinen 
  ließen, als er eigentlich war, während Torn ihn stützte und 
  an die Pritsche führte.


  Ächzend ließ sich Orpheus nieder, immerzu Dinge vor sich hin murmelnd, 
  deren Bedeutung Torn nicht klar war. »Dunkles Tor … andere Seite … 
  finstere Tiefe … Seelenschatten …«


  »Es ist gut«, sagte der Wanderer leise, nahm die schäbige Wolldecke 
  zur Hand und deckte den Einsiedler damit zu.


  Einst ein König, jetzt ein Bettelmann, dachte er dabei. Welch 
  eigenartige Ironie des Schicksals. Früher war Orpheus ein König, ein 
  Freigeist und Liebhaber der schönen Künste. Dass ausgerechnet ein 
  altes Theater zu seinem selbstgewählten Exil geworden ist, kommt mir wie 
  blanker Hohn vor …


  Der Wanderer setzte sich auf die Bettkante der schäbigen Liege, schaute 
  in die zerfurchten Züge des Mannes, der vor Erschöpfung sofort einschlief.


  Orpheus hatte ganz offenbar den Verstand verloren, die Schrecken der Kerker 
  von Krigan waren zu viel für ihn gewesen. Wie konnte Torn nun hoffen, jemals 
  an die Informationen zu gelangen, die er so dringend benötigte?


  Weshalb hatten ihm die Lu'cen nicht gesagt, dass er es mit einem Verrückten 
  zu tun hatte? Dass sich der Verstand des alten Königs buchstäblich 
  in Luft aufgelöst hatte?


  Der Wanderer wusste nicht, was er tun sollte und beschloss daher, einfach abzuwarten.


  Eine endlos scheinende Weile saß er so auf Orpheus' Bett, während 
  der Einsiedler schlief. Der Schlaf des alten Mannes war unruhig, immer wieder 
  warf er sich hin und her, murmelte dabei unverständliche Worte. Er schien 
  schreckliche Alpträume zu durchleben, und Torn ahnte, dass sie mit dem 
  zusammenhingen, was der alte Mann gesehen haben musste.


  Schon oft war ich froh darüber, dass ich kein sterbliches Wesen mehr 
  bin, dass ich den Schlaf nicht mehr brauche. Schon in meinen meditativen Phasen 
  suchen mich die Schrecken meiner eigenen Erinnerung oft genug heim, lassen mich 
  nicht mehr los …


  Wer gegen das Böse kämpfte, tat dies nicht nur mit roher Kraft 
  und Waffengewalt. Sondern auch mit seinem Geist, mit seiner Seele. Sie war es, 
  worum es den Finsteren eigentlich ging, die sie sich Untertan machen wollten.


  Orpheus' Seele war noch nicht verloren, sie kämpfte.


  Jeden Tag und jede verdammte Nacht.


  Darüber hatte er schließlich den Verstand verloren …


  »Wer bist du?«, fragte plötzlich eine Stimme.


  Torn blickte auf, sah, dass der Einsiedler erwacht war und ihn aufmerksam anblickte. 
  Wie lange hatte er geschlafen? Zwei Stunden? Drei? In seine Gedanken versunken, 
  hatte der Wanderer nicht bemerkt, wie schnell die Zeit verstrichen war.


  »Man nennt mich Torn«, stellte er sich vor.


  »Und du … du bist nicht von dieser Welt, oder?«


  »Nein«, gab der Wanderer zu. Es hatte keinen Sinn, Orpheus etwas vormachen 
  zu wollen. Der Einsiedler hatte die Gabe, war in der Lage, hinter die Fassade 
  des Offensichtlichen zu blicken. Und er wusste von den Grah'tak …


  Orpheus schien einen lichten Moment zu durchleben. Seine Augen wirkten klarer 
  als zuvor, die Angst war aus seinen verhärmten Zügen gewichen.


  »Gehörst du zu ihnen?«, fragte er leise.


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Ich bin hier, 
  um sie zu bekämpfen, Orpheus. Und dafür brauche ich deine Hilfe.«


  »Meine Hilfe? Meine Hilfe?« Von einem Augenblick zum anderen war der 
  alte König wie ausgewechselt. Seine Augen begannen erneut, gehetzt umherzuzucken, 
  kleine Schweißperlen bildeten sich auf seiner Stirn. »Natürlich, 
  Freund, wen soll ich dir zur Seite geben? Den großen Herakles? Oder Jason, 
  den furchtlosen Seefahrer? Oder möchtest du mit Apollons Wagen fahren?«


  Orpheus kicherte wieder, der Mann, mit dem sich Torn noch vor einem Augenblick 
  unterhalten hatte, schien nicht mehr da zu sein, hatte sich zurückgezogen 
  hinter den Vorhang des Wahnsinns, der erneut gefallen war.


  »Theater. Theater!«, kicherte Orpheus. »Es ist alles nur Theater! 
  Nur Täuschung, nichts weiter! Sie haben mich getäuscht! Getäuscht, 
  hörst du?«


  »Wer?«, fragte Torn verwirrt. »Die Finsteren, die Bösen. 
  Es gibt sie nicht wirklich. Es war alles nur Täuschung.«


  »Nein«, widersprach der Wanderer bitter, »das war es nicht. Es 
  gibt sie wirklich. Die Grah'tak …«


  »Neeein!« Orpheus Schrei hallte von den Höhlenwänden wider. 
  »Sprich es nicht aus, dieses schreckliche Wort! Nenne nicht ihren Namen! 
  Denn es gibt sie nicht wirklich. Die Unterirdischen und ihren Namen zu nennen, 
  bringt nur Unglück!«


  »Es gibt sie«, hielt Torn unbarmherzig dagegen. »Du weißt 
  es, Orpheus, weil du sie gesehen hast. Als einer der wenigen Sterblichen kennst 
  du die Wahrheit.«


  »Nein! Nein!« Der Einsiedler schüttelte trotzig den Kopf. »Es 
  ist nicht die Wahrheit! Alles nur ein Traum! Eine Täuschung! Die schreckliche 
  Ausgeburt eines Dichters.«


  »Es ist mehr als das«, sagte Torn hart, »und du weißt es. 
  Erinnere dich, Orpheus! Es ist wichtig, dass du dich erinnerst!«


  »Nein, ich will nicht!«


  »Du bist dort gewesen. Im Reich der Finsteren. Die Kerker von Krigan, du 
  hast sie gesehen.«


  »Nein, das ist nicht wahr! Ich weiß nicht, wovon du sprichst!«


  »Du bist den Dämonen gefolgt in ihr finsteres Reich, weißt du 
  nicht mehr?«


  »Ich kann mich nicht erinnern. Ich will mich nicht erinnern …«


  »Du musst«, beharrte Torn unbarmherzig. »Zuviel hängt davon 
  ab, Orpheus. Du bist das einzige Wesen, dem es jemals gelungen ist, den Kerkern 
  von Krigan zu entfliehen. Ich brauche deine Hilfe.«


  »Ich kann dir nicht helfen. Ich bin zu schwach dafür. Mein Geist hat 
  schon vor langer Zeit aufgegeben. Die Schrecken, die ich gesehen habe, haben 
  mich wahnsinnig werden lassen, siehst du das nicht?«


  Ein Verrückter, der seinen eigenen Wahnsinn diagnostiziert? Torn 
  wurde misstrauisch. Er erinnerte sich an eine der zahllosen Geschichtslektionen, 
  die Memoros ihm immer wieder erteilte.


  Der Wanderer erinnerte sich daran, dass Listenreichtum bei den Griechen des 
  Altertums eine allseits geachtete Tugend gewesen war. In den Epen des Homer 
  war mehrfach davon die Rede. Was, wenn Orpheus seinen Wahnsinn nur vorspielte, 
  wenn er nur den Verrückten mimte, um sich selbst zu schützen?


  Was, wenn sein Irrsinn nichts weiter als ein ausgefeiltes Schauspiel war?


  Das Theater!, schoss es Torn durch den Kopf. Ein Einsiedler, der einen 
  Verrückten spielt, welcher Grund und Boden könnte dafür besser 
  geeignet sein als der eines Theaters …?


  Auf mysteriöse Art und Weise schien alles zusammenzuhängen, doch 
  der Wanderer hatte keine Lust, das Geheimnis noch weiter zu ergründen. 
  Die Zeit drängte.


  »Hör auf damit«, forderte er. »Du brauchst nicht länger 
  so zu tun, als ob du den Verstand verloren hättest.«


  »So zu tun! So zu tun!«, krähte Orpheus. »Du solltest dich 
  selbst hören! Allmählich frage ich mich, wer von uns beiden der Verrückte 
  ist.«


  »Dein Name ist Orpheus«, sagte Torn mit fester Stimme. »Einst 
  warst du König eines kleinen Reiches in Achaia, ehe deine Frau dich betrog 
  und ein Feind namens Aisthos nach deinem Leben trachtete.«


  »Hör auf damit!«, protestierte der Einsiedler und hielt sich 
  die Ohren zu. »Ich will das nicht hören!«


  »Aisthos stand mit dunklen Mächten im Bunde, die deine Frau verschleppten«, 
  fuhr Torn unbarmherzig fort. »Sie nahmen sie mit sich in ihr finsteres 
  Reich. Ihr Name war Eurydica.«


  »Eurydica«, wiederholte der Einsiedler murmelnd. Seine Augen hörten 
  auf, hektisch umherzuzucken.


  »So ist es gewesen«, bestätigte der Wanderer.


  Orpheus blickte stumm vor sich hin, und allmählich wurde der Blick seiner 
  Augen wieder klarer. Der Wahnsinn, in den er sich selbst hineingesteigert hatte, 
  schien nachzulassen.


  »Eurydica«, murmelte er immer wieder. »Ich habe diesen Namen 
  so lange nicht mehr ausgesprochen.«


  »Dann wird es Zeit«, erwiderte Torn. »Zeit, sich der Vergangenheit 
  zu stellen.«


  »Wer bist du?«, erkundigte sich Orpheus noch einmal, und diesmal hatte 
  der Wanderer das Gefühl, dass er bereit war für die Wahrheit.


  »Ich komme von einer Welt, die weit jenseits von deiner liegt, Orpheus«, 
  erklärte er. »Ich bin ein Krieger, der ausgesandt wurde, um die Finsteren 
  zu bekämpfen.«


  »Die Dämonen? Die Grah'tak?«, fragte Orpheus schaudernd.


  »So ist es. Sie haben etwas in ihren Besitz gebracht, dass mir gehört 
  und das ich um jeden Preis zurückbekommen muss. Deshalb muss ich nach Krigan 
  gehen.«


  »Tu das nicht«, sagte Orpheus beschwörend und blickte ihn bittend, 
  fast flehend an. »Woher du auch kommen magst, niemand hat es verdient, 
  diese Hölle mit seinen eigenen Augen zu sehen. Nur Schmerz ist dort und 
  Qual. Keine Hoffnung, nur Verzweiflung.«


  »Und doch hast du es geschafft«, meinte Torn. »Du bist in Krigan 
  gewesen, um Eurydica zu befreien.«


  »Es war ein Fehlschlag. Wir hatten den Ausgang fast erreicht, als die Finsteren 
  kamen. Sie haben sie mir weggenommen, haben sie von meiner Seite gerissen, ihr 
  Schrei gellt jetzt noch in meinen Ohren – selbst nach so vielen Jahren.« 
  Der König ließ den Kopf sinken. »Ich war jung und unerfahren 
  damals. Ich hätte sie nicht gehen lassen dürfen. Niemals.«


  »Du hättest nichts für sie tun können. Wärst du geblieben, 
  hätten sie dich ebenfalls gefangen.«


  »Und?« Orpheus schaute ihn fragend an. »Mit Eurydica an meiner 
  Seite wäre selbst der Hades ein angenehmer Ort.«


  »Es ist anders gekommen«, sagte Torn. »Das Schicksal hatte einen 
  anderen Plan mit dir. Es hat dich bewahrt und dich entkommen lassen, damit du 
  mir hilfst.«


  »Wobei?«


  »In die Kerker von Krigan zu gelangen und wieder heraus. Du bist schon 
  einmal dort gewesen, du kennst die Fallen und die Gefahren, die dort lauern. 
  Du allein kannst mir helfen.«


  »Ich kann mich nicht erinnern …«


  »Doch du kannst. Ich weiß, dass die Erinnerung schmerzlich für 
  dich ist, aber du bist meine einzige Hoffnung, Orpheus. Beschreibe mir den Weg, 
  nenne mir die Gefahren, vor denen ich mich hüten muss.«


  »Wie könnte ich das? Ich bin damals meinen Instinkten gefolgt, sie 
  haben mich sicher durch das Labyrinth geführt. Es gibt nichts, was ich 
  dir darüber sagen kann. Ich kann mich nicht erinnern. Und selbst wenn ich 
  es könnte, würde ich es nicht tun. Seit ich dieser dunklen Unterwelt 
  entkommen bin, habe ich keine Nacht mehr ruhig geschlafen. Traumbilder verfolgen 
  mich, und ich lebe in ständiger Angst. Der Wahnsinn, den ich dir vorgegaukelt 
  habe, war nicht nur gespielt, Torn. Es gab eine Zeit, da war ich ihm sehr nahe. 
  Und ich möchte niemals wieder so nahe an den Abgrund geraten, verstehst 
  du das?«


  »Ich verstehe«, versicherte Torn. Auch er kannte das Grausen, das 
  einen in der Nähe der Grah'tak erfüllte, kannte die Scheu davor, dieses 
  Gefühl wieder und wieder zu durchleben. Aber es half nichts. Orpheus war 
  die einzige Möglichkeit, vielleicht doch noch an den fünften Schlüssel 
  heranzukommen und das Dämonichron vor den Grah'tak zu finden. Bevor es 
  in ihre Hände fiel und sie es zerstören konnten …


  Das Wohl unzähliger Sterblicher auf ungezählten Welten hing davon 
  ab, dass er das Dämonichron bekam. Der Wanderer konnte keine Rücksicht 
  auf die Neigungen eines Einzelnen nehmen. »Ich kann verstehen, dass du 
  nicht zurück willst«, begann er ruhig, um seinen wichtigsten und größten 
  Trumpf auszuspielen. »Obwohl Eurydica dort vielleicht noch immer auf dich 
  wartet …«


  »Eurydica«, wiederholte Orpheus den Namen wie eine Beschwörungsformel.


  »Möglicherweise ist sie noch immer dort«, bestätigte der 
  Wanderer. »Ich schlage dir einen Handel vor, Orpheus.«


  »Einen Handel?«


  »Du verrätst mir, wo sich der Eingang zu den Kerkern befindet, und 
  im Gegenzug werde ich versuchen, Eurydica für dich zu befreien.«


  »Eurydica«, sagte der Eremit noch einmal, und seine Augen wurden dabei 
  feucht.


  »Was ist?«, fragte Torn. »Gilt der Handel?«


  »Ich kann dir nicht helfen«, beteuerte Orpheus. »Es ist zu lange 
  her und da sind zu viele Dinge, die ich vergessen habe. Vielleicht, wenn ich 
  selbst vor Ort wäre und dir den Weg zeigen könnte …«


  »Ausgeschlossen.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. Wenn es ihm 
  tatsächlich gelang, sich in das Verlies der Grah'tak zu schleichen, würde 
  er alle Hände voll damit zu tun haben, den Schlüssel zu suchen und 
  an sich zu bringen. Er konnte nicht noch auf einen Begleiter achten.


  »Ich weiß, was du denkst«, sagte Orpheus und blickte Torn fest 
  in die Augen. »Aber ich versichere dir, dass du dich nicht um mich kümmern 
  musst. Und ich werde dir alles sagen, was ich über die Fallen weiß, 
  die dort unten auf uns warten. Nur eine Sache fordere ich für mich.«


  »Nämlich?«, fragte der Wanderer. »Ich will Eurydica retten. 
  Um jeden Preis. Wenn ich mich noch einmal in diese schreckliche Unterwelt begebe, 
  muss sie mit uns kommen.« Torn überlegte.


  Orpheus schien entweder nicht Willens oder nicht fähig, ihm den Weg nach 
  Krigan zu beschreiben. Vielleicht konnte er sich tatsächlich nicht erinnern, 
  was möglicherweise auch der Grund dafür war, weshalb so gut wie nichts 
  über die Kerker von Krigan bekannt war.


  Welche Wahl habe ich also, als auf sein Angebot einzugehen? Ob es mir gefällt 
  oder nicht, ich werde mich mit dem Gedanken anfreunden müssen, auf dieser 
  Mission einen menschlichen Begleiter zu haben.


  Ich werde den Gardian um die Erlaubnis bitten, einen Sterblichen mit durch das 
  Vortex zu nehmen. Das wird nicht ungefährlich – sowohl für den 
  Sterblichen als auch für den Gardian … »Gilt der Handel?«, 
  erkundigte sich Orpheus mit kritischem Blick. Noch immer waren die Augen des 
  alten Griechen seltsam trüb und fahl, kündeten von den namenlosen 
  Schrecken, die sie gesehen hatten. Aber nicht ein Hauch von Wahnsinn war mehr 
  darin zu erkennen.


  »Er gilt«, versicherte Torn, und die beiden Männer reichten einander 
  die Hände, umfassten nach alter Sitte die Handgelenke.


  Das Bündnis war besiegelt. »Dann zeige mir jetzt deine wahre Gestalt«, 
  forderte Orpheus. »Was meinst du?«


  »Ich weiß, dass das, was ich sehe, nicht dein wirkliches Äußeres 
  ist. Ich kann es fühlen, ich spüre, dass du kein Mensch bist. Zeige 
  mir, wer oder was du wirklich bist.« Torn nickte.


  Dieser Mensch war ein Erleuchteter. Einer der wenigen Sterblichen, denen er 
  ohne Bedenken sein wahres Antlitz zeigen und von seiner Mission berichten durfte.


  Der Wanderer konzentrierte sich, und die Plasmarüstung begann sich zu verändern. 
  Die Gestalt des jungen Griechen verblasste, und die pulsierende, sich stetig 
  verändernde Oberfläche des Plasmas kam zum Vorschein.


  »Das bist du«, sagte Orpheus mit einer Mischung aus Erstaunen und 
  Ehrfurcht.


  »Das bin ich«, erwiderte der Wanderer.


  Dann erlosch das Pulsieren wieder, und erneut nahm Torn die Gestalt des jungen 
  Mannes an, der in seiner schlichten, abgetragenen Tunika vor Orpheus stand.


  »Du dienst höheren Mächten, nicht wahr?«, fragte der Eremit 
  mit bebender Stimme.


  »Das ist wahr.«


  »Dann bete ich, dass sie uns wohlgesonnen sind«, meinte Orpheus leise.

 


  Die Sezierer und Dokaten hatten einen ersten Fortschritt erzielt.


  Unter Zuhilfenahme eines Kraftfelds von negativer Energie war es ihnen gelungen, 
  den Deckel der altertümlichen Truhe zu heben und einen Blick hinein zu 
  werfen.


  Dort lag er – der fünfte Schlüssel zum Dämonichron. Ein 
  Artefakt aus seltsam glitzerndem Metall, das ein Fünftelsegment eines Kreises 
  darstellte, mit einem weiteren Kreis darin …


  Triccel befahl, das Kraftfeld einzusetzen, um den Schlüssel aus der Truhe 
  herauszuheben. Die positive Aura, die ihn umgab, erlosch augenblicklich angesichts 
  der allgegenwärtigen Bosheit, die diesen Ort erfüllte.


  Staunend beobachteten die Dokaten, wie der Schlüssel vor ihnen über 
  dem Tisch schwebte, nach dem, was ihrem Artgenossen widerfahren war, wagte ihn 
  jedoch keiner mehr zu berühren.


  »Sehr gut«, keuchte Mathrigo in geifernder, unverhohlener Gier, »und 
  nun entlockt ihm sein Geheimnis …«

 


  Gemeinsam reisten sie durch das Vortex, Torn der Wanderer und Orpheus, sein 
  menschlicher Begleiter.


  Nach kurzem Zögern hatte der Gardian eingewilligt, den Sterblichen gemeinsam 
  mit Torn über die Abgründe von Zeit und Raum zu tragen – ein 
  Unterfangen, das alles andere als ungefährlich war.


  Zum einen kostete es den Mantel der Zeit wesentlich mehr Energie und Kraft, 
  das Vortex für zwei Individuen zu öffnen, zum anderen waren die geistige 
  Aura eines Sterblichen nicht für Reisen wie diese gemacht. Der Gardian 
  hatte in diesem Zusammenhang von einigen Gefahren gesprochen, und Torn hatte 
  lieber erst gar nicht nachgefragt, worin genau diese bestanden.


  Noch in seiner Höhle hatte Orpheus begonnen, sich zu erinnern, und unter 
  Qualen nicht nur seiner Seele, sondern auch seines hageren, ausgemergelten Körpers 
  hatte er Torn von einem der schrecklichsten Orte des Immansiums berichtet – 
  den Kerkern von Krigan.


  Die Kerker von Krigan waren eine eigene Welt.


  Eine karge, trostlose Welt, die nichts barg außer Schrecken. Der einzige 
  Zweck dieser Welt bestand darin, für unschuldige Seelen ein Gefängnis 
  zu sein, aus dem es kein Entrinnen gab.


  Es gab dort riesige Schluchten, die Tausende von Metern tief im Fels klafften. 
  In ihnen waren die Zellen eingelassen, mit schwarzmagischer Energie vergitterte 
  Verliese, in denen die gefangenen Seelen ihr Dasein fristeten. Sie konnten nicht 
  sterben, waren dazu gezwungen, so lange am Leben zu bleiben, bis es den Grah'tak 
  beliebte, sie unter Folter und entsetzlicher Qual ins ewige Verderben zu schicken.


  Die Schreie und das Wehklagen, das die Gänge, Korridore und Schluchten 
  der Kerker erfüllte, war entsprechend schrecklich.


  Bewacht wurden die Zellen von »geflügelten Harpyen«, wie Orpheus 
  sie nannte.


  Torn nahm an, dass es sich dabei um die Morg'reth handelte, jene geflügelten, 
  bleichhäutigen Dämonenwesen, denen der Wanderer schon des Öfteren 
  auf seinen Missionen begegnet war.


  Um ihre Kerkeranlage zu sichern, hatten die Grah'tak alle nur denkbaren Vorsichtsmaßnahmen 
  getroffen. Überall in der zum größten Teil unterirdischen Anlage 
  gab es versteckte Fallen, die jedem, der den Versuch eines Ausbruchs unternahm, 
  zum Verhängnis wurden.


  Darüber hinaus hatten die Dämonen die gesamte Anlage mit einem Schutzschirm 
  aus negativer Energie umgeben, den kein Wesen, weder sterblich noch unsterblich, 
  zu durchdringen vermochte. Selbst die Grah'tak scheiterten an dieser Grenze 
  des Bösen, sie verfügten über spezielle Tore, um nach Krigan 
  hinein und wieder hinaus zu gelangen. Torn nahm an, dass es sich bei diesen 
  Toren um Öffnungen zum Kha'tex handelte, dem Subraum des Bösen, den 
  einige der Grah'tak zu öffnen imstande waren. Er ermöglichte es ihnen, 
  sich genau wie der Wanderer durch Raum und Zeit zu bewegen.


  Auf eines dieser Tore war Orpheus seinerzeit durch Zufall gestoßen, als 
  er die Entführer seiner Frau Eurydica verfolgt hatte.


  Das pulsierende Vortex, das sie umgab, erlosch jäh und entließ seine 
  beiden Passagiere. Der Wanderer und sein Begleiter fielen zu Boden und rollten 
  sich ab, landeten auf einer von gelbem Gras bewachsenen Wiese.


  Der Schlund des Vortex verblasste sofort wieder, und Sekunden lang blieben die 
  Beiden liegen, um nicht so leicht gesehen zu werden – nur für den 
  Fall, dass irgendjemand in der Nähe war.


  Als sie weit und breit nichts hören konnte, erhob sich Torn langsam, warf 
  einen vorsichtigen Blick ringsum. Weit und breit war keine Menschenseele zu 
  sehen, sie befanden sich allein inmitten einer weiten, von Felsen umgebenen 
  Senke.


  Auch mit den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung hielt Torn Umschau. Er 
  konnte die Präsenz des Bösen fühlen, jedoch erst in einiger Entfernung. 
  Der Mantel der Zeit hatte sie ein gutes Stück entfernt von jenem Ort abgesetzt, 
  den Orpheus ihnen genannt hatte. Jenem Ort, an dem er damals auf das Kerkertor 
  gestoßen war.


  Torn, der wieder menschliche Gestalt angenommen hatte, damit die Dämonen 
  seine Anwesenheit nicht sofort spüren konnten, richtete sich auf und bedeutete 
  Orpheus, ihm zu folgen. Gemeinsam huschten die beiden in den Schutz eines großen 
  Felsens, gönnten sich dort eine kurze Rast.


  »Dieses Vortex«, meinte der Grieche atemlos, »ist eine hübsche 
  Erfindung. Rascher kann sich auch der Götterbote Hermes nicht fortbewegen.«


  »Kaum«, meinte Torn. »Wer weiß, vielleicht ist ja auch 
  er in Wahrheit ein Wanderer …«


  Torn nickte. Allmählich wurde ihm klar, weshalb Orpheus zu den Erleuchteten 
  gehörte, seine Weitsicht und sein Verständnis gingen weit über 
  das seiner Zeitgenossen hinaus. Er war ein Mann mit Visionen. Jemand, der imstande 
  war, über die engen Grenzen seines eigenen Daseins hinauszublicken.


  Jemand, der den Grah'tak ein Dorn im Auge war … Orpheus richtete sich auf, 
  blickte sich in der felsigen Landschaft um. »Und?«, erkundigte sich 
  Torn. »Erkennst du es wieder?«


  »Beliebst du zu scherzen, Torn?« Der Einsiedler schnaubte. »Dies 
  ist Achaia, das Land meiner Jugend. Ich bin unzählige Male hier gewesen, 
  schon als junger Mann bin ich hier auf der Jagd gewesen. Und ich war auch hier 
  an jenem schicksalhaften Morgen …« Er senkte seinen Blick, schaute 
  betreten zu Boden.


  »Wohin bist du damals gegangen, Orpheus?«, fragte Torn. »In welche 
  Richtung?«


  »Den Hügel hinauf«, erwiderte der Grieche ohne Umschweife und 
  deutete auf die weite Grasfläche, die sich den Hang hinaufzog.


  »Dann komm.«


  Mit einer Handbewegung forderte Torn seinen Begleiter auf, ihm zu folgen. In 
  gebückter Haltung huschten die Beiden den Hügel hinauf.


  Kein Lufthauch regte sich, keine Grille zirpte.


  Unbarmherzig brannte die Sonne vom Himmel, die Zeit über dem Bergland schien 
  still zu stehen, und gewissermaßen tat sie das auch.


  Ohne dass Orpheus es bemerkt hatte, hatte das Vortex sie nicht nur durch den 
  Raum getragen, von Thessalien nach Achaia, in Orpheus' altes Königreich, 
  sondern auch durch die Zeit, um den Menschen mit der Zeitebene Torns und der 
  Grah'tak zu synchronisieren. Wenn alles gut geht, werde ich ihn anschließend 
  wieder in seiner Zeit absetzen, ohne dass er jemals erfahren wird, was geschehen 
  ist.


  Wenn wir mit unserer Mission jedoch scheitern und in den Pfuhl des Malum geworfen 
  werden, wird es keine Rolle mehr spielen, in welcher Zeit unsere Seelen der 
  ewigen Verdammnis anheim gefallen sind …


  »Ich erinnere mich«, stieß Orpheus keuchend hervor, während 
  sie weiter den Hang hinaufhuschten. »Hier bin ich damals entlang geritten. 
  Ich konnte die Spuren ihrer Reittiere sehen, seltsamer, grässlicher Reittiere, 
  wie ich sie nie zuvor gesehen habe.«


  »Niemand hat das«, meinte Torn.


  »Du bist einer der wenigen, die von der Existenz der Grah'tak wissen.«


  »Ich habe versucht, den Menschen die Augen zu öffnen«, sagte 
  Orpheus, »nach meiner Rückkehr. Aber schon im ersten Dorf, in das 
  ich kam, wollte man meine Worte nicht hören und hat mich mit Schimpf und 
  Schande verjagt. Daraufhin bin ich geflohen, nicht nur vor den Finsteren, sondern 
  auch vor meinesgleichen.«


  »Das tut mir leid.«


  »Jener Morgen, Torn, hat mein gesamtes Leben verändert. Ich habe Dinge 
  gesehen, die ein Sterblicher niemals zu Gesicht bekommen sollte, und ich habe 
  Ängste und Qualen durchlebt, wie ich sie meinem ärgsten Feind nicht 
  wünsche. All das hat mich geprägt und einen alten Mann aus mir gemacht. 
  Du ahnst nicht, was es für mich bedeutet, an jenen Ort zurückzukehren.«


  »Doch, ich denke schon, dass ich das ahne«, erwiderte Torn, auch er 
  musste sich immer wieder von neuem dazu überwinden, zum Kampf gegen das 
  Böse anzutreten, oft genug drohte ihn die Verzweiflung zu übermannen, 
  die pure Resignation vor der Größe seiner Aufgabe.


  Oder, wie Custos es auszudrücken pflegte: Seinen größten 
  Kampf trägt ein Wanderer stets in seinem Inneren aus …


  »Wir nähern uns der betreffenden Stelle«, meinte Torn, die 
  negativen Schwingungen, die er empfinden konnte, waren während der letzten 
  Minuten stärker geworden.


  »Es ist seltsam«, stellte Orpheus fest. »Je näher wir kommen, 
  desto deutlicher kann ich mich erinnern. Dinge, die ich lange vergessen glaubte, 
  fallen mir plötzlich wieder ein.«


  »Zum Beispiel?«


  »Zum Beispiel die Fallen, mit denen die Finsteren ihre Kerker schützen. 
  Es sind Dinge, die auf den ersten Blick tot zu sein scheinen, aber dennoch leben.«


  »Maschinen?«, fragte Torn. »Lebende Maschinen?«


  »Ich weiß nicht, was du damit meinst. Es gibt Felsen, die in der 
  Lage sind, glühendes Feuer zu speien, und Gestein, das sich unvermittelt 
  öffnet, wenn man darauf tritt.« Torn nickte.


  Lebendiges mit Leblosem zu vermischen, war eine Spezialität der Grah'tak, 
  sowohl der Crush'tar, gegen den er gekämpft hatte, als auch die Stahlfalken 
  aus der Ära des Großen Krieges gehörten in diese Kategorie – 
  lebende Kampfmaschinen, die von der gleichen Bosheit beseelt wurden wie die, 
  die sie steuerten.


  Der Wanderer hatte plötzlich ein schlechtes Gefühl. Sein Gewissen 
  meldete sich, weil er im Begriff war, einen Sterblichen in jene finstere, schreckliche 
  Welt zu ziehen, aus der es für sie beide vielleicht kein Entrinnen gab.


  »Hör zu, Orpheus«, sagte er deshalb, »noch ist es nicht 
  zu spät. Du musst das nicht tun. Du kannst es dir noch immer überlegen. 
  Je mehr Dinge dir wieder einfallen, desto besser für mich. Wenn du mir 
  den Weg beschreiben kannst …«


  »Nein, Torn.« Der König, der zum Einsiedler geworden war, schüttelte 
  den Kopf. »Wir haben eine Abmachung, und ich habe dir mein Wort gegeben. 
  Ich werde dich begleiten, egal was geschieht, und diesmal werde ich nicht versagen. 
  Ich werde Eurydica befreien oder ebenfalls in diesen finsteren Kerkern zu Grunde 
  gehen.«


  »Aber …«


  »Ich habe einmal versagt, Torn«, fuhr Orpheus unbeirrt fort, »und 
  ich habe all die Jahre gebraucht, um mir darüber klar zu werden, dass ich 
  einen Fehler begangen habe. Ich hätte damals bleiben sollen, notfalls Seite 
  an Seite mit Eurydica sterben. Dies ist meine Bewährungschance, und ich 
  habe nicht vor, sie ungenutzt verstreichen zu lassen.«


  Nicht nur deine, mein Freund, fügte Torn in Gedanken hinzu. Nicht 
  nur deine …


  Gemeinsam setzten sie ihren Weg den steilen Hang hinauf fort, hielten sich 
  wo immer es ging im Schutz der großen Felsen, die in unregelmäßigen 
  Abständen aufragten.


  Das Bergland von Achaia war rau und wild, von zerklüfteten Felsen übersät 
  und nur spärlich besiedelt. Kein Wunder, dass sich die Grah'tak diesen 
  einsamen Flecken Erde ausgewählt hatten, um ein Kerkertor zu errichten, 
  durch das die gefangenen Seelen geradewegs in die Hölle von Krigan befördert 
  wurden.


  Endlich erreichten sie den Grat des Hügels. Ein von Felsen übersätes 
  Plateau breitete sich dort aus. In deren Schutz schlichen sich Torn und sein 
  Begleiter noch näher an, der Quelle der negativen Aura entgegen, die jetzt 
  in unmittelbarer Nähe war.


  Hinter einem großen Felsblock, der unmittelbar an der Abbruchkante stand, 
  suchten sie Zuflucht, spähten vorsichtig darüber hinaus und sahen 
  es.


  Das Kerkertor!


  Es war ein Portal, das aus stumpf glänzendem Brak'tar gefertigt war und 
  die Form eines riesigen, weit geöffneten Kiefers besaß, der vor Zähnen 
  starrte. Jenseits des grotesk geformten Torbogens war die karge Landschaft der 
  Senke zu sehen, aber Torn bezweifelte stark, dass man dort ankam, wenn man die 
  Pforte durchschritt.


  Bewacht wurde das Tor nur von zwei Grak'ul-Wachen. Die scheußlichen Kreaturen, 
  niedere Diener der Dämonen, die einst Menschen gewesen waren, spähten 
  mit ihren eitrig gelben Augen misstrauisch umher. Einer von ihnen hielt eine 
  zweischneidige Dämonenaxt in Händen, ein anderer einen Speer mit vergifteter 
  Spitze.


  »Scheußliche Kreaturen«, flüsterte Orpheus voller Abscheu.


  »Ja«, knurrte Torn, »aber nicht mehr lange …«


  Schon wollte sich der Wanderer erheben und hinter seiner Deckung hervor in die 
  Senke stürmen, um sich auf die beiden Wachen zu stürzen, als er plötzlich 
  so etwas wie Hufschlag vernahm. Das dumpfe Getrampel mehrerer Reittiere, die 
  sich rasch näherten …

 


  Blitzartig zog sich der Wanderer hinter seine Deckung zurück. Atemlos beobachteten 
  er und sein menschlicher Begleiter, wie sich zwei weitere Grak'ul näherten, 
  die beiden waren gepanzert und saßen auf Esc'orren, dämonischen Reittieren, 
  deren Haut mit Schuppen besetzt war und die auf ihren Hinterbeinen gingen. Ein 
  langer, mit Stacheln besetzter Schweif zuckte unruhig hin und her, die Mäuler 
  der Kreaturen waren lang und mit mörderischen Zähnen besetzt.


  Die beiden Reiter führten ein Bündel mit sich, das sie zwischen sich 
  über den Boden schleiften. Erst, als sie ihre Tiere anhielten und die Staubwolke, 
  die sie aufgewühlt hatten, sich legte, erkannte Torn, was es war. Es war 
  ein Mensch. Eine junge Frau, die die brutalen Dämonenschergen gefangen 
  hatten. Ihre Kleider hatten sie ihr genommen, sie trug nur noch ein paar Fetzen 
  auf ihrer nackten Haut, die blutig gescheuert war von der brutalen Tortur.


  Die Grak'ul hatten sie in eine Art Netz gewickelt, in dem sie sich kaum bewegen 
  konnte. Trotzdem versuchte sie es, zerrte verzweifelt an den Fesseln, die man 
  ihr angelegt hatte – vergeblich. Sie wimmerte und schrie, in ihren Augen 
  glomm bereits ein Hauch von Wahnsinn, während sie zu ihren schrecklichen 
  Peinigern aufblickte. Die Grak'ul lachten nur. Torn, der oben hinter dem Felsen 
  kauerte, merkte, wie heftiger Zorn von ihm Besitz ergriff. Am liebsten hätte 
  er sein Lux gezückt und wäre hinab in die Senke gesprungen, um die 
  junge Frau zu befreien und ihren widerwärtigen Häschern die Schädel 
  zu spalten.


  Doch er wusste, dass er sich damit nur verraten hätte.


  Wer immer die junge Frau war und so sehr ihr Schicksal ihn berühren mochte, 
  er musste an seine Mission denken, durfte sie nicht gefährden. Nicht dieses 
  Mal … Der Wanderer verkrampfte sich in seinem Inneren, während er 
  mit ansehen musste, wie die Grak'ul die junge Frau packten und mit sich schleppten. 
  Sie schrie laut und wehrte sich, völlig vergeblich.


  Die Reiter lachten kreischend, während sie ihre Tiere auf das Kerkertor 
  zulenkten und geradewegs hindurchritten. Für einen kurzen Moment leuchtete 
  ein grellorangener Schein um das Tor auf, dann waren die beiden Dämonen 
  verschwunden, und mit ihnen ihre bemitleidenswerte Gefangene. Das Kha'tex hatte 
  sie alle verschlungen und geradewegs nach Krigan befördert.


  »Verdammt«, knurrte der Wanderer in hilfloser Wut.


  »Du solltest dich daran gewöhnen«, meinte Orpheus gelassen. »Du 
  wirst schlimmere Dinge zu sehen bekommen als diese.«


  Der Wanderer nickte, er wusste nur zu gut, dass man bei den Grah'tak stets mit 
  dem Schlimmsten zu rechnen hatte. Aber etwas wollte ihm nicht in den Kopf …


  »Eines verstehe ich nicht«, meinte er. »Dieses Kerkertor, es 
  steht genau dort, wo es auch damals stand?«


  »An exakt der gleichen Stelle.«


  »Genau das meine ich. Wieso gehen die Grah'tak ein solches Risiko ein? 
  Warum wechseln sie nicht die Position des Eingangs? Sie könnten entdeckt 
  werden.«


  »Kaum«, gab Orpheus mit freudlosem Lächeln zurück. »Denn 
  nur wenige sind imstande, dieses Tor zu sehen.«


  »Was meinst du damit?«


  »Ich nehme an, dass du es sehen kannst, weil du nicht von dieser Welt stammst«, 
  erklärte der Grieche flüsternd, »Menschen jedoch können 
  es nicht sehen, für sie ist es unsichtbar. Deshalb hat es damals keiner 
  meiner Soldaten gefunden, die ich ausgeschickt hatte, um nach Eurydica zu suchen. 
  Weshalb ich es sehen kann, ist mir ein Rätsel, damals wie heute …«


  Mir nicht, dachte Torn, denn du bist ein Erleuchteter. Auch wenn du 
  es nicht weißt, Orpheus, die Mächte der Ewigkeit haben dir eine besondere 
  Rolle im großen Plan zugedacht. So ist das also.


  So schützen die Grah'tak ihr Kerkertor vor Entdeckung.


  Sie haben es für die Sterblichen unsichtbar gemacht!


  Grimmig spähte der Wanderer über den Fels.


  Das Tor hatte sich wieder geschlossen, nur noch die zwei Grak'ul-Wachen standen 
  davor.


  Die Gelegenheit war günstig.


  »Warte hier«, raunte der Wanderer seinem menschlichen Begleiter zu, 
  und erhob sich im nächsten Moment aus seiner Deckung.


  »Was tust du?«, ächzte Orpheus entsetzt. Der Wanderer winkte 
  ab.


  Hoch erhobenen Hauptes, so, als schere es ihn nicht im Geringsten, wenn die 
  beiden Grak'ul ihn sahen, trat er an den Rand des Abbruchs und kletterte den 
  mehrere Meter tiefen Felshang hinab, langte auf dem Grund der Senke an.


  Aus dem Augenwinkel heraus konnte er sehen, dass die beiden Wachen ihn bereits 
  ausgemacht hatten. Sie verhielten sich ganz still, tauschten mordlüsterne 
  Blicke.


  Torn tat so, als bemerke er sie gar nicht.


  Die Grah'tak waren daran gewöhnt, dass die Sterblichen sie nicht sehen 
  konnten, ließen jede Vorsicht außer Acht. Und da Torn im Augenblick 
  für sie durch nichts von einem gewöhnlichen Sterblichen zu unterscheiden 
  war, konnte er auf diese Weise wesentlich näher an sie herankommen, als 
  wenn er sie direkt angegriffen hätte.


  Der Wanderer konnte sehen, dass die Grak'ul ihre Waffen hoben, dass sie sich 
  langsam an ihn heranschlichen. Jede Kreatur, die das Pech hatte, sich in ihre 
  Nähe zu verirren, war des Todes, und Torn zweifelte nicht daran, dass schon 
  einige unglückliche Menschen, die sich hierher verirrt hatten, von ihnen 
  grausam gemeuchelt worden waren. Nicht jedoch dieses Mal …


  Der Wanderer blickte sich um, als wolle er sich orientieren, ging dann genau 
  in Richtung des Kerkertors. Durch die Grak'ul, auf die er nun zuschritt, blickte 
  er geradewegs hindurch. Die hässlichen Kreaturen mit ihren knochigen Leibern 
  und den von ledriger Haut überzogenen Köpfen tauschten erneut lodernde 
  Blicke, kicherten lautlos in sich hinein. Mit ihren Waffen in den Händen 
  traten sie auf den Wanderer zu, holten aus, um ihm aus purer Mordlust das Leben 
  zu nehmen.


  Schon setzte eine der beiden Kreaturen zum Angriff an, stieß ihren Dämonenspeer 
  nach vorn … Und Torn reagierte. Seine Rechte schnellte vor und umklammerte 
  den Schaft der Waffe, geschmeidig wich er der mörderischen Spitze aus.


  Der Grak'ul gab einen verblüfften Schrei von sich, und noch ehe er sich 
  von seinem Schrecken erholt hatte, hatte Torn ihm bereits den Speer aus den 
  Händen gerissen und ihn mit einem harten Fußtritt zu Boden gestoßen. 
  Ein durchdringendes Kreischen ließ den Wanderer herumfahren.


  Der andere Grak'ul hatte begriffen, dass ihr vermeintlich wehrloses Opfer nicht 
  so blind war, wie sie angenommen hatten. Mit einem gewaltigen Satz sprang er 
  vor, die doppelschneidige Axt über seinem Kopf schwingend, um Torn damit 
  den Schädel zu spalten.


  Der Wanderer sah die scheußliche Kreatur heranfliegen, und handelte. Blitzschnell 
  riss er den Speer hoch, den er in den Händen hielt. Der Grak'ul stürzte 
  genau in die Waffe – mit solcher Wucht, dass die Spitze an seinem Rücken 
  wieder austrat.


  Grüner Schleim und Dämonenblut spritzten, das Geschrei der scheußlichen 
  Kreatur verstummte augenblicklich.


  Fluchend warf Torn die Waffe mit dem aufgespießten Grah'tak von sich, 
  griff nach der herrenlos am Boden liegenden Axt.


  Keine Sekunde zu früh.


  Denn schon hatte sich der erste Angreifer wieder vom Boden aufgerafft und stürmte 
  mit heiserem Gebrüll heran, seine Klauen mit den mörderischen Krallen 
  hoch erhoben.


  Die Dämonenaxt, die Torn erobert hatte, flirrte durch die Luft und machte 
  kurzen Prozess.


  In hohem Bogen flog der Kopf des Grak'ul davon, während der Körper 
  des elenden Geschöpfs noch einiges Schritte weiterrannte und dann zusammenbrach, 
  sich in brodelnden Schleim auflöste.


  Angewidert warf der Wanderer die Dämonenwaffe von sich, blickte auf das 
  Werk seiner Zerstörung.


  Mit dem Lux wäre es ein noch leichterer Sieg gewesen, doch er hatte sich 
  unter keinen Umständen verraten wollen. Deshalb hatte er die Klinge des 
  Lichts unangetastet gelassen, an seinem Triumph hatte es nichts geändert. 
  »Du bist ein mächtiger Krieger, Torn«, stellte er fest. »Möglicherweise 
  werden sie eines Tages ein Heldenlied über dich schreiben, in vielen Strophen 
  über deine Taten berichten.«


  »Unwahrscheinlich«, gab der Wanderer knurrend zurück. Fürs 
  erste wäre er schon damit zufrieden gewesen, diese Mission zu überleben.


  Vorsichtig näherten sich die beiden dem nun unbewachten Tor. Orpheus, der 
  es schon einmal durchschritten hatte, trat ohne Scheu darauf zu. Nun, da er 
  sich dazu entschlossen hatte, noch einmal nach Krigan zu gehen, schien ihn nichts 
  und niemand mehr von seinem Vorhaben abbringen zu können.


  Auch nicht die Furcht, die in seinen ausgemergelten Zügen zu lesen war 
  … »Vorsicht«, sagte Torn, als sich Orpheus dem Durchgang näherte, 
  unter dessen Bogen sich eine milchige Membran zu spannen schien. Man konnte 
  die Landschaft dahinter erkennen, aber wenn man direkt davor stand, sah sie 
  irgendwie fahl und blass aus.


  Ohne auf die Warnung des Wanderers zu achten, streckte Orpheus seine rechte 
  Hand aus, steckte sie in den Durchgang.


  Es geschah blitzschnell. Der Grieche gab einen dumpfen Laut von sich, als er 
  plötzlich das Gefühl hatte, von etwas gepackt und geradewegs durch 
  das Tor gerissen zu werden.


  »Orpheus«, rief Torn, doch es war zu spät.


  Vor den Augen des Wanderers wurde sein Begleiter in die Membran gerissen, die 
  sich schlagartig in eine lodernde Feuersbrunst verwandelte, um dann sofort wieder 
  zu verlöschen. Orpheus war verschwunden. Das Kha'tex hatte ihn mit sich 
  genommen.


  »Egal«, knurrte Torn. Der Anfang war gemacht, es blieb keine Zeit 
  mehr zu zögern.


  Mit einem Satz sprang der Wanderer auf die fast unsichtbare Wand zu und setzte 
  hindurch.


  Einen Herzschlag später hatte das Kha'tex auch ihn verschlungen.


 

 

4. Kapitel

 


  Die Reise durch den lodernden Schlund, der so etwas wie die negative Entsprechung 
  des Vortex war, gestaltete sich kurz und fürchterlich.


  Von albtraumhaften Bildern und Eindrücken umgeben, hatte Torn das Gefühl, 
  in einen tiefen Abgrund zu stürzen. Ein Stück voraus sah er Orpheus 
  in seinem weiten Gewand, das wie eine Fahne flatterte.


  Übelkeit und Schwindel überkamen ihn, tiefe Abscheu erfüllte 
  ihn. Die Reise schwächte den Wanderer, und er war froh, dass sie nach wenigen 
  Augenblicken vorüber war, oder hatte sie in Wahrheit Stunden gedauert?


  Das Kha'tex erlosch und spie ihn aus, mitten hinein in ein schreckliches Szenario.


  Das erste, was Torn sah, waren die Totenschädel, die Trophäen gleich 
  entlang der Wand aufgereiht waren, dazu registrierte er den beißenden 
  Gestank von Fäulnis und Exkrementen.


  Dann erblickte er Orpheus, und die Grak'ul, die sich um ihn drängten, ihn 
  mit ihren kurzen Speeren bedrohte. »Ein Fremder«, zischten sie. »Ein 
  Eindringling. Lasst ihn uns töten …«


  »Da ist noch einer!« Einer der Dämonenschergen hatte sich herumgedreht, 
  just in dem Augenblick, als Torn das Kha'tex verließ. Die knochige Kreatur 
  spie eine Verwünschung aus und sprang dann auf Torn zu, bereit, ihm den 
  Speer ins Herz zu stoßen.


  Torn, der sich konzentriert und alles daran gesetzt hatte, seine menschliche 
  Gestalt beizubehalten, um sich nicht zu verraten, duckte sich blitzschnell.


  Die Spitze des Dämonenspeers zuckte heran und verfehlte ihn nur um Haaresbreite.


  Der Grak'ul, der alle Kraft in den Stoß gelegt hatten, konnte seinen Lauf 
  nicht mehr stoppen und rannte geradewegs in den Wanderer hinein, der sich aufrichtete 
  und ihn mit einem Wurf über sich hinweg katapultierte.


  Kreischend flog der Grak'ul durch die Luft, geradewegs durch die Membran des 
  Kerkertores, durch das Torn und Orpheus soeben gekommen waren. Die beiden verbliebenen 
  Grak'ul knurrten bösartig und setzten dann ebenfalls zum Angriff an.


  Einer der Dämonenkrieger warf seinen Speer. Die mörderische Waffe 
  zuckte durch die Luft, geradewegs auf Torn zu, der sich gewandt zur Seite drehte 
  und sie mit blitzschnellen Reflexen aus der Luft griff.


  Der andere Grak'ul rannte auf ihn zu, wollte ihm seinen Spieß in den Leib 
  rammen. Torn wich aus und blockte den Stoß mit der erbeuteten Waffe.


  Der Grak'ul geiferte, Schleim troff aus seinen Mundwinkeln. Dann setzte er blitzschnell 
  zu einer erneuten Attacke an, mit der der Wanderer jedoch gerechnet hatte.


  Die Waffe des Dämonenkriegers zuckte vor, der Grak'ul legte sein ganzes 
  Gewicht in den Stoß, um jäh zu verharren, als die Speerspitze des 
  Wanderers seine Kehle durchbohrte.


  Ein Schwall von Dämonenblut brach hervor, ehe die Kreatur des Bösen 
  zu einem schleimigen Nichts zusammenfiel.


  Der verbliebene Grak'ul, der seinen Speer geworfen hatte und jetzt bis auf seine 
  messerscharfen Klauen unbewaffnet war, gab ein wütendes Heulen von sich.


  Rasch fuhr er herum und ergriff die Flucht, wollte davonlaufen, um seine Artgenossen 
  zu warnen.


  »Halt, du Bestie«, schrie Torn und schickte dem flüchtigen Dämonenschergen 
  seinen Speer hinterher.


  Die Waffe zischte durch die Luft, und bohrte sich in den Rücken des Grak'ul, 
  riss ihn mit Wucht zu Boden, wo schon wenige Augenblicke später nur noch 
  ein blubbernder Haufen Schleim von der Existenz des Dämonenkriegers zeugte.


  Torn fuhr herum, wandte sich Orpheus zu.


  »Alles in Ordnung?«, fragte er. »Wir sollten …«


  Weiter kam er nicht, das durchdringende Kreischen eines Grak'ul unterbrach ihn.


  Es war der Kerl, den Torn durch das Tor geworfen hatte. Wütend kam er zurück, 
  sprang den Wanderer direkt an. Der pflückte den heranfliegenden Körper 
  kurzerhand aus der Luft und schleuderte ihn gegen die schroffe Felswand.


  Der Grak'ul klatschte gegen das Gestein, sank leblos daran herab.


  »Und wir sind erst ganz am Anfang«, bemerkte Orpheus trocken.

 


  Die Sezierer hatten einen Erfolg zu vermelden.


  Über eine Kombination verschiedener Kraftfelder, die den Schlüssel 
  in Schach hielten, war es ihnen gelungen, Zugriff zu den Daten zu erlangen, 
  die auf dem Artefakt gespeichert waren, Daten in unvorstellbaren Mengen und 
  in verwirrender Vielfalt. Genau, wie es von jenen beabsichtigt gewesen war, 
  die den Schlüssel angefertigt hatten.


  »Ich sehe, ihr macht Fortschritte«, stellte Mathrigo zufrieden fest. 
  »Ihr habt das Geheimnis des Schlüssel gelöst.«


  »N-noch nicht, Meister«, erklärte Triccel von der achten Dokatengilde 
  zögernd.


  »Weshalb nicht?«


  »Weil wir noch nicht wissen, welche der Raum-Zeit-Koordinaten, die auf 
  dem Schlüssel gespeichert sind, tatsächlich ans Ziel führen. 
  Möglicherweise handelt es sich bei den falschen Koordinaten um Fallen, 
  die auf unbewohnten Welten enden, oder in fester Materie oder im absoluten Nichts 
  oder …«


  »Genug!«, forderte Mathrigo ungehalten. »Ich will nichts hören 
  von Problemen, Dokat Triccel. Alles, was ich will, ist das Dämonichron. 
  Könnt Ihr mir den Weg dorthin zeigen, ja oder nein?«


  »N-natürlich, Meister«, versicherte der Dämonengelehrte 
  und wandte sich wieder seinen Untergebenen zu. »Ihr habt gehört, was 
  seine Lordschaft der Kardinaldämon gesagt hat«, tönte er herrisch.


  »Los, los, projiziert die Daten, die wir gefunden haben. Und beeilt euch 
  gefälligst!«


  »Aber Dokat Triccel! Solange wir nicht die Logarithmen studiert und die 
  lichten Kausalitäten berücksichtigt haben, ist die Datenmenge einfach 
  zu groß! Wir riskieren eine Überladung der …«


  »Habe ich mich nicht deutlich genug ausgedrückt?«, fiel der Leiter 
  der Gelehrtenhorde seinem Untergebenen keifend ins Wort.


  »Doch, natürlich …« Schmollend und emsig machten sich seine 
  Leute daran, den Befehl auszuführen, bedienten sich dazu einer Reihe von 
  Gerätschaften, die die auf dem Schlüssel gespeicherten Daten auf einen 
  großen Monitor projizieren und auf diese Weise sichtbar machen sollten.


  Die durch unzählige Kabel und Schläuche miteinander verbundene Geräte 
  der Dokaten sprangen mit elektrischem Summen an, glühende Entladungen negativer 
  Energie sprangen hier und dort über.


  »Kontakt!«, befahl Triccel, und der Bildschirm flammte auf, zeigte 
  einen Augenblick lang eine Unmenge von Daten, Raum-Zeit-Koordinaten, die an 
  die unterschiedlichsten Plätze des Immansiums führten … Dann 
  ein lauter Knall. Es zischte heiser und Funken sprühten, stinkender Rauch 
  trat aus einer der dämonischen Maschinen aus.


  »Abschalten!«, brüllte Triccel heiser. »Abschalten, sofort!«


  Die Sezierer und Dokaten verfielen in lautstarke Hektik, hantierten an den Reglern 
  der Geräte herum. Die Anzeige auf dem Bildschirm erlosch, so jäh wie 
  sie erschienen war. Erbärmlicher Gestank lag in der Luft, der von durchgebrannten 
  Relais zeugte. »Nun?«, fragte Mathrigo nur.


  »Nur eine kleine Funktionsstörung, Meister«, versicherte Triccel, 
  »nichts, was Euch Anlass zur Sorge geben müsste.«


  »Mir nicht, Dokat Triccel«, knurrte der Herr der Dämonen. »Aber 
  dir …«


  Damit streckte er seine riesige, klauenbewehrte Pranke aus und packte den kleinwüchsigen 
  Gelehrten, riss ihn mit einem Ruck zu sich hoch.


  »Aber nein, Euer Lordschaft, ich bitte Euch«, jammerte Triccel. »Tut 
  nichts, was Ihr bedauern könntet, ich bin der beste …«


  »Genug!«, herrschte Mathrigo ihn so laut an, dass die Kapuze des Dokaten 
  zurückfiel und seine hässlichen grünen Züge und den Hinterkopf 
  mit dem offen liegenden, künstlich vergrößerten Gehirn entblößte.


  »Ich habe es satt, mir deine ewigen Ausreden anzuhören, Triccel!«


  »Ausreden? Aber nein, Meister, bitte, ich …«


  »Mir scheint, es liegt an deinen Leuten«, meinte der Kardinaldämon 
  lauernd. »Sie scheinen ein Problem mit ihrer Motivation zu haben.«


  »Meine Leute?« In den Augen des Gelehrten funkelte es listig. »Das 
  mag wohl sein, Euer Lordschaft«, stimmte er zu. »Sie arbeiten nicht 
  so, wie ich es von ihnen verlange, es liegt tatsächlich an ihrer Motivation.«


  »Gut«, sagte Mathrigo nur, und drückte mit seiner Pranke einfach 
  zu. Der Kopf des Dokaten zerplatzte wie eine überreife Frucht, die Masse 
  seines verdorbenen Hirns spritzte nach allen Seiten, rann an den Wänden 
  herab.


  »Ich hoffe«, wandte sich der Herr der Dämonen Triccels entsetzten 
  Mitarbeitern zu. »Das wird euch ein wenig mehr motivieren.«


  »Natürlich, Euer Lordschaft. Durchaus. Wir verstehen, was ihr meint.«


  »Wer ist sein Stellvertreter?«


  »I-ich, Meister«, drang es zaghaft aus einer Ecke, und ein weiterer 
  der kleinwüchsigen, in rote Roben gekleideten Dämonen trat vor. »Gestattet, 
  dass ich mich vorstelle. Ich bin Dokat Triccels Nachfolger. Mein Name ist Sequel 
  …«

 


  Lautlos schlichen Torn und Orpheus durch den Korridor, der sich vor ihnen erstreckte.


  Der alte Einsiedler hatte nicht übertrieben, was diesen Ort betraf, es 
  war wahrlich ein Schauplatz des Schreckens.


  Entsetzlicher Gestank herrschte in den Gängen, der Geruch von Fäulnis 
  und Verwesung. Dazu lagen Schreie in der Luft, die verzweifelter und durchdringender 
  waren als alles, was der Wanderer je zuvor gehört hatte.


  Und da war die allgegenwärtige Präsenz des Bösen, die er fühlte.


  Sie lastete schwer und drückend auf ihm. Anstatt hinauszugreifen und die 
  Nähe seiner Gegner zu erspüren, musste Torn sich gegen den überwältigenden 
  Ansturm der Finsternis abschirmen, um nicht den Verstand zu verlieren.


  Auch auf Orpheus zeigte die Umgebung bereits Wirkung.


  Der Mensch wirkte nicht mehr so ruhig und gefasst wie noch zuvor. Schweiß 
  stand auf seiner Stirn, seine Augen zuckten gehetzt in ihren Höhlen umher.


  »Alles in Ordnung?«, fragte Torn besorgt.


  »Ich erinnere mich an diesen Korridor. Dort vorn – ist die Stelle, 
  an der uns die Finsteren damals überfallen haben. Jener Ort, an dem ich 
  Eurydica verlor …«


  Der Wanderer nickte. Er ahnte, was es für Orpheus bedeuten musste, an den 
  Ort seines größten Versagens zurückzukehren, der noch dazu mitten 
  im Reich des Bösen lag.


  Einmal mehr bewunderte der Wanderer seinen Begleiter für dessen Mut und 
  Größe. Unter anderen Umständen hätte Orpheus vielleicht 
  auch einen guten Wanderer abgegeben.


  Sie passierten eine Stelle, an der sich der Korridor verbreiterte. Blakende 
  Fackeln, die in Halterungen an den Wänden hingen, verbreiteten flackernden 
  Schein.


  Ein paar Tische standen umher, auf denen Knochen mit Resten von rohem Fleisch 
  daran lagen, dazu ein Fass, das zur Hälfte mit einer stinkenden, dunklen 
  Flüssigkeit gefüllt war. In einer Halterung an der Wand hingen mehrere 
  Dämonenwaffen, Äxte, Speere und Schwerter. Der Boden war mit abgenagten 
  Knochen übersät.


  »Ein Wachlokal der Grak'ul«, stellte Torn angewidert fest. »Offenbar 
  halten sie es nicht zu allen Zeiten besetzt.«


  »Das brauchen sie auch nicht«, kommentierte Orpheus trocken.


  »Weshalb nicht?« Der Wanderer wollte weitergehen, doch sein menschlicher 
  Begleiter packte ihn an der Schulter und hielt ihn zurück.


  »Dieser Gang dort«, sagte er leise und deutete ein Stück voraus. 
  »Was ist damit?«


  »Wer ihn betritt, ist es Todes.« Torn blickte Orpheus fragend an. 
  Er hatte keinen Grund, an den Worten seines Begleiters zu zweifeln, wollte lieber 
  auf Nummer sicher gehen.


  Kurzerhand las der Wanderer einen der Knochen vom Boden auf und warf ihn den 
  Gang hinab. Kaum berührte der Knochen den scheinbar massiven Fels des Bodens, 
  als sich dieser auflöste.


  Ein dunkler Abgrund tat sich darunter auf, und nur ein schmaler Sims, der an 
  der Wand entlangführte, blieb vom Boden des Korridors übrig, der einzig 
  gangbare Weg.


  »Einmal bin ich darauf hereingefallen«, sagte Orpheus leise. »Kein 
  zweites Mal …«


  Torn nickte dankbar, und die beiden setzten ihren Weg fort, schlichen auf dem 
  schmalen Sims entlang, obwohl der Abgrund längst wieder verblasst war und 
  der felsige Boden so aussah, als könnte man ihn gefahrlos betreten. Wohlbehalten 
  langten sie auf der anderen Seite an und huschten weiter durch den von Fackelschein 
  erhellten Gang. Die Schreie, die sie hörten, wurden lauter, und nicht zum 
  ersten Mal fragte sich Torn, wo sie hier eigentlich waren.


  Wo lag dieser grausige Ort, der sich Krigan nannte?


  Auf welcher Welt hatten die Grah'tak ihn eingerichtet?


  Auf der Erde oder auf irgendeinem anderen Planeten?


  Zaghaft konnte der Wanderer hin und wieder die Aura des Schlüssels fühlen, 
  wenngleich sie schwach war und gegen die allgegenwärtige Präsenz des 
  Schreckens und der Verzweiflung zu verblassen drohte. Der Schlüssel war 
  also hier, auch wenn er kaum mehr zu existieren schien.


  Die Lu'cen hatten mit ihrer Vermutung Recht behalten.


  Torn war auf der richtigen Spur. Ein Stück weiter teilte sich der Gang. 
  Der linke Tunnel schien weiter geradeaus zu führen, der rechte führte 
  steil in die Tiefe.


  »Das ist der Weg, den du nehmen musst, Torn«, sagte Orpheus. »Er 
  führt in den Kernbereich des Gefängnisses. Nur wenige Grah'tak haben 
  dorthin Zugang, dort werden die wichtigsten Gefangenen festgehalten. Seelen, 
  die den Grah'tak lebend mehr bedeuten als tot.«


  »Was ist mir dir?«, fragte Torn. »Du kommst mit mir!«


  »Ich wäre dir nicht von Nutzen, denn ich bin nie dort unten gewesen. 
  Niemand ist je von dort zurückgekehrt. Ich kann dir den Weg zeigen, das 
  ist alles. Es tut mir Leid, Torn. Aber wie du weißt, bin ich aus einem 
  anderen Grund mit dir gekommen.«


  Der Wanderer nickte. »Eurydica.«


  »Ich muss sie finden, muss es zumindest versuchen.«


  »Wir werden gemeinsam nach dem Schlüssel suchen«, schlug Torn 
  vor, »und danach werden wir versuchen, Eurydica zu finden.«


  »Sei kein Narr, Torn. Du weißt, dass uns nicht so viel Zeit bleibt. 
  Wenn die Finsteren herausfinden, dass du sie bestohlen hast, wird es hier von 
  Wachen wimmeln. Dann werden wir keine Gelegenheit mehr haben, um nach Eurydica 
  zu suchen.«


  Der Wanderer schaute seinen Begleiter an, ließ sich seine Worte durch 
  den Kopf gehen.


  Orpheus hat Recht. Wenn es mir tatsächlich gelingen sollte, den Schlüssel 
  zu finden und an mich zu bringen, wird dies den Grah'tak nicht lange verborgen 
  bleiben.


  Danach würde eine Jagd auf Leben und Tod in diesen Korridoren entbrennen, 
  und sie konnten froh sein, mit dem nackten Leben davonzukommen.


  Für Eurydica würde keine Zeit mehr bleiben …


  »Was schlägst du vor?«, fragte Torn. »Wir trennen uns. Ich 
  werde nach Eurydica suchen, du nach dem Schlüssel. Wenn alles gut geht, 
  treffen wir uns wieder hier. Wenn nicht …«


  Der Grieche überließ es Torns Einbildungskraft, sich vorzustellen, 
  was dann geschehen würde, und der Wanderer wiederum zog es vor, lieber 
  nicht daran zu denken.


  »Also gut«, willigte er ein, für lange Diskussionen blieb ohnehin 
  keine Zeit. Je länger sie sich hier aufhielten, desto größer 
  war die Gefahr, dass sie entdeckt wurden.


  »Danke, Torn«, sagte Orpheus, und trotz der Anspannung, unter der 
  er stand, huschte ein erleichtertes Lächeln über seine Züge.


  »Ich habe zu danken, Freund«, gab Torn zurück und deutete eine 
  Verbeugung an.


  Dann wandten sie sich beide in verschiedene Richtungen, jeder bereit, seinen 
  Teil der Mission zu erfüllen.


  Es gab kein Zurück mehr …

 


  Der Korridor, den Torn genommen hatte, führte steil in die Tiefe.


  Je tiefer der Wanderer kam, desto spärlicher wurde die Beleuchtung, desto 
  lauter wurden die Schreie und desto kälter wurde es.


  Die Illusion eines Fröstelns durchlief Torn, eine Erinnerung an seine menschliche 
  Vergangenheit, eine der vielen, auf die er immer wieder stieß.


  Torn hatte kein sehr gutes Gefühl dabei gehabt, Orpheus seines eigenen 
  Weges ziehen zu lassen, aber was hätte er tun sollen? Der Erleuchtete hatte 
  ihm dabei geholfen, das Kerkertor zu finden, hatte ihm den Weg zum Kernbereich 
  des Gefängnisses gewiesen, was mehr konnte er verlangen?


  Auch Orpheus hatte schließlich etwas gutzumachen und wollte sich vor sich 
  selbst und seinem Gewissen rehabilitieren. Ein Anliegen, dass der Wanderer nur 
  zu gut verstehen konnte.


  Torn drang noch tiefer in den Korridor ein, hörte plötzlich ein leises 
  Plätschern unter sich. Im Schein einer der Fackeln entdeckte er ein Gitter 
  im Boden, durch das beißender Gestank nach oben drang. Darunter schien 
  Wasser zu fließen, eine Art Kanal …


  Torn folgte dem Lauf des Wassers, das sich wie der Korridor spiralenförmig 
  in die Tiefe wand.


  Plötzlich vernahm er außer dem Plätschern und den allgegenwärtigen 
  Schreien noch etwas. Schritte. Stimmen. Hinter ihm.


  Die widerliche Sprache der Grah'tak …


  Der Wanderer beschleunigte seinen Schritt, um im nächsten Moment zu entdecken, 
  dass ihm die Stimmen auch entgegenkamen. Zwei Gruppen von Grah'tak bewegten 
  sich aus entgegengesetzten Richtungen auf ihn zu! Der Wanderer verharrte. Haben 
  Sie mich entdeckt? Unwahrscheinlich, dann hätten sie wohl Alarm gegeben.


  Es muss ein böser Zufall sein, dass ich ihnen geradewegs in die Arme laufe. 
  Ich muss schnell verschwinden.


  Ein Stück weiter im Gang entdeckte der Wanderer noch ein Gitter im 
  Boden, eilte rasch darauf zu. Hastig griff er nach dem rostigen, verkrusteten 
  Metall und riss es aus der Verankerung.


  Die Schritte und die Stimmen kamen näher. Torn konnte nicht verstehen, 
  was sie sagten.


  Rasch kletterte der Wanderer durch das Loch im Boden und schaffte es gerade 
  noch, das Gitter wieder über die Öffnung zu ziehen, bevor er sich 
  fallen ließ.


  Torn landete in stinkendem Wasser, das ihm bis an die Brust reichte. Das Plasma 
  der Rüstung zischelte leise. Ein paar Entladungen zuckten über seinen 
  Körper, und er musste sich konzentrieren, um seine Tarnung zu wahren und 
  sie zu unterdrücken.


  Die Stimmen und Schritte wurden noch lauter.


  Durch das Gitter spähte Torn hinauf in den spärlich beleuchteten Gang, 
  und dann konnte er sie sehen.


  Es waren tatsächlich Morg'reth, zwei kleinere Horden, die in den Gängen 
  patrouillierten und sich knurrend auf dem Korridor begegneten.


  Der Wanderer erstarrte, gab keinen Laut von sich, als die dunklen, unheimlichen 
  Gestalten über das Gitter hinwegstampften, ihre fledermausartigen Flügel 
  angewinkelt hinter sich her schleppend. Bewaffnet waren die bleichhäutigen 
  Kreaturen, die ihr pechschwarzes, filziges Haar in langen, wilden Mähnen 
  trugen, mit den berüchtigten Dämonenpeitschen, die sie wie kein anderer 
  Grah'tak einzusetzen verstanden.


  Die Morg'reth waren ruchlose, blutrünstige Kreaturen, die ihrem finsteren 
  Herrn Mathrigo loyal ergeben waren. Eine geeignetere Dämonenrasse konnte 
  es nicht geben, um die in Krigan gefangenen Seelen zu bewachen.


  Die Wachen trampelten über das Gitter hinweg, ohne Torn zu bemerken und 
  entfernten sich in verschiedene Richtungen.


  Der Wanderer wartete, bis ihre Schritte auf dem Korridor verklungen waren, dann 
  gönnte er sich ein erleichtertes Aufatmen. Gerade wollte er sich daran 
  machen, das Gitter wieder zu heben und hinauszuklettern, als etwas hart gegen 
  ihn stieß. Was …?


  Der Wanderer wandte sich um, und obwohl er in dem wenigen Licht, das durch das 
  Gitter in den Kanal fiel, kaum etwas erkennen konnte, sah er sofort, was es 
  war, das die Strömung herabgetrieben und gegen ihn gestoßen war.


  Abscheu packte ihn. Es war ein Leichnam. Ein menschlicher Leichnam. Der leblose 
  Körper der jungen Frau, die Torn am Kerkertor gesehen hatte und die sich 
  in der Gefangenschaft der beiden Grak'ul befunden hatte.


  Der Körper der Frau wies zahllose Wunden auf, offenbar war sie schwer misshandelt 
  worden. Unter tausend Qualen hatten die Grah'tak ihre Seele gezwungen, ihren 
  Körper zu verlassen, und während ihre Seele jetzt in einer der zahllosen 
  Kerkerzellen ein elendes Schattendasein fristete, wurde ihr Körper nicht 
  mehr benötigt.


  Schaudernd sah der Wanderer, dass der unterirdische Fluss, in dem er stand, 
  noch mehr leblose Körper in die Tiefe trug. Was mit ihnen geschah, mochte 
  sich Torn lieber nicht vorstellen.


  Vielleicht wurden all diese Leiber dem Malum überantwortete, dem Urelement 
  des Bösen. Oder aber …


  Mit Beklemmung musste der Wanderer an die Knochen denken, die Orpheus und er 
  im Wachlokal der Grak'ul gesehen hatten. Raus hier! Nur raus! Panik befiel 
  Torn plötzlich, und er war von dem dringenden Wunsch beseelt, diesen scheußlichen 
  Ort zu verlassen. Mit aller Kraft stemmte er das Gitter auf, fasste den Rand 
  der Öffnung und zog sich nach oben.


  Stöhnend wälzte er sich hinaus in den Gang, fühlte Übelkeit 
  in seinem Inneren, wohl Teil seines menschlichen Erbes.


  Wachsam um sich blickend, setzte der Wanderer seinen Weg durch die Katakomben 
  des Bösen fort, immer tiefer hinab in die Finsternis …

 


  Mathrigo mochte die Spielfiguren ausgetauscht haben, das Spiel jedoch war dasselbe 
  geblieben.


  Ungeduldig verfolgte er, wie auch unter Dokat Sequels Führung kein nennenswerter 
  Erfolg erzielt wurde. Ohne Unterlass werteten die kleinwüchsigen Dokaten 
  Koordinaten und Logarithmen aus, ergingen sich in langatmigen Debatten und Schwafeleien, 
  und der Herr der Dämonen gewann immer mehr den Eindruck, dass keiner der 
  Gelehrten wirklich wusste, was er da tat.


  Der Monitor flackerte hin und wieder auf, zeigte vereinzelte Zahlen und Zeichen, 
  die zu deuten die Dokaten jedoch offenbar nicht imstande waren.


  Der Kardinaldämon merkte, wie unbändiger Zorn in ihm empor stieg. 
  Es war unfassbar.


  Endlich war es ihm gelungen, Torn dem Wanderer zuvorzukommen und ihm den fünften 
  Schlüssel abzujagen. Den entscheidenden Schlüssel, denjenigen, der 
  zum Versteck des Dämonichrons führte. Und nun waren seine nichtsnutzigen 
  Schergen nicht in der Lage, die richtigen Koordinaten zu entschlüsseln.


  Mathrigo blickte zur Decke des Gewölbes hinauf, von wo zahlreiche Dokatenköpfe 
  herabbaumelten, die ihre Besitzer auf äußerst grausame Art und Weise 
  verloren hatten.


  Irgendetwas sagte dem Herrn der Dämonen, dass dort oben bald noch ein paar 
  Köpfe mehr hängen würden …

 


  Auf leisen Sohlen hastete Torn weiter durch die düsteren Gänge, die 
  vom Wehgeschrei gefolterter Seelen erfüllt waren.


  Der Wanderer hätte nicht zu sagen vermocht, ob er die schrecklichen Laute 
  tatsächlich hörte oder ob sie nur in seinem durch die Rüstung 
  erweiterten Bewusstsein widerhallten.


  Tatsache war, dass er die Schreie wahrnahm, und dass sie tief an sein Inneres 
  rührten, dass er die Qualen und Schmerzen, von denen die Gänge des 
  Kerkers erfüllt waren, beinahe körperlich fühlen konnte.


  Was für ein schrecklicher, düsterer Ort.


  Allmählich begreife ich, wieso kaum jemandem die Flucht von hier gelingt. 
  Die Verzweiflung … Sie ist allgegenwärtig.


  Selbst ich muss zusehen, dass sie mich nicht übermannt, muss meinen Geist 
  dagegen abschirmen …


  An der schroffen, in den Fels gehauenen Wand entlang schlich der Wanderer 
  weiter.


  Bis jetzt hatte er noch nicht eine Zellentür zu sehen bekommen, noch nicht 
  einen der unglücklichen Gefangenen erblickt, der ›Seelenschatten‹, 
  wie Orpheus sie genannt hatte.


  Dafür sah er jetzt, dass es am Ende des Stollens ein wenig heller wurde. 
  Ein Luftzug kam ihm entgegen, und er ahnte, dass er sich dem Kernbereich näherte, 
  von dem sein Gefährte gesprochen hatte.


  Torn folgte dem Licht bis zu seiner Quelle, sah, dass es aus einem kurzen Nebengang 
  kam.


  Es war eine Sackgasse. Hinaus konnte man nicht, weil die Öffnung vergittert 
  war, aber Torn spürte, dass der Luftzug von dort kam.


  Noch einmal hielt er wachsam Umschau, schlich dann hinein in den Gang, pirschte 
  sich nahe an das Gitter heran und warf einen Blick hinaus.


  Der Anblick war überwältigend, deprimierend und erschreckend zugleich. 
  Torn befand sich in einer Art Schlucht, einem gewaltigen, kreisrunden Loch im 
  Fels, das unter ihm in ungeahnte Tiefen führte. Wenn er hinaufblickte, 
  konnte er hoch über sich das flackernde Licht einer seltsam geformten Sonne 
  erkennen, wie er sie nie zuvor gesehen hatte. Sie wirkte irgendwie falsch.


  Wo befinde ich mich? Was ist das für eine seltsame Welt? Diese Sonne 
  steht über keinem der bekannten Planeten.


  Eines steht fest: Ich bin nicht mehr auf der Erde …


  Doch die schiere Größe der kreisförmigen Schlucht war nicht 
  das einzige, was den Wanderer entsetzte. Er sah auch die vielen, unzähligen 
  Fenster und Türen, die in die Schlucht mündeten und die wie der Durchgang, 
  in dem er stand, vergittert waren.


  Die Zellen der Gefangenen! Genau wie Orpheus sie mir beschrieben hat.


  In diesen dunklen Löchern, hinter diesen Gittern, die von schwarzmagischen 
  Kraftfeldern umgeben sind, werden unschuldige Seelen gefangen gehalten …


  Der Wanderer schauderte, war betroffen von dem Anblick.


  Wie viele solcher Schluchten mochte es auf Krigan geben?


  Ich darf mich nicht einschüchtern lassen, darf mich nicht abbringen 
  lassen von meinem Auftrag. Der Schlüssel – er muss gefunden werden 
  …


  Schon wollte sich der Wanderer abwenden, um weiter dem Gang zu folgen, der 
  sich hinab in die Tiefe wand, als unvermittelt ein schrilles, durchdringendes 
  Kreischen an sein Gehör drang.


  Torn fuhr herum, blickte durch die Gitterstäbe nach unten, und sah, wie 
  eine albtraumhafte Kreatur aus der Tiefe empor stieg.


  Es war ein Vogel, und doch auch nicht.


  Ein Reptil, und doch auch nicht. Ein wenig sah es aus wie die Flugsaurier, die 
  in grauer Vorzeit die Erde bevölkert hatten, doch etwas unterschied das 
  drachenartige Geschöpf, dessen Flügelspannweite an die fünf Meter 
  betragen mochte, von all jenen Kreaturen – die Bosheit, die in ihren rot 
  glühenden Augen leuchtete.


  Dies war kein Tier, kein Geschöpf der Natur, sondern etwas, das das Subdaemonium 
  ausgespien hatte vor undenklich langer Zeit, eine grauenvolle Ausgeburt des 
  Dämonenreichs.


  Erneut riss der Vogel seinen langen Schnabel auf, stieß ein schrilles 
  Kreischen aus. Torn sah die mörderischen Zähne darin, hörte den 
  schweren Flügelschlag der Kreatur.


  Immer weiter stieg sie herauf. Der Wanderer zuckte zurück, als sie seine 
  Höhe erreichte.


  Für einen Augenblick hatte er das Gefühl, als spähte eines der 
  glühenden Augen geradewegs zu ihm in den Stollen, aber schon drehte der 
  Vogel wieder ab, flog an ein paar andere vergitterte Zellenfenster heran, worauf 
  sich das Geschrei der Gequälten noch verstärkte.


  Benommen trat Torn zurück. Das also war eine der geflügelten Bestien, 
  die Harpyen, von denen Orpheus gesprochen hatte.


  Keine Morg'reth, sondern scheußliche, geflügelte Kreaturen mit scharfen 
  Zähnen und mörderischen Klauen – die Furcht erregendsten Wächter, 
  die man sich vorstellen konnte.


  Der Wanderer ertappte sich dabei, dass ihn etwas dazu drängte, diesen Ort 
  des Schreckens und der Furcht zu verlassen.


  Doch er musste noch tiefer hinein …

 


  Orpheus hatte das Gefühl, einen Albtraum zu erleben.


  Seit jenem schicksalhaften Tag, an dem er den Kerkern von Krigan durch glücklichen 
  Zufall oder eine Fügung des Schicksals entkommen war, hatte er diesen grässlichen 
  Ort viele hundert Male in seinen Träumen besucht.


  Die Schrecken, denen er hier begegnet war, hatten ihn nie mehr los gelassen, 
  hatten ihn fast um den Verstand gebracht, und er hatte Jahre gebraucht, um damit 
  fertig zu werden. Nun wieder hier zu sein, war, als würde man eine tiefe 
  Wunde, die eben erst zaghaft verheilt war, wieder aufreißen.


  Die Ereignisse, die ihn hierher zurückgeführt hatten, vermochte der 
  ehemalige Herrscher, der zum Bettler geworden war, nicht zu beurteilen.


  Er hatte nie etwas Besonderes sein wollen, war weder ein besonders mutiger noch 
  ein besonders kluger Mann gewesen. Und doch hatte das Schicksal ihn für 
  diese Sache ausgewählt, hatte Torn zu ihm geschickt, einen mächtigen 
  Krieger aus einer anderen Welt.


  Dass Torn von ihm verlangte, zurück nach Krigan zu gehen, konnte kein Zufall 
  sein. Orpheus hatte es als Wink des Schicksals gedeutet, das ihm dabei half, 
  einen begangenen Fehler wiedergutzumachen.


  Er hätte damals umkehren sollen, hätte einen zweiten Versuch unternehmen 
  sollen, Eurydica zu retten, auch auf die Gefahr hin, dass die Finsteren ihn 
  gefasst und ihm ebenfalls ein trostloses Dasein als Seelenschatten gedroht hätte.


  Doch die Furcht war größer gewesen.


  Größer als seine Liebe zu Eurydica.


  Später hatte sich Orpheus dafür geschämt, hatte das Schicksal 
  um Verzeihung gebeten für sein Versagen, und es hatte ihn erhört. 
  Aus eigenem Antrieb hätte er wohl niemals den Mut gefunden, wieder hierher 
  zurückzukehren, doch das Schicksal hatte ihm Torn geschickt.


  Nun befand sich Orpheus wieder an jenem grässlichen Ort, der der Ursprung 
  all seiner Ängste und Albträume war – und diesmal würde 
  er nicht die Flucht ergreifen, wenn es darauf ankam.


  Er war fest entschlossen, Eurydica diesmal zu retten, und wenn er dafür 
  gegen den Höllenhund Cerberus persönlich antreten musste. Egal, wie 
  die Sache ausging oder welches schreckliche Ende sein Schicksal für ihn 
  bereithalten mochte – er war fest entschlossen, seinen Weg bis zum Ende 
  zu gehen.


  Durch einen dunklen Gang erreichte Orpheus einen breiten Stollen, auf dessen 
  einer Seite es schwere, metallene Gitter mit winzigen Fenstern gab, die allesamt 
  vergittert waren. Zellentüren …


  Lautlos schlich Orpheus an ihnen entlang. Er konnte das Wimmern hören, 
  das furchtbare Klagen, das hinter den Türen hervordrang und ihn in tiefste 
  Verzweiflung stürzen wollte. Instinktiv presste er sich die Hände 
  auf die Ohren, doch es half nichts. Er konnte die Schreie der Gefangenen weiter 
  hören, sie schienen in seinem Kopf zu sein.


  Ungezählte Schreie. Unzählige gefangene Seelen. Und irgendwo unter 
  ihnen war Eurydica. Vielleicht …


  Orpheus verschwendete keinen Gedanken an die Ausweglosigkeit seiner Mission. 
  Er musste versuchen, seine Frau zu finden. Um jeden Preis.


  »Eurydica?«, fragte er halblaut. »Wo bist du?«


  Er erschrak über den seltsam gedämpften Ton, den seine Stimme inmitten 
  dieser Korridore hatte. Hier und dort waren Echos zu hören, wurden einige 
  der Schreie lauter, doch Eurydica schien nicht unter den Gefangenen zu sein.


  Orpheus eilte weiter, flüsterte immerzu den Namen der Frau, die er einst 
  geliebt hatte, und die er noch immer liebte, gleich, was geschehen sein mochte.


  Es war nur zu wahr, dass sie ihn einst betrogen hatte. Doch an jenem schicksalhaften 
  Tag hatte auch er sie betrogen, hatte sie feige im Stich gelassen. Ein Vergehen, 
  das in seinen Augen ungleich schwerer wog als der fleischliche Betrug.


  Er hoffte nur, dass sie ihm verzeihen würde.


  »Eurydica …?«


  »Wer bist du?«, drang eine andere, fremde, irgendwie tonlose und schattenhafte 
  Stimme an sein Ohr.


  »Ich bin Orpheus. Ich bin gekommen, um Eurydica zu befreien. Meine Frau.«


  »Ein Befreier«, geisterte es flüsternd und hundertfach durch 
  den Korridor.


  »Kennt ihr sie?«, fragte Orpheus. »Wisst ihr, wo sie ist?«


  »Mag sein, Sterblicher«, gab die Stimme zurück. »Vielleicht 
  ist sie hier, vielleicht auch nicht. Namen haben an diesem Ort der Verzweiflung 
  keine Bedeutung.«


  »Für mich schon«, beharrte Orpheus trotzig.


  Leise schlich er weiter in den Gang, erkannte schaudernd, dass sich hinter den 
  Fenstern der Zellentüren etwas bewegte. Etwas Dunkles, Schattenhaftes, 
  das sofort verschwand, sobald er sich näherte.


  Plötzlich hatte er eine Idee. Rasch griff er unter den Umhang seiner weiten 
  Tunika und holte eine Flöte hervor, die er sich in einer der vielen Nächte, 
  in denen er keinen Schlaf gefunden hatte, geschnitzt hatte. Dann begann er, 
  eine alte Weise darauf zu blasen.


  Es war jene Weise, die er Eurydica vorgespielt hatte, kurz bevor er bei ihrem 
  Vater, einem mykenischen Fürsten, um ihre Hand angehalten hatte. Sie hatte 
  diese Melodie geliebt. Es war ihre Lied gewesen, in all den Jahren …


  Selbst die fröhlichen Töne, die aus der Flöte drangen, hörten 
  sich an diesem Ort stumpf und schal an, klangen seltsam verzerrt. Als könne 
  nichts Schönes, nichts Reines in diesem finsteren Kerker existieren.


  Doch Orpheus ließ sich nicht beirren.


  Wenn er überhaupt eine Chance hatte, Eurydica inmitten der unzähligen 
  unglücklichen Seelen zu finden, die an diesem Ort gefangen gehalten wurden, 
  dann nur auf diese Weise.


  Während er langsam den Korridor durchschritt, spielte er weiter, während 
  er gleichzeitig auf ein Zeichen von ihr achtete, auf irgendeine Antwort. Doch 
  er hörte nichts. Kein Zeichen, keinen Hinweis. Nichts.


  Dafür stieß der hagere Mann, der völlig in sein Spiel vertieft 
  war, plötzlich gegen etwas.


  Sein Flötenspiel brach ab, und er blickte auf. Als er in die Züge 
  eines grässlichen Wesens mit bleicher Haut und dunklen Augen blickte, dessen 
  kantiger Schädel von langem, strähnigem Haar umrahmt wurde, erschrak 
  er. Noch mehr erschrak er allerdings, als er die beiden Flügel sah, die 
  oberhalb der Schultern des Fremden emporwuchsen.


  Das Wesen, ein Morg'reth, fletschte seine Zähne und entblößte 
  sein messerscharfes Gebiss. Gleichzeitig ließ es ein tiefes Knurren vernehmen.


  Orpheus sog scharf nach Luft, wollte sich instinktiv zur Flucht wenden, nur 
  um zu sehen, dass hinter ihm bereits ein zweites der unheimlichen Wesen aufmarschiert 
  war. Und ein drittes. Und ein viertes.


  Woher sie auch gekommen waren, sie hatten ihn auf dem Korridor eingekreist, 
  kamen jetzt von allen Seiten auf ihn zu, knurrend und mit gefletschten Zähnen, 
  ihre hässlichen Häupter angriffslustig nach vorn gereckt.


  Rasch ließ Orpheus die Flöte wieder in seinem Umhang verschwinden, 
  kämpfte die Angst nieder, die in ihm hochsteigen wollte.


  Keine Furcht.


  Nicht dieses Mal …


  Die Augen des einstigen Königs verengten sich zu schmalen Schlitzen, seine 
  Fäuste ballten sich. Diesmal würde er nicht fliehen, sondern kämpfend 
  untergehen, so aussichtslos der Kampf auch sein mochte.


  Gefasst blickte er dem personifizierten Schrecken ins Auge, sah wie die Morg'reth 
  auf ihn zukamen, Peitschen, die grün und giftig schimmerten, in den Klauen.


  Dann ein hässliches Gebrüll. Eine der Dämonenpeitschen zuckte 
  vor …


 

 

5. Kapitel

 


  Es kann nicht mehr weit sein.


  Seit geraumer Zeit folge ich diesem Gang, der sich immer weiter in die Tiefe 
  windet, höre das Rauschen des Totenflusses unter mir.


  Hin und wieder kann ich auch zaghafte Signale des Schlüssels empfangen, 
  ohne dass sie mir einen Aufschluss darüber geben, wie weit es noch sein 
  mag.


  Wird es mir gelingen, ihn zu finden? Und wenn ja, wie kann ich jemals hoffen, 
  diesen schrecklichen Ort wieder zu verlassen?


  Fragen über Fragen, auf die ich keine Antwort weiß.


  Nur eines weiß ich – ich darf nicht noch einmal versagen …


  Erneut erreichte Torn eine Ausbuchtung im Korridor. An den schäbigen 
  Möbelstücken erkannte er, dass es sich erneut um ein Wachlokal handeln 
  musste, diesmal allerdings für Morg'reth.


  Ein breiter Schacht, der durch die Decke nach oben führte, sorgte dafür, 
  dass die Dämonen ihre Flügel benutzen und sich zwischen den Etagen 
  der Anlage bewegen konnten. Weiter nach unten führte der Stollen allerdings 
  nicht. Ein Zeichen dafür, dass sich Torn dem Grund des Kerkers näherte, 
  und damit dem Kernbereich, von dem Orpheus gesprochen hatte.


  Gerade wollte sich der Wanderer ein grimmiges Lächeln gönnen, mit 
  dem er sich selbst Mut machen wollte, als es geschah.


  Grässliches Gebrüll erklang, begleitet vom charakteristischen Rauschen 
  von Morg'reth-Schwingen.


  Im nächsten Moment fielen mehrere der geflügelten Kreaturen aus dem 
  Schacht. Mit weit aufgerissenen Augen gewahrten sie Torn und fielen sofort über 
  ihn her.


  Der Wanderer handelte ohne zu zögern und schleuderte einen erbeuteten Grak'ul-Speer, 
  den er als Bewaffnung bei sich trug.


  Das Geschoss raste durch die Luft, traf einen der Angreifer in die Brust.


  Der Morg'reth gab ein schrilles Kreischen von sich, und trudelte ab, schlug 
  hart auf den felsigen Boden, wo er in einer grotesken Verrenkung liegen blieb.


  Mit einem Satz eilte Torn zu ihm hin, nahm die Dämonenaxt an sich, mit 
  der der Wächter des Bösen bewaffnet gewesen war. Abwehrend riss er 
  die Waffe hoch.


  Keine Sekunde zu früh. Denn schon war der nächste Angreifer heran, 
  ließ seine Peitsche knallen. Das lodernde Ende der Dämonenpeitsche 
  flirrte durch die Luft und zuckte auf Torn zu, um ihm eine tiefe Wunde beizubringen. 
  Doch der Wanderer riss die Axt hoch und blockte den Hieb damit ab.


  Das Ende der Peitsche wickelte sich pfeifend um den Schaft der Waffe. Und der 
  Wanderer riss mit aller Kraft daran. Der Morg'reth, der mit den Flügeln 
  schlagend knapp über dem Boden schwebte, gab ein schrilles Kreischen von 
  sich, als er nach vorn gerissen wurde. Flatternd verlor er das Gleichgewicht 
  und stürzte genau in die Schneide von Torns Axt, die ihm mit schrecklicher 
  Wucht den Schädel spaltete.


  Dämonenblut und Hirnmasse spritzten hervor und besudelten die Wände, 
  während die Kreatur heulend zugrunde ging.


  Torn bückte sich, um die Axt wieder zu lösen, war einen Moment ohne 
  Deckung, ein Umstand, den der dritte Morg'reth sofort für sich nutzte.


  Der letzte der Angreifer setzte vor, bereit, dem Wanderer seinen Speer in den 
  Rücken zu rammen. Er hätte es auch getan, wäre in diesem Augenblick 
  nicht vom Eingang des Wachlokals ein weiterer Speer herangeflogen, der den Morg'reth 
  in den Rücken traf, genau zwischen den Ansätzen seiner fledermausartigen 
  Flügel.


  Die Kreatur kreischte und schlug wie wild mit ihren Flügeln, auch dann 
  noch, als sie schon am Boden lag und dabei war, sich in einen blubbernden Haufen 
  Dämonenschleim zu verwandeln.


  Torn erhob sich, wohl wissend, dass jemand ihm gerade das Leben gerettet hatte. 
  Verblüfft blickte er zur Mündung des Stollens hinüber und gab 
  einen überraschten Laut von sich, als er Orpheus erkannte.


  »Du?«, fragte er verblüfft. »Mir scheint, ich bin gerade 
  noch rechtzeitig gekommen, Torn«, erwiderte der andere mit unsicherem Lächeln. 
  »Kann man wohl sagen.« Der Wanderer nickte, nahm die mit grünem 
  Blut besudelte Axt wieder an sich. »Du bist mir gefolgt?«


  Orpheus senkte den Kopf, nickte traurig. »Keine Spur von Eurydica«, 
  stellte er fest. »Ich konnte sie nirgendwo finden. Deshalb bin ich dir 
  gefolgt. Wenn es noch irgendetwas gibt, das ich tun kann, um es diesen Scheusalen 
  heimzuzahlen, dann will ich es tun.« Torn zögerte einen Moment. Etwas 
  an seinem Begleiter schien sich verändert zu haben. Orpheus wirkte verbittert, 
  schien auf Rache zu sinnen. Kein Wunder, wenn man bedachte, was ihm widerfahren 
  war. Wahrscheinlich hatten die Grah'tak Eurydicas Seele schon vor langer Zeit 
  vernichtet.


  Der Wanderer hatte es geahnt, aber er hatte es Orpheus nicht sagen wollen. Nicht, 
  solange noch ein Funke Hoffnung bestanden hatte.


  Nun jedoch war die bittere Wahrheit ans Licht gekommen, und der alte Grieche 
  wollte Genugtuung für das, was der Frau, die er geliebt hatte, angetan 
  worden war. Und wieder hatte Torn das Gefühl, dass er Orpheus' Anliegen 
  aus einem unerfindlichen Grund gut verstehen konnte …


  »Folge mir«, raunte der Wanderer seinem menschlichen Begleiter zu, 
  und gemeinsam drangen sie in den Kernbereich der Anlage vor.

 


  Kurz darauf erreichten sie den Grund. Von hier aus wand sich kein Pfad mehr 
  weiter in die Tiefe, kein Stollen führte weiter hinab. Sie waren im Kernbereich 
  angelangt, dem sichersten und tiefsten Teil der Kerker von Krigan. Die Frage 
  war nur, weshalb sie unterwegs nicht auf Wachen gestoßen waren.


  Torn fühlte, wie sein Misstrauen erwachte.


  Nicht, dass er Wert darauf legte, sich mit geifernden Grak'ul und blutrünstigen 
  Morg'reth herumzuschlagen, aber war es bislang nicht zu leicht gewesen? Einmal 
  abgesehen von der Begegnung mit den Wachen vorhin war das Vordringen in den 
  Kernbereich bislang eine Art Spaziergang gewesen, so einfach, dass unwillkürlich 
  das Misstrauen des Wanderers geweckt wurde.


  Sind wir vielleicht schon entdeckt worden?, fragte er sich. Die Grah'tak 
  sind falsch und verschlagen. Stellen sie uns vielleicht schon die ganze Zeit 
  über eine Falle? Sind wir …?


  »Vorsicht!«, riss Orpheus' Warnruf ihn plötzlich aus seinen 
  Gedanken, fast im gleichen Moment merkte der Wanderer, wie er von hinten gestoßen 
  wurde, so dass er taumelnd nach vorn fiel. Keinen Augenblick zu früh. Denn 
  unmittelbar hinter ihm, dort, wo er eben noch gestanden hatte, ragte von einem 
  Moment zum anderen eine lodernde Wand aus züngelndem Dämonenfeuer 
  auf, das heiß genug gewesen wäre, um das Plasma seiner Rüstung 
  zu schmelzen und ihn bei lebendigem Leib verbrennen zu lassen.


  Kurz darauf verlosch das Feuer ebenso plötzlich wieder, wie es entfacht 
  worden war.


  Dahinter stand Orpheus mit rußgeschwärztem Gesicht.


  »Danke«, war alles, was der Wanderer hervorbrachte, während er 
  sich wieder auf die Beine raffte. »Woher hast du es gewusst?«


  »Erfahrung«, erwiderte der Grieche nur. »Im Zellentrakt gibt 
  es ähnliche Fallen. Die gesamte Anlage ist damit gesichert.«


  »Verstehe«, meinte Torn, offenbar war das der Grund dafür, dass 
  es hier unten so wenige Wachen gab.


  Vorsichtig schlichen sie weiter, hielten sich eng an den Wänden, um sich 
  vor Fallen jeder Art zu schützen, musterten aufmerksam den schroffen Fels.


  Plötzlich endete der Korridor vor einem steinernen Tor, das verschlossen 
  war. Darauf waren zahlreiche Symbole in der alten, schrecklichen Sprache der 
  Grah'tak eingemeißelt, aber nur wenige davon vermochte Torn zu deuten.


  »Das hier bedeutet Verderben«, stellte er fest, »und das dort 
  drüben meint einen qualvollen Tod.«


  »Der Zugang zum Kernbereich«, war Orpheus überzeugt. »Was 
  immer du suchst, Torn, es befindet sich hinter diesem Tor.«


  »Schön«, meinte der Wanderer grimmig, »und wie öffnen 
  wir es?«


  Er dachte daran, sein Lux zu benutzen, um sich durch den Stein zu schneiden. 
  Aber zum einen rechnete er damit, dass die Grah'tak das Tor auch durch negative 
  Kraftfelder gesichert hatten, denen das Lux schwerlich etwas entgegenzusetzen 
  haben würde. Zum anderen war ihm klar, dass er sich durch den Gebrauch 
  der Waffe verraten hätte.


  Sobald er das Lux zündete, würden die Grah'tak wissen, dass ein Wanderer 
  in der Nähe war …


  »Auf einen Versuch«, sagte Orpheus und trat auf das Tor zu, in dessen 
  Mitte mehrere lose eingesetzte Steine waren, die sich ineinander fügten.


  Torn hatte kein sehr gutes Gefühl dabei, beschloss aber, es seinen Begleiter 
  versuchen zu lassen. Mit dem Lux konnte er es immer noch versuchen.


  Orpheus trat an das Felsentor und überlegte kurz. Dann nahm er die Steine 
  aus der Versenkung und verschob sie gegeneinander, setzte sie neu zusammen.


  Nichts geschah.


  Noch einmal versuchte der Grieche sein Glück, kombinierte die Steine zu 
  einem neuen Bild, und diesmal zeigte seine Bemühen Wirkung.


  Ein durchdringendes Knirschen erklang.


  Im nächsten Moment wurde das Tor, das in Wahrheit ein riesiger, glatt gehauener 
  Felsklotz war, wie von Geisterhand angehoben und gab den Zugang frei.


  »Wie hast du das gemacht?«, fragte Torn verblüfft.


  »Eine einfache Analogie. Im Zellentrakt gibt es ein ähnliches Tor, 
  das ich geöffnet habe. Die Finsteren mögen sehr böse sein, aber 
  sie sind nicht sehr klug.«


  Torn lachte verwegen. Dann hob er die Axt, ging Orpheus voraus in den Korridor, 
  der sich jenseits der Pforte erstreckte.


  Die Wände hier waren nicht nur bloße Stollen im Fels, sondern waren 
  beinahe blank poliert und mit Symbolen verziert – grausigen Symbolen des 
  Bösen. In regelmäßigen Abständen hingen Fackeln an den 
  Wänden, die den Gang in unheimliches Licht tauchten.


  Wachsam um sich blickend, folgten die beiden dem Gang um mehrere Biegungen, 
  kreuzten Quergänge, die von den Seiten einmündeten.


  Dann endete der Gang, und sie waren am Ziel ihrer Suche angelangt.


  In dem kreisrunden Raum, der am Ende des Ganges lag, stand ein steinerner Tisch, 
  der von mehreren dunklen Gerätschaften umgeben war. Auf dem Tisch lag jener 
  Gegenstand, wegen dem Torn diese Reise auf sich genommen hatte.


  Der fünfte Schlüssel zum Dämonichron.


  Augenscheinlich war das Artefakt unberührt und unversehrt, wartete nur 
  darauf, dass Torn es an sich nahm und ins Numquam brachte.


  Es gab kein Gitter, das den Raum verschloss, augenscheinlich auch keine verborgene 
  Falle.


  Der Wanderer hatte das Ziel seiner Reise erreicht.


  »Ist es das?«, erkundigte sich Orpheus ehrfürchtig.


  »Ja«, erwiderte der Wanderer, »das ist es. Jener Gegenstand, 
  den die Grah'tak am meisten fürchten.«


  Damit trat er in das Gewölbe ein und konnte im gleichen Moment den Ruf 
  des Schlüssels vernehmen, geradeso, als ob die Aura des Lichts, die das 
  Artefakt umgab, seine Präsenz spüren konnte.


  Vorsichtig trat Torn darauf zu, prüfte die Festigkeit des Bodens, ehe er 
  seinen Fuß darauf setzte, um nicht im letzten Moment doch noch das Opfer 
  einer der heimtückischen Fallen zu werden, mit denen die Grah'tak diesen 
  Ort gesichert hatten.


  Dabei entdeckte er das Blut auf dem Boden, grünes Dämonenblut, das 
  noch frisch zu sein schien. Verwundert blickte er hinauf zur Decke und sah dort 
  mehrere Köpfe baumeln, seltsam deformierte Schädel mit großen 
  Gehirnen, von denen einige ganz offenbar noch vor kurzem auf den Schultern ihrer 
  Besitzer gesessen hatten.


  Was ist hier geschehen? Torn blieb keine Zeit, darüber nachzudenken.


  Denn jetzt hatte er den steinernen Tisch erreicht, griff nach dem Schlüssel, 
  und hielt ihn einen Augenblick später in Händen.


  »Du hast es geschafft«, stellte Orpheus anerkennend fest.


  »Mit deiner Hilfe«, schränkte der Wanderer ein, während 
  er stolz auf das Artefakt in seinen Händen blickte, dessen Aura, die fast 
  verloschen war, nun wieder hell strahlte.


  »Kannst du den Schlüssel benutzen, um das Vortex zu öffnen?«, 
  erkundigte sich Orpheus. »Kannst du uns von hier wegbringen?«


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf, während er den 
  Schlüssel in seinem weiten Umhang verschwinden ließ, der ihn einhüllte, 
  und so vor neugierigen Blicken verbarg. »An einem Ort des Bösen kann 
  das Vortex nicht geöffnet werden. Zuerst müssen wir die Anlage verlassen.«


  »Und wie?«


  »Nun, auf dem gleichen Weg, den wir hereingekommen sind.«


  »Dies mag dein Plan sein, Wanderer, aber ich fürchte, es wird nichts 
  daraus werden.«


  »Was meinst du?«, fragte Torn.


  »Was wohl?«, gab Orpheus barsch zurück, und im nächsten 
  Moment ging eine schreckliche Verwandlung mit Torns Begleiter vor sich.


  Orpheus' menschliche Züge verblassten, wurden matt und schwarz, sein Körperbau 
  veränderte sich auf abstoßende Art und Weise.


  Wo eben noch seine Arme und Hände gewesen waren, wanden sich lange Tentakel, 
  an deren Enden sich schnappende Mäuler mit rasiermesserscharfen Zähnen 
  befanden, und wo sich sein Gesicht mit den ausgemergelten Zügen befunden 
  hatte, prangte eine grässliche schwarze Dämonenfratze, deren Augen 
  lodernde Blicke auf ihn feuerten und in deren Maul mörderische Zähne 
  starrten. Ein Chamäleon …!

 


  Torn fuhr in seinem Innersten zusammen, als er die Kreatur erkannte.


  Chamäleons waren die Spione der Grah'tak. Sie waren in der Lage, ihre Gestalt 
  beliebig zu verändern, waren wahre Meister darin, die Sterblichen arglistig 
  zu täuschen. Und nicht nur sie. Der Wanderer ließ die Axt fallen. 
  Ihm wurde übel bei dem Gedanken, dass er selbst das Opfer einer solchen 
  Täuschung geworden war.


  Wie lange war Orpheus schon nicht mehr er selbst gewesen? Wie lange hatte er 
  Seite an Seite mit einem Dämon diese unterirdischen Gänge durchstreift 
  …? »Was habt ihr mit Orpheus gemacht?«, war deshalb Torns einzige 
  Frage, während er vor der Kreatur des Bösen zurückwich.


  »Du solltest dir lieber darüber Gedanken machen, was wir mit dir 
  machen werden, Wanderer«, zischte das Chamäleon, und setzte zum Angriff 
  an. Mit einem gewaltigen Satz sprang die Ausgeburt des Bösen auf Torn zu. 
  Der Wanderer wich zurück, sah die schnappenden Mäuler, und zündete 
  das Lux.


  Die gleißend blaue Klinge aus positiver Energie stach hervor und erhellte 
  das Gewölbe. Gleichzeitig gab der Wanderer seine menschliche Gestalt auf, 
  ließ seine lodernde Plasmarüstung erkennen.


  Was sollte die Maskerade jetzt noch?


  Er war entdeckt worden und würde um sein Leben kämpfen müssen 
  – notfalls bis zum bitteren Ende … Das Chamäleon kam heran. Und 
  Torn handelte. Dem ersten der Tentakel wich er aus. Als das zweite Maul heranflog, 
  schlug er blitzschnell zu.


  Das Chamäleon schrie zornig auf, als eines seiner Mäuler davongewirbelt 
  wurde.


  Noch ehe es den Verlust ausgleichen und seine Gestalt erneut ändern konnte, 
  setzte Torn nach, hieb erbarmungslos auf den Wechselbalg ein.


  Von ihrer dämonischen Natur aus besaßen Chamäleons keine Gestalt, 
  doch die des Monstrums mit den maulbewehrten Tentakeln war ihre bevorzugte Erscheinungsform. 
  Jene, in der sie dazu ausgebildet wurden, ohne jeden Skrupel zu morden und zu 
  töten.


  Die Kreatur schrie und wehrte sich, wich an die Wand des Korridors zurück 
  – ein schwerer Fehler. Denn schon im nächsten Moment war der Wanderer 
  über ihr und hieb mit dem Lux auf sie ein, spaltete sie in der Mitte entzwei.


  Mit grausigem Heulen sank der Wechselbalg in sich zusammen. Der Wanderer war 
  sich nicht sicher, ob der Hieb ausreichen würde, um die Kreatur zurück 
  ins Malum zu schicken, Chamäleons waren zähe Kreaturen …


  Hastig wandte sich der Wanderer zur Flucht, rannte hinaus auf den Gang, nur 
  um sich einer neuen Bedrohung gegenüber zu sehen – Horden von Grak'ul 
  und Morg'reth, die ihn mit gefletschten Zähnen und blanken Waffen erwarteten.


  Ein Augenblick des Erschreckens, unheilvoller Stille.


  Dann das ohrenbetäubende Gebrüll der Dämonenkrieger, in die sich 
  Torns eigener Kampfschrei mischte. »Lutrikan!«


  Mit dem Kriegsschrei der alten Wanderer auf den Lippen warf sich der Wanderer 
  seinen Feinden entgegen. Die Klinge in seiner Hand verwandelte sich zischend 
  in einen Stab, der mit furchtbarer Gewalt unter die dämonischen Kreaturen 
  fuhr, stinkende Knochen und fauliges Fleisch durchtrennte.


  Die beiden Grak'ul, die in vorderster Reihe standen, wurden mit einem Hieb enthauptet, 
  ein Morg'reth durchbohrt, als er kreischend auf den Wanderer herabstoßen 
  wollte.


  Von überall zuckten die Spitzen und Schneiden von Speeren und Dolchen heran, 
  doch das Lux wirbelte mit solcher Geschwindigkeit, dass die Waffen nicht zu 
  dem Wanderer durchdrangen. Torn kämpfte voller Verbissenheit. Er hatte 
  den Schlüssel bei sich, wusste, dass dies der einzige Weg war. Der einzige 
  Weg nach draußen. Der einzige Weg zum Sieg. Wieder fuhr das Lux herab, 
  zerschnitt einen Grak'ul, der mit einem Satz auf ihn zusprang. In zwei Hälften 
  fiel die Kreatur zu Boden und wurde zu dampfendem Schleim.


  Eine Speerspitze zuckte heran und durchdrang Torns Deckung, verletzte ihn an 
  der Schulter.


  Der Wanderer fühlte heißen Schmerz, der in seinem Bewusstsein brannte 
  wie Feuer.


  Pulsierendes Plasma trat hervor und versuchte, die Wunde wieder zu schließen. 
  Ein paar mehr davon, und es war um ihn geschehen.


  Ich muss versuchen, den Kordon den Angreifer zu durchbrechen.


  Wenn es ihnen gelingt, mich hier festzuhalten, werden immer mehr von ihnen kommen, 
  und mein Schicksal ist besiegelt …


  Noch erbitterter setzte er das Lux ein, schlug einem Morg'reth damit einen 
  Flügel ab. Daraufhin trudelte der Dämon zur Seite und riss mehrere 
  seiner Artgenossen mit sich. Dadurch entstand eine Lücke im Pulk der Angreifer, 
  die der Wanderer zu nutzen gedachte. Während er den Stab wild kreisen ließ, 
  machte er einen gewaltigen Sprung und setzte über zwei am Boden kauernde 
  Grak'ul hinweg.


  In der Luft beschrieb der Wanderer einen Salto, landete geschmeidig auf beiden 
  Beinen und befand sich plötzlich im Rücken seiner Angreifer.


  Noch ehe die tumben Monstren begriffen, was geschehen war, begann Torn schon 
  zu laufen, rannte den hell erleuchteten Gang des Kernbereichs hinab – doch 
  das schwere Steintor, durch das er hereingelangt war, war verschlossen. Verdammt!


  Wie hat Orpheus das gemacht? Unsinn, es war nicht Orpheus, der das Schloss geknackt 
  hat, sondern ein Dämon, ein verdammtes Chamäleon …


  Gehetzt blickte sich der Wanderer um. Hinter sich konnte er schon die Schreie 
  seiner wütenden Verfolger hören. Es blieb ihm weder genug Zeit, sich 
  an dem Schloss zu versuchen, noch dazu, dem Lux eine Chance zu geben. Er musste 
  weg, nur weg … Sein Blick fiel auf einen Seitengang, in den er sich flüchtete, 
  während er hinter sich bereits die trampelnden Schritte der wütenden 
  Grak'ul und die Flügelschläge der Morg'reth hören konnte.


  Mit fliegenden Schritten rannte er den Seitengang hinab, um sich unerwartet 
  zwei Morg'reth gegenüber zu sehen, die ihn mit gezückten Peitschen 
  erwarteten.


  Torn rannte weiter. Die Morg'reth schlugen mit ihren Flügeln, die niedere 
  Decke des Korridors ermöglichte es ihnen jedoch nicht aufzusteigen. Ihre 
  Peitschen zuckten durch die Luft – doch der Wanderer war schneller.


  Mit einem Kampfschrei riss er das Lux hoch, rannte zwischen den Dämonenkriegern 
  hindurch, und ließ zwei kopflose Torsos zurück, die noch einen Augenblick 
  lang mit schlagenden Flügeln auf dem Gang standen, um dann ächzend 
  zusammenzubrechen.


  Der Wanderer hastete weiter, verzweifelt auf der Suche nach einem Ausweg, einem 
  anderen Ausweg aus diesem Gefängnis.


  »Wohin so eilig, Wanderer?«, konnte er plötzlich eine Stimme 
  vernehmen, die überall zu sein schien. »Glaubst du wirklich, du kannst 
  von hier entkommen?«


  Torn erkannte dieses hämische, abgrundtiefe Stimme, die ihn bis ins Mark 
  erschaudern ließ.


  Sie gehörte Mathrigo, dem Herrn der Grah'tak.


  War auch Mathrigo hier in Krigan? Hatte er nur auf ihn gewartet …? »Lauf 
  nur, lauf«, höhnte Mathrigo weiter. »Es wird dir doch nichts 
  helfen.« Sein lautes Lachen hallte durch die Gänge.


  Torn schüttelte trotzig den Kopf und rannte weiter, kämpfte die Panik 
  nieder, die in ihm hochsteigen wollte.


  Urplötzlich war der Korridor vor ihm zu Ende, wurde durch ein Gitter versperrt.


  Jenseits davon gab es Licht. Sonne. Freiheit …


  Der Wanderer zögerte keinen Augenblick. Mit dem Lux, das rasch wieder zur 
  einfachen Klinge geworden war, hieb er auf die Gitterstäbe ein.


  Es gab grelle Entladungen, als positive und negative Energie aufeinander prallten, 
  doch das Lux schien stärker zu sein. Unter Aufbietung all seiner Kräfte 
  gelang es Torn, zwei der Gitterstäbe zu durchtrennen und aus der Einfassung 
  zu lösen.


  Rasch stieg er durch die Öffnung nach draußen und fand sich in einem 
  gewaltigen Rund wieder, das von turmhohen Felswänden gesäumt wurde. 
  In den Felswänden gab es unzählige vergitterte Fenster, die bis ganz 
  hinauf in schwindelerregende Höhen reichten, wo ein kreisrunder Ausschnitt 
  eines dunklen Himmels zu sehen war, an dem eine flackernde Sonne brannte.


  Der Innenhof des Kerkers!, schoss es Torn durch den Kopf. Hierher 
  hat es mich also verschlagen …


  Heiseres Geschrei drang aus dem Gang, die Grak'ul und die Morg'reth, die 
  ihn verfolgten! Jeden Augenblick mussten sie ihn erreichen …


  Gehetzt blickte der Wanderer umher, suchte verzweifelt nach einem Ausweg, als 
  plötzlich ein dunkler Schatten über ihn fiel.


  Alarmiert blickte Torn nach oben, und sah einen der riesigen Wächtervögel, 
  der sich krächzend und mit gespreizten Krallen auf ihn her ab senkte. Der 
  Schrecken währte nur einen Augenblick. Torn wusste, dass er reagieren musste, 
  wenn er am Leben bleiben wollte.


  Blitzschnell ließ er sich zu Boden fallen und rollte sich zur Seite. Die 
  gewaltigen Krallen des Dämonentieres griffen ins Leere.


  Im Staub liegend, blickte sich der Wanderer um.


  Zurück konnte er nicht, und aus diesem von Felsen umschlossenen Rund gab 
  es keinen anderen Ausweg. Nur eine Möglichkeit blieb ihm, eine letzte, 
  verzweifelte Chance …


  Der Reptilienvogel kreischte, faltete seine ledrigen Schwingen, kam auf Torn 
  zu.


  Jetzt oder nie!


  Wie von einem Katapult geschleudert schoss der Wanderer in die Höhe, 
  setzte auf das Dämonentier zu. Er beschrieb dabei einen Halbkreis, um dem 
  mörderischen Schnabel auszuweichen, der nach ihm pickte, und war im nächsten 
  Moment an der Seite des Tieres, das bedrohlich und riesenhaft vor ihm emporwuchs.


  Es gab kein Zurück mehr. Es war die letzte Möglichkeit … Der 
  Wanderer schnellte in die Höhe, grätschte seine Beine, und sprang 
  ins Genick des Tieres, krallte sich an seinem Hals fest.


  »Jetzt, du verdammtes Scheusal! Zeig, was du drauf hast!«


  Der Reptilienvogel gab ein unwilliges Kreischen von sich, als er den unerwünschten 
  Passagier auf seinem Rücken registrierte. Wütend entfaltete er seine 
  Schwingen und flatterte damit hoch, schwang sich in die Lüfte.


  Torn riskierte einen Blick nach unten, sah, wie der Boden der Kerkeranlage unter 
  ihm zurückfiel, und mit ihm die blutrünstigen Grak'ul und Morg'reth, 
  die jetzt aus dem Stollen stürmten.


  Der Dämonenvogel gebärdete sich wie wild, vollführte abrupte 
  Manöver. Er ließ sich fallen, um dann unerwartet wieder aufzusteigen, 
  änderte unvermittelt die Flugrichtung.


  Doch Torn hielt sich unbarmherzig fest und ließ sich nicht abwerfen.


  Immer weiter ging es hinauf, immer höher, vorbei an den vergitterten Löchern, 
  hinter denen Torn hier und dort flüchtige, dunkle Schatten gewahrte.


  Das Wehgeschrei der gefangenen Seelen war verstummt, schien einen Augenblick 
  lang ausgesetzt zu haben – als ob ganz Krigan auf den Ausgang der wilden 
  Jagd warte, als ob es plötzlich, für einen kurzen Augenblick, so etwas 
  wie Hoffnung gäbe …


  Torn krallte sich weiter fest, und das Dämonentier trug ihn immer höher 
  hinauf, der kreisrunden Öffnung und der Sonne entgegen.


  Endlich hatte er die Abbruchkante der Schlucht erreicht, und der Vogel trug 
  ihn darüber hinaus in immer luftigere Höhen.


  Torn blickte zurück und sah Krigan von oben, eine verwirrend kleine Welt, 
  die eine eigenartige Form besaß.


  Auf was für einer seltsamen Welt bin ich hier gelandet?, dachte 
  der Wanderer noch, als er plötzlich gegen etwas stieß. Gegen etwas 
  Festes, Hartes, das unmittelbar über ihm war und sich über Krigan 
  zu spannen schien …


  Der Schutzschild, von dem Orpheus mir erzählt hat! schoss es Torn 
  durch den Kopf. Aber er scheint aus fester Materie zu bestehen, und nicht 
  aus negativer Energie wie gewöhnlich …


  Der Wanderer konnte, er wollte es nicht glauben. Mit seinen Händen 
  und Oberschenkeln schaffte er es, dem Dämonentier, auf dessen Rücken 
  er saß, seinen Willen aufzuzwingen, es noch einmal hinaufzulenken, und 
  wieder stieß er gegen das Hindernis, das durchsichtig war und aus einer 
  Art Glas zu bestehen schien. Eine Glaskuppel …? Torn unternahm noch 
  einen letzten Ausbruchsversuch, der ebenso erfolglos verlief wie die anderen. 
  Er kam sich vor wie ein Insekt, das unter einer Käseglocke gefangen war.


  Verwirrt blickte er hinauf ins flackernde Licht der Sonne, und erkannte im nächsten 
  Moment, woraus sie bestand.


  Aus loderndem Feuer, und aus Pech.


  Es war keine Sonne, sondern eine Fackel.


  Eine gewaltige, riesige Fackel, die dort oben loderte!


  Der Wanderer wusste nicht, was er davon halten sollte, als er unmittelbar daneben 
  noch etwas anderes am sich verdunkelnden Himmel von Krigan erblickte.


  Etwas Riesiges, Metallenes, das fast so aussah, wie …


  Mathrigos Schädelmaske!


  Gewaltig schwebte sie über ihm und verfinsterte den Himmel, starrten 
  die rot glühenden Augen des Kardinaldämons auf Torn herab.


  Und in diesem Augenblick endlich begriff der Wanderer.


  Krigan ist kein Planet.


  Es ist eine Miniaturwelt.


  Ein Mikrokosmos.


  Eingesperrt in einer Glaskugel in Mathrigos Thronsaal im Cho'gra!


  Die Erkenntnis war so entsetzlich, dass Torn vergaß, sich festzuhalten.


  Der Dämonenvogel, auf dem er saß, merkte, wie der Griff seines Reiters 
  nachließ und schüttelte sich, schlug mit seinen ledrigen Schwingen.


  Der Wanderer verlor das Gleichgewicht, kippte rücklings vom Hals des Tieres, 
  und stürzte kopfüber in die Tiefe, geradewegs in den Kerkerschlund, 
  der unter ihm klaffte.


  Das letzte, was er sah, während er in den bodenlosen Abgrund stürzte, 
  war die riesenhafte Fratze Mathrigos.


  Das letzte, was er hörte, war das dröhnende, grauenhafte Gelächter 
  des Herrn der Dämonen.
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  Als er wieder zu sich kam, registrierte er rings um sich gedämpfte Schreie, 
  wie aus weiter Ferne. Sein Bewusstsein kehrte zu ihm zurück, und die plasmatische 
  Optik der Helmmaske stellte sich darauf ein, ihm seine Umgebung zu zeigen. Er 
  befand sich in einem Verlies. Glatt gehauener Stein, weder Fenster noch Türen. 
  Hoch über ihm gab es eine Öffnung, durch die spärliches Licht 
  hereinfiel.


  Er selbst lag auf dem kargen Felsboden, spürte seine Glieder kaum. Das 
  Leuchten seiner Plasmarüstung war schwach und fahl. Und dann kehrte die 
  Erinnerung zu ihm zurück. Er war gefangen. Gefangen in den Kerkern von 
  Krigan …

 
    
1. Kapitel

 


  Stöhnend sank Torn zurück auf den Fußboden. Mit jedem Augenblick, 
  der verstrich, wurde die Erinnerung stärker, fielen ihm die Ereignisse 
  wieder ein, die ihn hierher an diesen finsteren Ort geführt hatten, der 
  vom Wehklagen der Gefolterten und von der Präsenz des Bösen durchdrungen 
  war.


  Der Wanderer schüttelte resigniert den Kopf, wälzte sich am Boden 
  hin und her. Die Schmerzen, die seinen aus energetischem Plasma bestehenden 
  Körper quälten, waren immens, er fühlte sich matt und schwach.


  Er wusste nicht zu sagen, was geschehen war, was ihn hierher in dieses finstere 
  Loch geführt hatte. Das letzte, woran er sich erinnerte, war ein Sturz 
  in finstere Tiefen.


  Die Jagd nach dem Dämonichron …


  Vor Äonen, zu den Zeiten der alten Wanderer, war das Dämonichron 
  ihre wichtigste und wirksamste Waffe gegen die Grah'tak gewesen, die Dämonen, 
  die aus einer anderen Dimension gekommen und über das Reich der Sterblichen 
  hergefallen waren.


  Das Dämonichron war ein Wissensschatz, der Aufzeichnungen über alle 
  bekannten Dämonenrassen, über ihre Stärken und Schwächen 
  und über ihre Herkunft gab. Viele tapfere Kämpfer des Lichts hatten 
  ihr Leben gelassen, um diesen Wissensschatz zusammenzutragen, doch in einer 
  der letzten Schlachten des Großen Krieges war er verloren gegangen.


  Über Äonen hinweg war das Dämonichron verschollen gewesen. Denn 
  als die Grah'tak das Dämonichron erobern wollten, hatten die Mächte 
  der Ewigkeit zu Gunsten der Wanderer in den Konflikt eingegriffen. Damals war 
  auch das Siegel zum Subdaemonium geschlossen worden und die Grah'tak waren seit 
  dem in alle Winde zerstreut.


  Dann jedoch, Äonen später, war es wieder aufgetaucht. Und Torn, der 
  letzte der Wanderer, der ihr Erbe angetreten hatte, hatte sich auf die Suche 
  danach gemacht.


  Den Weg zum Dämonichron wiesen fünf Schlüssel, Wegweiser, die 
  ihren Platz in Zeit und Raum beständig änderten. Vier dieser Schlüssel 
  hatte Torn in seinen Besitz gebracht, dabei immer gejagt von den Grah'tak und 
  ihrem finsteren Herrn Mathrigo.


  Der fünfte Schlüssel schließlich war in die Hände der Dämonen 
  gefallen, die ihn daraufhin an den wohl sichersten Ort ihres finsteren Machtbereichs 
  gebracht hatten – in die düsteren Kerker von Krigan.


  Torn war aufgebrochen, um den fünften und letzten Schlüssel, der ihn 
  unmittelbar zum Fundort des Dämonichrons führen würde, zu suchen 
  und den Klauen des Bösen zu entreißen. Dabei nahm er die Hilfe eines 
  Menschen in Anspruch – des einzigen Wesens, das jemals den Schrecken von 
  Krigan entkommen war.


  Sein Name war Orpheus.


  Im Lauf von Jahrtausenden hatten die Menschen ein Lied über seinen Mut 
  und seine Erlebnisse in der grausigen Unterwelt verfasst, doch selbst Orpheus' 
  lebhafte Schilderung hatten Torn nicht auf die wahren Schrecken vorbereiten 
  können, die in Krigan lauerten.


  Die Kerker waren ein Gefängnis, ein düsteres Verlies, das tief unter 
  dem Erdboden lag.


  Hier in Krigan fristeten die Gefangenen ein schreckliches Schattendasein, wurden 
  ohne Unterlass gequält und gefoltert. Was mit ihren sterblichen Hüllen 
  geschah, hatte der Wanderer bislang noch nicht herausfinden können, und 
  vielleicht war das auch besser so.


  Es war Torn gelungen, den fünften Schlüssel zu finden und an sich 
  zu bringen, doch wie er hatte feststellen müssen, war es eine Falle gewesen.


  Ein Chamäleon, ein Gestalt wandelnder Dämon, hatte ihn zu diesem Zeitpunkt 
  in der Gestalt des Orpheus begleitet, und der Wanderer hatte um sein Leben kämpfen 
  müssen.


  Auf den Schwingen eines Dämonenvogels hatte er dem unterirdischen Reich 
  von Krigan zu entkommen versucht, nur um am Ende entsetzt festzustellen, dass 
  Krigan nicht das war, wofür er es gehalten hatte.


  Es war keine fremde Welt, kein anderer Planet, den die Grah'tak kontrollierten 
  und zur Gefängniskolonie gemacht hatten.


  Es war eine Miniaturwelt, ein Mikrokosmos, der in einem magischen Kugelglas 
  existierte, der sich im düsteren Thronsaal Mathrigos befand und der nur 
  über ein spezielles Tor betreten werden konnte.


  Hier, in dieser winzigen Welt, die sich mitten im Reich des Bösen befand, 
  war Torn der Wanderer gefangen.


  Allein.


  Ohne Hoffnung.


  Ohne jede Aussicht auf Rettung.


  Das Letzte, woran er sich erinnerte, war, dass er beim Versuch, aus Krigan zu 
  fliehen, gegen die Glaskuppel, die diese winzige Welt umhüllte, gestoßen 
  war. Er hatte das riesenhafte Gesicht Mathrigos über sich gesehen, hatte 
  sein dröhnendes Gelächter gehört und war in bodenlose Tiefen 
  gestürzt.


  Danach war es dunkel um ihn geworden, was dann geschehen war, konnte er nur 
  vermuten.


  Ganz offenbar hatte er den Sturz in die bodenlose Tiefe überlebt. Er hatte 
  noch immer seinen Körper, steckte noch immer in der Plasmarüstung. 
  Offensichtlich hatte man seinen Sturz also abgefangen, auf welche Weise, konnte 
  sich der Wanderer nicht erklären.


  Eine endlos scheinende Weile lang lag er ausgestreckt auf dem Boden, blickte 
  an den kreisrunden Steinwänden empor zu der mit Pech gefüllten Leuchte, 
  die dort oben hing und in der kalten, stinkenden Luft flackerte.


  Als er unmittelbar neben sich ein trippelndes Geräusch hörte, wandte 
  er seinen Kopf, sah, wie ein bepelztes Vieh mit räudigem Fell vor Entsetzen 
  quiekend in der Dunkelheit verschwand.


  Ein Razz'ak. Eine verdammte Dämonenratte!


  Wahrscheinlich hatte ihn das Biest für tot gehalten.


  Kann ich ihm nicht verübeln, dachte der Wanderer bitter, beinahe 
  fühle ich mich auch so …


  Ächzend richtete er sich auf, registrierte mit Beklemmung, wie schwach 
  und schwer seine Glieder waren.


  Der Schmerz, den er fühlte, rührte daher, dass die Plasmarüstung 
  versuchte, die vielen schadhaften und geschwächten Stellen der Rüstung 
  auszubessern. Hier und dort klafften pulsierende Wunden, trat Energie in Form 
  winziger Blitze aus.


  Was in aller Welt haben die Grah'tak mit mir gemacht?


  Der Wanderer blickte sich in der Dunkelheit um, registrierte die glühenden 
  Augenpaare, die ihm aus einer Nische entgegenstarrten. Noch mehr Razz'ak. Verdammte 
  Biester. Sie warten nur darauf, dass ich den Geist aufgebe.


  Razz'ak waren keine gewöhnlichen Aasfresser, nicht wie Tiere auf der 
  Erde oder auf anderen Welten des Immansiums. Sie ernährten sich nicht von 
  totem Fleisch, sondern von der Seelenkraft eines Sterbenden, fielen über 
  ihn her, um sich an seiner Qual und seiner Pein zu laben.


  Wenn ich mein Lux bei mir hätte, würde ich diese verdammten Viecher 
  bei lebendigem Leib rösten, dachte Torn grimmig.


  Aber natürlich hatte er die Waffe des Lichts nicht mehr, man hatte sie 
  ihm abgenommen, als er gefangen genommen worden war. Ohne Hoffnung.


 Ohne Aussicht, zu entkommen … In düstere Gedanken versunken, dachte 
  Torn nach.


  Was wohl aus Orpheus geworden war?


  Der Wanderer wusste nicht mit Bestimmtheit zu sagen, wie lange er sich hatte 
  täuschen lassen, aber er ging davon aus, dass der echte Orpheus mit ihm 
  nach Krigan gekommen war. Derjenige Orpheus jedoch, mit dem er wieder zusammengetroffen 
  war, nachdem sie sich getrennt hatten, hatte von Beginn an einen seltsamen Eindruck 
  auf ihn gemacht.


  Es war das Chamäleon gewesen … Das muss umgekehrt aber auch bedeuten, 
  dass Orpheus ebenfalls irgendwo in diesen verdammten Kerkern festgehalten wird. 
  Ich denke nicht, dass die Grah'tak ihn getötet haben, dafür sind sie 
  zu eitel und zu versessen darauf herauszubekommen, wie er in ihr Reich eindringen 
  konnte.


 Es muss mir irgendwie gelingen, zu ihm Kontakt aufzunehmen, sonst ist alles 
  verloren. Nur er kennt den Weg hier raus …


  Plötzlich hörte der Wanderer stampfende Schritte, die von irgendwo 
  hoch über ihm kamen.


  Er blickte hinauf, sah an der gewölbten Decke, die sich hoch über 
  seinem Verlies spannte, ein paar flackernde Schatten. Darauf erschienen ein 
  paar finstere Gestalten am Rand der Grube, blickten mit hämischem Grinsen 
  auf ihn herab.


  Es waren Grak'ul und Morg'reth, niedere Krieger der Grah'tak, die sich hier 
  in Krigan als Wächter verdingten. Die Grak'ul waren hässliche Kreaturen, 
  über deren knochigem Körperbau sich ledrige Haut spannte. Ihre Köpfe 
  waren kahl und hatten spitze Ohren. Eitrig gelbe Augen loderten in zerfurchten 
  Gesichtern. Es war schwer vorzustellen, dass diese elenden Kreaturen einmal 
  Menschen gewesen waren, aber genau so war es. Das Malum, das Urelement des Bösen, 
  hatte sie zu dem gemacht, was sie waren.


  Die Morg'reth hingegen waren eine kriegerische Rasse von fliegenden Dämonen. 
  Ihre zerbrechlich wirkenden Körper waren mit schwarzen Rüstungen gepanzert, 
  ihre milchig weißen Gesichter wurden von schwarzen Mähnen umwuchert. 
  Ein paar großer, fledermaushafter Schwingen machte sie zu gefährlichen, 
  unberechenbaren Gegnern.


  An Blutdurst und Boshaftigkeit standen sich die Grak'ul und die Morg'reth in 
  nichts nach. Geifernd standen sie am oberen Rand der Grube und starrten auf 
  Torn herab. Es war ihnen anzusehen, dass sie seiner Existenz am liebsten hier 
  und jetzt ein grausames Ende gesetzt hätten.


  Doch die Befehle, die sie hatten, schienen anders zu lauten. Das einzige, was 
  der Mordlust dieser Kreaturen Einhalt gebieten konnte, war die Furcht vor ihrem 
  finsteren Herren.


  Und offenbar hatte Mathrigo ihnen Weisung gegeben, Torn am Leben zu lassen. 
  Vorerst …


  Stattdessen schwangen sich vier der Morg'reth vom Rand der Grube und glitten 
  in die Tiefe, sanken wie Raubvögel auf Torn herab.


  Trotz seines geschwächten Zustands raffte sich der Wanderer vom Boden auf, 
  wollte seine Erzfeinde wenigstens stehend erwarten.


  Die Morg'reth kicherten und kreischten, so, als wüssten sie ganz genau, 
  dass er ihnen nur etwas vorspielte und ihnen in Wahrheit nicht gefährlich 
  werden konnte. Unbewaffnet einen Kampf gegen eine der Kreaturen zu bestehen, 
  hätte sich Torn im Zweifelsfall noch zugetraut, aber gegen vier von ihnen 
  …


  Die Morg'reth warfen etwas auf ihn herab, ein Netz, dass sich blitzschnell entfaltete 
  und ihn im nächsten Moment bereits einhüllte.


  »Verdammt!«


  Das Netz schien von negativer Energie durchdrungen zu sein, zischend reagierte 
  es mit der Plasmarüstung, und Torn hatte das Gefühl, als würde 
  noch mehr Energie aus seinem ohnehin schon geschwächten Körper abgezogen.


  Der Wanderer wehrte sich gegen das dünne, aber ungemein zähe Gespinst, 
  das ihn umhüllte. Doch mit jedem Versuch, sich daraus zu befreien, verstrickte 
  er sich nur noch tiefer darin.


  Die Morg'reth lachten nur.


  Dann fassten sie die Enden des Netzes und begannen erneut, mit ihren Flügeln 
  zu schlagen, und Torn, der hilflos im Netz lag, merkte, wie er angehoben und 
  in die Höhe getragen wurde, heraus aus seinem finsteren Verlies.


  »Wohin bringt ihr mich?«, verlangte er zu wissen, doch weder die Morg'reth 
  noch die Grak'ul, die mit wurfbereiten Speeren oben am Rand warteten, gaben 
  ihm eine Antwort.


  Auch dann nicht, als sie ihn mit Hieben und Stichen durch die Korridore der 
  Kerkeranlage trieben.

 


  Es war trostlos.


  Ein trostloses Dasein inmitten immer währender Dunkelheit.


  Genau so hatte sich Orpheus die Unterwelt stets vorgestellt. Bis ihm klar geworden 
  war, dass dies nicht der Hades war, sondern ein Reich des Bösen.


  Ein Ort, an dem Kreaturen hausten, die seine schlimmsten Albträume übertrafen. 
  Cerberus selbst konnte nicht schrecklicher sein.


  Verzweifelt und ängstlich zusammengekauert, saß der Mann, der einst 
  ein König gewesen und zum Bettler geworden war, auf dem Boden der Zelle, 
  in die man ihn gesteckt hatte.


  Tiefe Verzweiflung erfüllte ihn, aber er konnte nicht weinen. Seine Tränen 
  waren längst versiegt, schon vor Jahren, als sein trauriges Schicksal seinen 
  Lauf genommen hatte.


  Finstere Wesen aus einer fremden Welt hatten seine Frau Eurydica entführt 
  und hierher nach Krigan gebracht. Er war ihnen gefolgt, und es wäre ihm 
  um ein Haar gelungen, Eurydica aus der Unterwelt zu befreien. Doch im entscheidenden 
  Moment hatte er versagt und er hatte sie verloren.


  Für viele Jahre …


  Erst, als Torn der Wanderer zu ihm gekommen war und ihn aufgefordert hatte, 
  ihn noch einmal nach Krigan zu begleiten, ihm den Weg dorthin zu zeigen, hatte 
  Orpheus den Mut gefunden, zurückzukehren und nach Eurydica zu suchen.


  Doch es war ein schrecklicher Fehlschlag gewesen.


  Bei seiner Suche nach dem Seelenschatten seiner Frau war er Dämonenwächtern 
  in die Hände gelaufen, scheußlichen, geflügelten Kreaturen, 
  die ihn an die Harpyen aus den alten Geschichten erinnerten.


  Sie hatten ihn gepackt und abgeführt, hatten ihn vor ihren finsteren Herrn 
  mit der Schädelmaske gebracht, der einen infamen Plan ausgeklügelt 
  hatte.


  Mit eigenen Augen hatte Orpheus gesehen, wie eines der scheußlichen Monstren, 
  die den Finsteren begleitet hatten, sich in ihn selbst verwandelt hatte, in 
  ein perfektes Ebenbild. Ihm war klar gewesen, dass die Dämonen Torn damit 
  in die Irre führen wollten, aber er hatte keine Chance gehabt, etwas dagegen 
  zu unternehmen.


  Stattdessen hatten sie ihn in dieses finstere Loch gesteckt.


  Und hier saß er nun, voller Reue und Verzweiflung.


  Erneut hatte er versagt, hatte alles falsch gemacht.


  Er fragte sich, was aus Torn geworden war, machte sich Sorgen um seinen seltsamen 
  Kameraden.


  Sicher hatten die Finsteren auch ihn gefangen. Vielleicht hatten sie ihn schon 
  getötet, und mit ihm jede Hoffnung darauf, dass die Mächte des Lichts 
  über das Böse auf Erden triumphieren würden.


  Verzweifelt schüttelte Orpheus den Kopf.


  Es war nicht leicht für ihn gewesen, seine Furcht zu überwinden und 
  noch einmal nach Krigan zu gehen, doch nun hatte er damit alles nur noch schlimmer 
  gemacht.


  Krigan war der schrecklichste Ort, den er sich vorstellen konnte, ein Ort, wie 
  er nur Albträumen entspringen konnte.


  Körperlose Seelen wurden hier gefangen gehalten, fristeten ein trostloses 
  Dasein als Schatten, die von den Finsteren nach Belieben gequält und gefoltert 
  wurden. Die Schreie der Qual, die durch die Gänge und Korridore des Gefängnisses 
  hallten, waren unauslöschlich und allgegenwärtig, auch dann, wenn 
  man sich die Ohren zuhielt, was Orpheus mehrmals erfolglos versucht hatte.


  Die Schreie waren in ihm, wurden nicht von Körpern, sondern von 
  Seelen verursacht.


  Als fahle, aschgraue Schatten huschten sie flackernd über die Wände, 
  tummelten sich hinter schwarzmagisch vergitterten Fenstern.


  Die Kerker von Krigan waren überfüllt, platzten aus allen Nähten. 
  So viele unschuldige Seelen hatten die Grah'tak aus den Welten der Sterblichen 
  geraubt, dass sie mehrere von ihnen in eine Zelle stecken mussten.


  Auch in Orpheus' Zelle waren einige von ihnen eingesperrt. Anfangs hatte er 
  sich vor ihnen gefürchtet, bis er erkannt hatte, dass sie sich ebenso sehr 
  vor ihm fürchteten, einem Wesen aus Fleisch und Blut. Für diese Seelenschatten 
  lag die Zeit ihrer körperlichen Existenz bereits so lange zurück, 
  dass sie sich oftmals kaum mehr daran erinnerten.


  »Dein Name«, hallte es in Orpheus Bewusstsein. »Du hast ihn uns 
  noch nicht genannt …«


  Er wandte sich um, sah die flackernden Schatten an der Wand, ein paar davon 
  menschlich, andere nicht. Der Grieche fragte sich, aus welchen entlegenen Ländern 
  und Welten sie stammen mochten.


  »Mein Name ist Orpheus«, stellte er sich vor. »Und wer seid ihr?«


  »Mein Name ist Henri Laroche«, erwiderte einer der menschlich geformten 
  Schatten. »Zumindest war er das einmal.«


  Die letzte Silbe hallte wie ein Echo in Orpheus Bewusstsein nach, wie überhaupt 
  alles, was der Schatten sagt, wie ein hundertfaches, leises Wispern klang.


  »Was warst du? Woher kommst du?«, wollte er wissen.


  »Meine Erinnerungen an die Zeit, die zurückliegt, sind lückenhaft«, 
  erwiderte der Schatten. »Ich weiß noch, dass ich auf einem Schlachtfeld 
  war. Im Jahr des Herrn 1815 …«


  Die Jahreszahl sagte Orpheus nichts, wohl aber der Rest von dem, was der Schatten 
  sagte. »Also warst du ein Soldat?«, folgerte er.


  »Nein. Ich war ein Mann des Glaubens, unterwegs im Dienst des Nächsten. 
  Ich eilte über das Feld des Todes und gab Sterbenden beider Seiten die 
  letzte Ölung. Dies jedoch passte nicht in die Pläne der Grah'tak, 
  denn jede gesalbte Seele ist für sie verloren. Deswegen haben sie mich 
  hierher gebracht. Sie haben mich in eine Falle gelockt und an diesen schrecklichen 
  Ort verschleppt.«


  »Und ihr dort?«, fragte Orpheus den gedrungenen, breitschultrigen 
  Schatten, der neben Henri stand und seinem Körperbau nach ganz offenbar 
  kein Mensch gewesen war.


  »Auch ich war ein Mann des Glaubens«, antwortete der Schatten, und 
  zu Orpheus Erstaunen konnte er auch seine Worte problemlos verstehen. Die gefangenen 
  Seelen schienen alle in der gleichen Zunge zu sprechen, der des Geistes …


  »Mein Name ist Kom Faram vom Orden der Daibon«, fuhr der Schatten 
  fort. »Doch woher ich komme und wie ich hierher gelangt bin, habe ich vergessen. 
  Zum einen, weil es länger zurück liegt, als du es dir vorzustellen 
  vermagst, Fremder. Zum anderen, weil die Schrecken an diesem Ort alles andere 
  vergessen machen.«


  »Und wie bist du hierher gelangt?«, wollte Henri wissen.


  Orpheus lachte freudlos auf, konnte es selbst kaum glauben, als er es erzählte.


  »Ich bin freiwillig gekommen«, sagte er, worauf die Schatten verstohlen 
  miteinander zu wispern begannen.


  »Freiwillig …?«, tönte es ungläubig. »Ich bin 
  auf der Suche nach jemandem«, erklärte Orpheus. »Nach einer Frau, 
  die ich einst sehr geliebt habe.«


  »Wie lange ist sie schon hier?«, wollte Kom Faram wissen. »Wochen? 
  Monate?«


  »Jahre«, verbesserte Orpheus, und das Getuschel der Seelenschatten 
  riss jäh ab.


  »Dann hat sie dich schon längst vergessen«, erwiderte Henri hart. 
  »Vielleicht ist sie noch immer hier, aber du musst damit rechnen, dass 
  sie dich längst vergessen hat.«


  »Auch du wirst vergessen«, fügte Kom Faram hinzu. »Man wird 
  dir deinen Körper nehmen und dich zu einem von uns machen. Man wird dich 
  in diesem dunklen Verlies einsperren und dich deinem Schicksal überlassen, 
  dich nur hin und wieder aus deiner Zelle holen, um dich zu quälen. Du wirst 
  dir wünschen, sterben zu können, aber sie werden dafür sorgen, 
  dass es nicht so weit kommt. Denn jede Qual, jeder einzelne Schrei von dir bereitet 
  ihnen Genugtuung. Erst, wenn sie dir alles genommen haben und du ihnen nichts 
  mehr geben kannst, werden sie dich ins ewige Verderben schicken.«


  »Nein«, sagte Orpheus flehend und merkte, wie Tränen in seine 
  Augen schossen. »Sagt, dass das nicht wahr ist …«


  »Es ist wahr«, versicherte Henri unbarmherzig. »Es wird 
  für dich keine Freude mehr geben und kein Licht. Alles, was du hören 
  wirst, sind die Schreie der Gefolterten und das grausame Lachen der Grah'tak.«


  »Keine Möglichkeit zur Flucht?«, fragte Orpheus zaghaft.


  »Wenn du erst deinen Körper verloren hast, gibt es keinen Weg mehr 
  nach draußen«, erklärte Kom Faram. »Denn die Tore, die 
  ins Draußen führen, sind nur für körperliche Existenzen 
  nutzbar. Wir hingegen können sie nicht mehr durchdringen. Niemals. Die 
  Folge wäre das ewige Verderben. Verstehst du jetzt unsere Verzweiflung?«


  Orpheus wandte sich ab, ließ sich auf den kargen Boden der Zelle nieder, 
  als seine Knie weich wurden.


  »Ich verstehe sie«, erwiderte er mit bebender Stimme und versank in 
  einem Abgrund aus Trauer und Verzweiflung.

 


  Sie brachten Torn zu ihm.


  Zu Mathrigo, dem fünften Kardinaldämon, dem Herrscher aller Grah'tak, 
  die nach dem Ende des Großen Krieges im Immansium gestrandet waren.


  Einst war Mathrigo selbst ein Wanderer gewesen, einer der größten 
  Helden, die je für die Armada des Lichts gekämpft hatte. Doch Ehrgeiz 
  und Machtgier hatten ihn zum Verräter werden lassen, und er hatte sich 
  den Mächten des Bösen verschrieben.


  Mathrigo war Torns Erzfeind, seine personifizierte Nemesis. Schon mehrere Male 
  hatten sich ihre Wege gekreuzt, und jedes Mal hatte sich Torn hüten müssen, 
  nicht in Panik zu geraten, wenn er die Aura des Bösen spürte, die 
  den Herrn der Dämonen umgab.


  Doch es war nicht nur Mathrigos Macht und seine Bosheit, die Torn zutiefst verstörten.


  Da war auch noch etwas anderes. Etwas, das in seiner Vergangenheit lag, seiner 
  menschlichen Vergangenheit vielleicht, an die sich der Wanderer nicht erinnern 
  konnte. Die Lu'cen, seine mächtigen und weisen Auftraggeber, hatten ihm 
  seine Erinnerung daran genommen, und vielleicht war das auch gut so …


  Die Grak'ul und Morg'reth schleppten Torn in ein dunkles Gewölbe, das von 
  flackerndem Fackelschein beleuchtet wurde. An der Stirnseite des Raumes stand 
  Mathrigo und erwartete ihn bereits.


  Der Kardinaldämon trug wie immer seine pechschwarze Rüstung, dazu 
  die stählerne Schädelmaske, die seine Dämonenfratze verhüllte 
  und aus der ein Paar rot glühender Augen starrte. Obwohl sich die Maske 
  nicht regte, war der Wanderer sicher, dass das Gesicht darunter, das er noch 
  nie gesehen hatte, hämisch grinste.


  Das letzte Mal, als Torn in diese Züge gestarrt hatte, waren sie riesenhaft 
  und übermächtig am Himmel über Krigan zu sehen gewesen, kurz 
  bevor ihm klar geworden war, dass Krigan nur eine Miniaturwelt war, die in einer 
  magischen Kugel existierte. Und bevor er in die bodenlose Tiefe gestürzt 
  war …


  »Guten Tag, Wanderer«, grüßte Mathrigo ihn mit tiefer, 
  grollender Stimme. »Wie ich sehe hast du den Sturz überlebt.«


  »Allerdings«, erwiderte Torn trotzig. »Wenn ich mich auch nicht 
  entsinnen kann, wie.«


  »Ich habe mir erlaubt, mit meinen Kräften einzugreifen«, erklärte 
  Mathrigo kurzerhand und gestikulierte mit seinen Klauen. »Du warst zu geschockt, 
  als du erfahren hast, dass diese wunderbare Welt Krigan«, er machte eine 
  ausladende Bewegung, »nur ein kleines Spielzeug von mir ist.«


  »Ein schönes Spielzeug«, entgegnete Torn. »Ein Spielzeug, 
  in dem Millionen unschuldiger Seelen gefangen gehalten werden.«


  »›Unschuldig‹ ist ein dehnbarer Begriff, Wanderer. Ich weiß, 
  dass deine ehrwürdigen Herren, die Lu'cen, ihn oft benutzen. Aber wie so 
  häufig kommt es auf den Standpunkt an. Aus meiner Sicht sind diese Seelen 
  keineswegs so unschuldig. Es sind Glaubensleute und Revolutionäre. Sterbliche, 
  die eine neue Welt predigen. Eine neue Ordnung, in dem das Böse keine Chance 
  mehr hätte. Du wirst verstehen, dass ich das nicht dulden kann.«


  »Ihr brecht das Gesetz«, knurrte Torn. »Den Wanderern ist es 
  verboten, in den Lauf der Geschichte einzugreifen. Erinnert Ihr Euch? Auch Ihr 
  habt diesen Eid einst geschworen.«


  »Ha!« Mathrigo warf seinen stählernen Schädel in den Nacken 
  und brach in dröhnendes Gelächter aus. »Glaubst du im Ernst, 
  das ich mich daran noch gebunden fühle? An diese kleingeistigen Regeln? 
  Die Wanderer hätten herrschen können, schon vor langer Zeit, hätten 
  sie sich nicht diese unsinnigen Regeln auferlegt. Sie hätten sich nur mit 
  den Grah'tak zu verbünden brauchen, um zu siegen …«


  »Sie haben gesiegt«, erwiderte Torn trotzig.


  »Unsinn. Sie haben sich zu Sklaven gemacht. Zu Sklaven einer höheren 
  Macht. Die Grah'tak hingegen sind frei. Frei zu tun, was ihnen beliebt, ohne 
  jede Regel. Und außerdem, Wanderer«, erneut triefte die Stimme des 
  Kardinaldämons vor Häme, »habe ich erfahren, dass auch du dich 
  nicht immer an das Gesetz hältst. Auch du hast die Regeln schon gebrochen, 
  nicht wahr?«


  Torn senkte seinen Blick, wusste nicht, was er darauf erwidern sollte.


  Es war nur zu wahr, dass er das oberste Gesetz der Zeitreise gebrochen hatte, 
  und sein Vergehen lag noch nicht lange zurück. Aber es war auch wahr, dass 
  er den Lu'cen Besserung gelobt hatte und dass die gefahrvolle Reise nach Krigan 
  seine Läuterung hatte werden sollen.


  Ebenso wie die von Orpheus …


  »Mein sterblicher Begleiter«, fragte Torn, als er an seinen Freund 
  denken musste. »Wo ist er?«


  Mathrigo schnalzte mitleidig mit der Zunge. »Was ist es nur, das du an 
  den Sterblichen findest?«


  »Sie sind schwach«, gab Torn zurück. »Sie wissen nichts 
  von der wahren Natur des Universums. Sie sind unschuldig.«


  »Wirklich?« In den glutroten Augen des Kardinaldämons blitzte 
  es. »Weshalb finden ich und meinesgleichen dann immer wieder Anhänger 
  unter ihnen? Wenn die Sterblichen unschuldig sind und das Gute wollen, wie du 
  und diese armseligen Lu'cen es behaupten, weshalb sind sie dann so leicht zum 
  Bösen zu verführen? Weshalb paktieren sie mit uns?«


  »Weil sie noch jung sind und naiv, und weil Ihr sie mit falschen Versprechungen 
  blendet. Nicht alle Menschen sind so, Mathrigo, die Existenz dieses Ortes beweist 
  es. Die Kerker von Krigan quellen über mit Seelen, die euch ein Dorn im 
  Auge waren, die ihr aus dem Weg räumen musstet, damit sie eure Pläne 
  nicht gefährden. Habe ich nicht Recht?«


  Der Herr der Dämonen blitzte ihn an, als wolle er ihn allein mit seinen 
  Blicken niederstrecken. Doch Torn hielt ihnen stand.


  Was hatte er noch zu verlieren?


  War seine Mission nicht bereits gescheitert?


  Alles, was er noch tun konnte, war, erhobenen Hauptes unterzugehen, dem Korps 
  der Wanderer, zu dem er gehörte, Ehre zu machen.


  »Mag sein, Wanderer, dass diese Seelen hier sind, weil sie meine Pläne 
  stören könnten«, sagte Mathrigo schließlich. »Aber 
  noch mehr solltest du dich fragen, weshalb sie hier sind. Warum haben 
  es die Lu'cen, deine ehrwürdigen Herren, die sich anmaßen, sich die 
  Richter der Zeit zu nennen, nicht um sie gekümmert? Weshalb haben sie dich 
  nicht ausgesandt, um jene armen Sterblichen vor uns zu retten?«


  »Ich bin nur ein einzelner«, erwiderte Torn, »und ich kann nicht 
  überall gleichzeitig sein. Der große Plan lässt sich nicht betrügen, 
  Mathrigo. Auch für uns steht die Zeit nicht still.«


  »Das ist wahr, Wanderer. Deshalb solltest du dir überlegen, auf wessen 
  Seite du stehst.«


  »Da gibt es nichts zu überlegen.«


  »Wirklich? Nicht so voreilig.« Der Kardinaldämon grinste, gab 
  seinen Schergen ein Zeichen, Torn aus dem Netz zu entlassen, in das er noch 
  immer gehüllt war.


  Unter wölfischem Knurren machten sich die Morg'reth und Grak'ul daran, 
  das Gespinst zu entwirren, und endlich stand Torn seinem Erzfeind ohne Fesseln 
  gegenüber.


  »Was ist?«, fragte Mathrigo. »Willst du mich nicht angreifen?«


  »Es wäre sinnlos«, erwiderte Torn. »Ich bin zu schwach dafür, 
  und ich habe keine Waffe.«


  »Das kann einen Wanderer doch nicht aufhalten«, tönte Mathrigo 
  höhnisch, »einen Krieger der Lu'cen!«


  »Die Wanderer sind tapfer, Mathrigo, aber sie sind nicht dämlich«, 
  konterte Torn. »Bis auf ein paar unrühmliche Ausnahmen …«


  »Hüte deine Zunge, Wanderer!«, zischte der Kardinaldämon 
  und schoss auf ihn zu, und plötzlich fühlte Torn eine seiner rasiermesserscharfen 
  Klauen an der Kehle. »Ich habe mehr Macht in meinen kleinen Finger als 
  du in deiner ganzen, elenden Plasmarüstung.«


  »Mag sein«, hielt Torn dagegen, »aber dennoch braucht Ihr mich, 
  nicht wahr? Sonst hättet Ihr mich nicht zu Euch bringen lassen, richtig?«


  Die Augen hinter der Schädelmaske loderten in verzehrendem Feuer, der Kardinaldämon 
  atmete schwer und heftig, um sich unerwartet wieder zu beruhigen.


  Er wandte sich ab, kehrte Torn den Rücken zu, sodass dieser tatsächlich 
  für einen Augenblick den Impuls in sich fühlte, seinen Erzfeind mit 
  bloßen Fäusten anzugreifen.


  Es wäre reiner Wahnsinn gewesen.


  Die Grak'ul und Morg'reth, die die Wände des Gewölbes säumten, 
  hätten mit ihren Speeren und Peitschen dafür gesorgt, dass er Mathrigo 
  nicht einmal erreicht hätte …


  »Du hast Recht«, räumte der Herr der Dämonen unvermittelt 
  ein. »Ich brauche deine Hilfe. Es ist mir bislang nicht gelungen, das Geheimnis 
  den fünften Schlüssels zu enträtseln. Das verdammte Ding ist 
  nicht kompatibel zum Kha'tex, und ohne die Koordinaten, die der Schlüssel 
  enthält, wird es uns nicht gelingen, das Dämonichron zu finden.«


  Torn nickte, konnte sich ein Grinsen nicht verkneifen. »Der Schlüssel 
  ist ein Werkzeug des Lichts«, sagte er. »Kein Wunder, dass eure dunklen 
  Kräfte an ihm versagen.«


  »Meine Dokaten haben es versucht, aber sie waren zu ungeschickt dafür, 
  deshalb habe ich sie alle um einen Kopf kürzer machen lassen«, erläuterte 
  Mathrigo.


  »Und was erwartet ihr jetzt von mir?«, fragte Torn, obwohl er sich 
  die Antwort bereits denken konnte.


  »Ganz einfach, Wanderer. Ich will, dass du das Geheimnis des Schlüssels 
  für mich enträtselst. Ich will, dass du mir sagst, wo das Dämonichron 
  verborgen ist.«


  »Ich wette, dass Ihr das wollt«, erwiderte Torn grimmig, »aber 
  Ihr bekommt es nicht. Niemals.«


  »Du willst also nicht kooperieren?«


  »Habt Ihr etwas anderes erwartet?«


  »Um die Wahrheit zu sagen, nein«, gestand Mathrigo kopfschüttelnd 
  ein, und klatschte kurzerhand in seine grässlichen, teerigen Klauen.


  Daraufhin öffnete sich ein Zugang in der Wand, der bislang verborgen geblieben 
  war, und eine düstere Gestalt trat daraus hervor.


  Eine Gestalt, die Torn nur zu gut kannte.


  Der Dämon hatte die Größe eines erwachsenen Mannes und auch 
  dessen Statur. Seine Züge waren grässlich entstellt und von hässlichen 
  Pocken und Narben übersät. Die hervortretenden Augen, die in der Visage 
  prangten, glommen in unverhohlenem Blutdurst.


  Der hagere Körper des Dämons steckte in einem schwarzen Ledermantel, 
  in den Händen hielt er eine grün schimmernde Dämonenpeitsche.


  »Ich denke, ich brauche die Herren einander nicht vorzustellen«, meinte 
  Mathrigo höhnisch. »Mein werter Gast hatte ja schon das Vergnügen 
  mit Torcator, der auch der Folterer genannt wird …«

 


  Orpheus war in tiefe Verzweiflung versunken.


  In sich zusammengekauert saß er auf dem nackten, kalten Steinboden und 
  wimmerte vor sich hin, sah, wie alles, woran er je geglaubt und wofür er 
  je gekämpft hatte, in seinen Händen zerrann.


  Sein Leben.


  Seine Liebe.


  Und seine Hoffnung.


  Er würde Eurydica niemals wieder sehen. Er hatte zu lange gezögert, 
  war zu lange ein Feigling gewesen, der sich gefürchtet hatte, an den Ort 
  seines einstigen Versagens zurückzukehren.


  Nun war es zu spät, um sie zu retten, alles, was ihm blieb, war Hoffnungslosigkeit 
  und Verzweiflung.


  Abgrundtiefe Verzweiflung …


  Leise weinte er vor sich hin, geißelte sich mit Selbstvorwürfen, 
  als ihn unvermittelt jemand, oder etwas, an der Schulter berührte.


  Es war eine Berührung von unglaublicher Sanftheit, wie Orpheus sie seit 
  einer Ewigkeit nicht mehr gespürt hatte.


  Das letzte Mal, als Eurydica noch bei ihm gewesen war …


  Verwirrt blickte er auf, fühlte sich jäh aus seinen Gedanken gerissen. 
  Er vermochte unmöglich zu sagen, wie lange er so gekauert und in seiner 
  Verzweiflung verharrt hatte, nahm fast überrascht war, dass er noch immer 
  in seiner Kerkerzelle saß.


  Unmittelbar vor ihm war im Halbdunkel ein Schatten auszumachen.


  Ein schlanker, menschlicher Schatten, der offenbar zum Körper einer jungen 
  Frau gehört hatte und der die letzte Reminiszenz an ihren einstigen Körper 
  darstellte.


  Einen Körper, der schon und vollendet gewesen sein musste, wie der Ästhet 
  in Orpheus feststellte.


  »Du bist traurig«, stellte sie fest. Ihre Stimme klang sanft und weich 
  in seinem Bewusstsein, aber auch voller Trauer und Anteilnahme.


  Er nickte.


  »Alle Seelen, denen das Los zuteil wurde, ein Dasein in diesen Mauern zu 
  fristen, werden von Trauer und Verzweiflung erfasst«, fuhr sie ruhig fort, 
  »aber ich kann spüren, dass deine Verzweiflung noch tiefer geht.«


  Wieder nickte er.


  »Meine Frau«, würgte er unter Tränen hervor, die seine Stimme 
  halb erstickten. »Sie wurde von den Finsteren geraubt.«


  »Hast du sie geliebt?«


  Orpheus blickte starr vor sich hin, als er nickte. »Mehr als mein Leben.«


  »Hast du es ihr je gesagt?«, wollte sie wissen.


  Der Grieche blickte auf, konnte nicht anders, als nur langsam den Kopf zu schütteln.


  »Das ist traurig«, sagte die junge Frau, und zu Orpheus' Überraschung 
  setzte sich der Schatten, der da war und doch auch nicht, neben ihm auf dem 
  kargen Steinboden nieder.


  Er wagte nicht, den Schatten zu berühren, fühlte eine seltsame Kälte, 
  die von ihm ausging. Doch der warme Klang der Stimme, die er in seinem Bewusstsein 
  hörte, vertrieb seine Furcht.


  »Ich liebte sie, seit ich sie zum ersten Mal sah«, begann er zu erzählen, 
  wobei er selbst nicht wusste, was ihn dazu trieb. »Wir waren …«


  »… für einander bestimmt?«, fragte sie.


  »Ja«, bestätigte er verblüfft darüber, dass dieser 
  weibliche Geist ihn so genau verstand.


  Der Schatten antwortete nicht.


  »Ich war ein sehr junger König damals, eingebildet und sorglos«, 
  fuhr Orpheus fort. »Mein ganzes Streben galt den schönen Künsten, 
  der Bildhauerei, der Dichtkunst und der Musik. In meiner Frau hatte ich meine 
  Muse gefunden. Ich habe sie geliebt, von ganzem Herzen. Mit ihr an meiner Seite 
  war alles so leicht. Ich habe Oden geschrieben und Theaterstücke, wie ich 
  sie ohne sie nie zustande gebracht hätte. Sie war meine Inspiration.«


  »Und hast du ihr das gesagt?«


  »Nein.« Wieder schüttelte er den Kopf. »Ich dachte, wir 
  wären glücklich, auch ohne dass ich davon sprach. Als Dichter und 
  Sänger fand ich stets die richtigen Worte, doch wenn es darum ging, ihr 
  meine Liebe zu gestehen oder ihre Schönheit in Worten zu schildern …«


  »Dann hast du jämmerlich versagt«, sprach sie aus, was er nicht 
  hatte sagen wollen.


  »So war es.« Orpheus nickte. »Bei meiner Schande, genauso war 
  es. Sie eine Schönheit. Von seltener Anmut und Würde und von einem 
  Wesen, um das selbst die Göttin der Liebe sie beneidet hätte. Nur 
  fürchte ich, dass ich all das nicht wirklich wertgeschätzt habe. Meine 
  Muse, die mich küsste, ich habe sie als selbstverständlich erachtet.«


  »Was ist passiert?«


  »Das Unheil nahm seinen Lauf. Ein Feind namens Aisthos trachtete nach der 
  Frau an meiner Seite, und ein Hauptmann namens Higos gewann ihre Gunst. Eines 
  Nachts drangen Aisthos' Meuchelmörder in meinen Palast ein und erschlugen 
  den Mann an ihrer Seite. Natürlich glaubten sie, es wäre ich, doch 
  in Wahrheit erschlugen sie Higos, der in jener Nacht bei ihr war. Anschließend 
  verschleppten sie meine Frau.


  Ich folgte ihren Entführern bis ins Gebirge, wo ich feststellen musste, 
  dass sie mit dunklen Mächten im Bunde standen. Durch ein seltsames Tor 
  gelangte ich in diese dunkle, düstere Welt, und es gelang mir, meine Frau 
  zu finden. Doch sie war nicht mehr die, die sie einst gewesen war …« 
  Orpheus begann am ganzen Körper zu zittern, sein Innerstes verkrampfte 
  sich bei der Erinnerung.


  »Sie hatten ihr ihren Körper genommen, hatten sie zu einem Schattenwesen 
  gemacht. Ich wollte es nicht wahrhaben und sie trotzdem mit mir nehmen, wollte 
  sie um jeden Preis von diesem Ort befreien. Doch die Finsteren lauerten uns 
  auf und holten sie zurück.«


  »Und was hast du getan?«


  »Ich habe versagt«, sagte Orpheus tonlos. »Ich bin geflohen. 
  Feige geflohen.«


  »Aus Krigan?« Der Schatten neben ihm schien zu flackern.


  »Ja«, gab Orpheus zurück.


  »Dann bist du kein Versager, sondern ein Held«, sagte die junge Frau.


  »Die Menschen haben das auch gedacht«, erwiderte Orpheus. »Wie 
  mir gesagt wurde, haben sie Lieder und Gedichte über mich verfasst, aber 
  sie wollten mich nicht mehr in ihrer Mitte. Niemand glaubte mir wirklich. Ich 
  war ein Ausgestoßener, der ein karges Dasein im Gebirge von Thessalien 
  fristete. Jahrelang …«


  »Aber nun bist du zurückgekehrt, oder nicht?«


  »Weil das Schicksal es so wollte. Jemand kam zu mir und wollte, dass ich 
  ihm den Weg nach Krigan zeigte. Ebenso wie ich schien er dort etwas verloren 
  zu haben.«


  »Und du hast eingewilligt, ihm zu helfen?«


  »Ich hielt es für einen Wink des Schicksals, meine Furcht zu besiegen 
  und an den Ort des Schreckens zurückzukehren. Ich wollte meinen Fehler 
  von damals wieder gutmachen, meine Frau finden und sie befreien.« Er lachte 
  freudlos. »Der Fremde wollte, dass ich ihm den Weg zeige, doch in Wahrheit 
  war er es, der mir den Weg gewiesen hat.«


  »Aber du hast deine Frau nicht gefunden, nicht wahr?«


  »Nein.« Resigniert schüttelte er den Kopf. »Stattdessen 
  haben die Finsteren mich gefunden und in dieses Loch gesteckt. Ich kann hier 
  nicht raus, und selbst wenn ich es könnte und die Seele meiner Frau noch 
  hier wäre, sie könnte sich nicht an mich erinnern. Es ist zu viel 
  Zeit verstrichen. Ich habe zu lange gewartet.«


  »Orpheus, das ist doch dein Name, oder nicht?«


  »Ja.«


  »Orpheus, es wird schwer für dich sein, das zu verstehen, aber dich 
  trifft keine Schuld.«


  »Wie meinst du das?«


  »Du hast nicht zu lange gewartet. Ob du zwei Jahre gewartet hättest 
  oder zwanzig – an diesem Ort spielt es keine Rolle.«


  »Aber wie …?«


  »Die Kerker von Krigan existieren nur in der Welt der Dämonen, Orpheus. 
  Die Finsteren haben ihre eigene Zeit, in der sie leben. Vieles von dem, was 
  hier ist, wird aus deiner Sicht erst noch geschehen, und manches, was für 
  dich erst Wochen zurückliegen mag, ist in Wahrheit schon seit Jahrtausenden 
  vergangen.«


  »Aber … Nein, das kann nicht sein!«


  »Glaub mir, es ist so«, sagte der Schatten traurig. »Es war auch 
  für mich schwer, es zu begreifen, für uns alle. Die sterbliche Welt, 
  alles, was wir einst waren, liegt lange zurück. Das ist der Grund, weshalb 
  sich viele von uns nicht mehr erinnern.«


  »Aber wie …? Ich meine …« Orpheus Gedanken drehten sich 
  im Kreis, verwirrt versuchte er, aus den Worten des Schattens schlau zu werden. 
  Was er da hörte, überstieg sein Begriffsvermögen, und fast zweifelte 
  er an seinem Verstand.


  Dann erinnerte er sich, dass er mit Torn durch einen seltsamen, blau leuchtenden 
  Schlund gereist war, der sie von der rauen Bergwelt Thessaliens in seine einstige 
  Heimat Achaia gebracht hatte, wo sich der Eingang zu den Kerkern befand.


  Vielleicht war dabei etwas geschehen, was er nicht bemerkt hatte. Vielleicht 
  hatte der blaue Schlund sie nicht nur von einem Ort an den anderen, sondern 
  auch durch die Zeit versetzt … Wenn es so war, dann war Orpheus 
  nicht nur weit weg von den Gefilden seiner Heimat, sondern sie waren längst 
  vergangen. Er war nicht nur abgeschnitten von allem, was er kannte, sondern 
  völlig entwurzelt.


  Mit einem Mal spürte er die Verzweiflung noch viel tiefer in sich, und 
  er hatte das Gefühl, als wollte sie ihn von innen verzehren, ihn auffressen, 
  bis er nur mehr eine leere Hülle war …


 

 

2. Kapitel

 


  Mathrigo war gegangen.


  Die Schmutzarbeit überließ der Herr der Dämonen gerne seinen 
  Untergebenen, und Torcator war seine erste Wahl, wenn es darum ging, Kreaturen 
  jeden nur erdenklichen Schmerz zuzufügen.


  Torn kannte Torcator. Er war das, was die Grah'tak einen Glu'takh nannten, einen 
  Sterblichen, der zum Dämon geworden war.


  Der Mensch-Dämon mit der Narbenvisage kannte weder Gnade noch Skrupel, 
  im Gegenteil. Als die eitrigen, hervorstechenden Augen auf ihn herabblickten, 
  hatte Torn das Gefühl, dass es dem Diener des Bösen geradezu Freude 
  bereitete, andere Kreaturen zu foltern und zu quälen.


  »Nun, Wanderer, wie ist es?«, erkundigte er sich ölig, während 
  er auf Torn herabstarrte, der von den Morg'reth-Schergen auf eine Art Streckbank 
  gebunden worden war. »Fühlst du dich auch wohl?«


  »Spar dir deine Häme, Torcator«, knurrte der Wanderer. »Wenn 
  du unbedingt musst, dann tu, was dein kranker Geist dir befiehlt. Aber lass 
  mich gefälligst in Ruhe.«


  »Markante Worte«, meinte der Dämon im schwarzen Ledermantel gleichmütig. 
  »Die Frage ist, wie du dich anhörst, wenn ich mit dir fertig bin.«


  »Versuchs doch, du verdammtes Scheusal«, stieß der Wanderer 
  hervor, um gleich darauf zusammenzufahren, als eine erste Welle von schrecklichem 
  Schmerz ihn erfasste.


  Torcator hatte den beiden Morg'reth, die das Drehkreuz der Folterbank bedienten, 
  einen unauffälligen Wink gegeben, und die dämonischen Kreaturen hatten 
  sich mit sadistischer Freude daran zu schaffen gemacht.


  Eine gewöhnliche Streckbank hätte dem Wanderer nichts anzuhaben vermocht, 
  diese jedoch war von Dämonen gebaut und von böser Kraft durchdrungen. 
  Wie jede Dämonenwaffe die Plasmarüstung zu verletzen vermochte, gefährdete 
  auch die Folterbank ihre Integrität. Und als die Morg'reth begannen, Torn 
  zu strecken, hatte der Wanderer das Gefühl, als würde er in der Mitte 
  auseinander gerissen.


  »Und?«, erkundigte sich Torcator grinsend. »Wie fühlt sich 
  das an?«


  »Du – kannst – mich – mal …«


  »Och.« Der Folterer schüttelte mitleidig den Kopf. »Menschliche 
  Verhaltensweisen werden dir nichts nützen, Wanderer. Sie offenbaren nur 
  deine Schwächen.«


  »Auch du warst – einst ein Mensch.«


  »Das ist richtig. Deshalb weiß ich genau, wovor sich diese elenden 
  Kreaturen am meisten fürchten, worüber sie den größten 
  Schmerz empfinden und was sie um den Verstand bringt. Gib auf, Wanderer. Noch 
  ist Zeit dazu.«


  »Niemals.« Torn schüttelte trotzig den Kopf, während die 
  Morg'reth das Rad drehten, die Streckbank knackte und er das Gefühl hatte, 
  als würden ihm die Arme ausgerissen. »Wie du willst.«


  Torcator wandte sich ab, griff nach einem der Folterwerkzeuge, die auf einem 
  Tisch bereit lagen. Es war ein kleines, spitzes Skalpell mit einer schwarzen 
  Dämonenklinge. Kurzerhand setzte er das grausige Werkzeug an, und stach 
  damit tief in Torns rechtes Bein.


  »Arrrgh …« Der Wanderer hatte das Gefühl, sein Körper 
  wolle vor Schmerz zerbersten, aber er hütete sich davor, laut zu schreien. 
  Diesen Triumph wollte er dem Dämon nicht gönnen.


  Blaue Blitze und grelle Entladungen schlugen aus der Wunde, versuchten, sie 
  sogleich Nieder zu schließen, doch Torcator ließ es nicht dazu kommen.


  Mit zusammengebissenen Zähnen und vor Blutdurst leuchtenden Augen bohrte 
  er die Klinge noch tiefer hinein, schnitt damit langsam an Torns Bein herab.


  Der Schmerz war heiß und heftig, rollte wie eine Flutwelle über den 
  Wanderer hinweg.


  In seinem ohnehin schon geschwächten Zustand vermochte das Plasma die Wunde 
  nicht auszugleichen und wieder zu schließen. Gleißend und lodernd 
  troff es aus dem Riss in der Rüstung, und Torn verlor noch mehr Kraft und 
  Energie. Und je weniger Kraft er hatte, desto deutlicher fühlte er den 
  Schmerz …


  »Ich hoffe, du hast Spaß, Wanderer«, meinte Torcator nur. »Ich 
  möchte dich nur daran erinnern, dass du die Chance hast, deine Qualen zu 
  jeder Zeit zu beenden. Alles, was du tun musst, ist mit uns kooperieren und 
  die Wirkungsweise des Schlüssels zu erklären …«


  Der Wanderer hörte seine Worte, und ohne, dass er es wollte, gab es einen 
  Teil von ihm, der am liebsten laut seine Zustimmung geschrien hätte.


  Ich darf ihm nicht nachgeben, darf mich nicht vom Schmerz beherrschen lassen.


  Die Furcht … Ich muss sie aus meinem Inneren vertreiben. Sie ist der größte 
  Feind des Wanderers, hat Custos mir immer wieder eingeschärft.


  Wer Angst hat, verliert die Kontrolle.


  Wer die Kontrolle verliert, der macht Fehler.


  Wer Fehler macht, der unterliegt im Kampf gegen das Böse …


  »Wie steht es, Wanderer?«


  »Nein, niemals«, erwiderte Torn und schüttelte den Kopf. »Ich 
  werde euch nichts verraten, und wenn ihr verdammten Mistkerle mich langsam zu 
  Tode foltert.«


  »Alle Achtung«, versetzte der Folterer mit hämischem Grinsen, 
  »ich wusste gar nicht, dass ihr Wanderer eine hellseherische Ader habt 
  …«


  Damit legte er sein Skalpell zur Seite und nahm ein anderes Folterwerkzeug zur 
  Hand. Torns Inneres schauderte vor Entsetzen, als er sah, dass es sich um eine 
  Art Kreissäge handelte, zwei runde Sägeblätter an einem dicken 
  Stil, die sich mit mörderischer Geschwindigkeit gegenläufig drehten. 
  »Bislang war alles nur Spiel, Wanderer«, beschied Torcator ihm grinsend, 
  während er die Säge an Torns rechtem Fuß ansetzte. »Jetzt 
  mach' dich darauf gefasst, wirklichen Schmerz zu spüren. Ich wette, 
  du wirst es dir gleich noch mal überlegen …«


  »Werde ich nicht«, versicherte Torn trotzig.


  Ich kann nicht, ich darf nicht. Alles wäre verloren, wenn ich dem Schmerz 
  nachgebe. Ich habe die Lu'cen schon einmal enttäuscht, nicht noch ein zweites 
  Mal. Das Dämonichron darf nicht in die falschen Hände fal … 
  Der Wanderer stockte jäh in seinen Gedanken, die wirr und unkontrolliert 
  durch seinen heimgesuchten Geist schossen, denn der Schmerz, den er jetzt fühlte, 
  war tatsächlich schlimmer als alles, was er je zuvor gefühlt hatte. 
  Ein entsetzliches Brennen, das durch seinen ganzen Körper fuhr und das 
  Plasma der Rüstung in hektisches Flackern versetzte. Überall schien 
  plötzlich Schmerz zu sein, schien den Wanderer bei lebendigem Leib zu verzehren.


  Trotz der Spannung, unter der sein Körper stand, gelang es ihm, den Kopf 
  ein wenig zu heben und an sich herabzublicken.


  Mit Entsetzen sah er, wie Torcators Säge in seinen Unterschenkel schnitt.


  Torn schrie noch sehr lange …

 


  »Du fühlst dich einsam«, stellte der Schatten der jungen Frau 
  mit sanfter Stimme fest. »Einsam und allein, nicht wahr? Du hast das Gefühl, 
  entwurzelt zu sein, weit fort von allem, was dir lieb und teuer war.«


  Orpheus wandte seinen von Tränen eingetrübten Blick, musterte den 
  grauen, halb durchsichtigen Schatten, der neben ihm kauerte und in der Lage 
  zu sein schien, bis auf den Grund seiner Seele zu blicken.


  »Woher weißt du das alles?«, fragte er.


  »Weil alle, die an diesem Ort gefangen sind, irgendwann so gefühlt 
  haben. Viele von uns tun es auch heute noch, obwohl sie nicht einmal mehr wissen, 
  woher sie einst gekommen sind und was sie hinter sich gelassen haben.«


  Orpheus nickte. Er wusste es zu schätzen, dass der Seelenschatten der jungen 
  Frau ihn trösten wollte, aber wie konnte jemand, irgendjemand, sich 
  anmaßen, verstehen zu wollen, was in ihm vorging?


  Wie konnte jemand den Verlust begreifen, den er erlitten hatte? »Auch 
  mir ist es einst ähnlich ergangen wie dir«, sagte die junge Frau traurig.


  »Du kannst dich erinnern?«, fragte er überrascht.


  »Nur undeutlich. Da sind nur verschwommene Bilder, die ich sehen kann, 
  Gefühle, an die ich mich erinnere. Aber ich spüre, Orpheus, dass ich 
  ein ähnliches Schicksal erlitten habe wie du. Alles, was du mir sagst, 
  erscheint mir vertraut. Auch ich habe eine Liebe verloren.«


  »Willst du darüber sprechen?«, fragte er. Sie hatte sich alles 
  angehört, was er zu erzählen gehabt hatte, war es da nicht nur gerecht, 
  wenn er ihr ebenfalls zuhörte?


  »Es gibt nicht viel zu berichten«, gestand sie betrübt, »denn 
  da ist nicht viel, woran ich mich erinnere. Was ich sehen kann, wenn ich tief 
  in mein Inneres blicke, ist ein Lokal, ein Gasthaus. Ich bin dort mit einem 
  Mann. Er hat dunkles Haar, und meine Gefühle für ihn sind stark … 
  sehr stark.«


  »Dein Mann?«


  »Möglich. Ich weiß es nicht. Es ist wie bei einem fernen Stern, 
  den man am Himmel sieht – je stärker man seinen Blick darauf richtet, 
  desto mehr verschwindet er. Ich habe das Gefühl, dass meine Erinnerungen 
  allmählich verschwinden, dass sie sich langsam auflösen und immer 
  weniger werden.«


  Orpheus hörte die Verzweiflung, die in ihrer Stimme mit schwang. »Erzähl 
  mir mehr«, forderte er. »Ich habe dir von meiner Vergangenheit berichtet, 
  berichte du mir jetzt von deiner. Dann werden wir uns gegenseitig Gedächtnis 
  sein, wenn die Zeit der Finsternis kommt.«


  »Ich höre das Rauschen des Meeres, des Ozeans.«


  »Des Ozeans?«, fragte Orpheus verwirrt.


  »Ja. Ich liege am Strand, in einer kleinen Bucht«, erinnerte sich 
  der Schatten der Frau weiter. »Ich bin nackt. Die Brandung umspült 
  meinen Körper. Ich kann das Salz der Seeluft riechen, das Rauschen der 
  Brandung erfüllt mein Bewusstsein. Und er ist wieder bei mir.«


  »Der Mann?«


  »Ja. Wir lieben uns in der Brandung vor der untergehenden Sonne. Ich kann 
  seine Berührung fühlen, seine Zärtlichkeit …« Jäh 
  unterbrach sie sich, schien nicht mehr weiterzuwissen.


  »Was ist?«, fragte Orpheus.


  »Nichts mehr. Schwärze. Das ist alles, woran ich mich erinnern kann, 
  und ich weiß nicht einmal, ob es wirklich geschehen ist oder nur ein Traum 
  war, an den sich mein verwirrter Geist erinnert. Traum oder Realität, von 
  diesem düsteren Ort aus betrachtet, ist alles gleich weit entfernt.«


  »Erinnerst du dich sonst noch an etwas?«


  »Nur an das Ende, und das ist schrecklicher als alles andere …«

 


  »Hier, Wanderer, du bist wieder zu Hause!«


  Mit keifendem Gelächter stießen die Morg'reth und Grak'ul, die den 
  halb bewusstlosen Torn durch die Gänge der Kerkeranlage geschleppt hatten, 
  über den Rand der Öffnung, und der Wanderer stürzte in die Tiefe.


  Er fiel mehrere Meter, schlug hart auf dem Felsboden auf. Die Morg'reth, die 
  ihm hinterher flatterten, lachten, als er seltsam verrenkt liegen blieb.


  Der Wanderer lag auf dem Boden, nahm ihre Stimmen nur wie aus weiter Ferne war. 
  Irgendetwas in ihm drängte ihn dazu, aufzuspringen und die boshaften, geflügelten 
  Kreaturen zu packen, das letzte bisschen Kraft, das er noch hatte, darauf zu 
  verwenden, ihnen ihre hässlichen Mäuler zu stopfen.


  Doch diese innere Stimme war nur schwach und klang wie aus weiter Ferne, er 
  hörte sie kaum. Was er indessen noch immer hörte, war das Echo seiner 
  eigenen Schreie, das in seinem Bewusstsein umhergeisterte.


  Obwohl er sich fest vorgenommen hatte, nicht zu schreien, um Torcator keinen 
  Triumph zu gönnen, hatte er …


  Torn kauerte keuchend auf dem Grund seines Verlieses und blickte an sich herab, 
  sah, wie pulsierendes Plasma aus seinem rechten Beinstumpf austrat und versuchte, 
  den verlorenen Teil der Rüstung wenigstens notdürftig zu ersetzen 
  und auszugleichen.


  Torcator hatte seinen Unterschenkel knapp unterhalb des Knies abgetrennt!


  Der Wanderer fragte sich, ob die Energie dazu noch ausreichen würde.


  Schlimmer jedoch als der Verlust war der Schmerz, den der Wanderer fühlte, 
  und der ihn von Kopf bis Fuß durchströmte.


  Über ein neurales Netz war die Plasmarüstung, die ihm gleichzeitig 
  Schutz und Körper war, mit seinem Geist verbunden, und alles, was der Rüstung 
  widerfuhr, widerfuhr auch ihm. Eine Verletzung war eine Verletzung, eine Verstümmelung 
  eine Verstümmelung. Auch wenn die Rüstung sie mit etwas Glück 
  wieder ausgleichen konnte, der Schmerz blieb schrecklich.


  Doch etwas wog fast noch schlimmer als der Schmerz: Das Gefühl, verstümmelt 
  zu sein.


  Schon viele Wunden hatte der Wanderer im Kampf gegen die Grah'tak davongetragen, 
  war mehrmals so schwer verletzt gewesen, dass es der Heilkunst des Lu'cen Medicos 
  bedurft hatte, um ihn wieder genesen zu lassen. Noch niemals jedoch hatte ein 
  Grah'tak ihm ein Körperteil abgetrennt, der psychische Verlust war noch 
  schlimmer als der physische. Der schreckliche Augenblick, in dem Torn an sich 
  herab geblickt und gesehen hatte, wie sein Fuß abgesägt wurde, hatte 
  sich unauslöschlich in sein Gedächtnis eingebrannt, lief wieder und 
  wieder vor seinem geistigen Auge ab.


  Ob er ihn jemals wieder würde vergessen können? Ob er jemals wieder 
  würde kämpfen können?


  Ich habe ihnen nichts verraten, habe ihnen nichts gesagt, aber ich spüre 
  die Angst in mir.


  Die Angst zu versagen – und – die Angst vor den Grah'tak.


  Ich weiß, dass die Furcht der größte Feind des Wanderers ist, 
  und dennoch spüre ich sie tief in mir. Wäre es nicht einfacher, ihnen 
  nachzugeben und ihnen das Geheimnis des Schlüssels zu verraten? Warum nur 
  habe gerade ich die Verantwortung dafür, in wessen Hände das verdammte 
  Dämonichron gelangt? Warum soll gerade ich dafür leiden?


  Ich spüre Angst, schreckliche Angst. Angst davor, noch mehr zu leiden. 
  Noch mehr Schmerz zu empfinden. Der Verdammnis ausgeliefert zu werden.


  Was werden die Grah'tak mit mir tun? Sie sind schreckliche Monstren, bösartig 
  und völlig unberechenbar.


  Was wäre so schlimm daran, dieses eine Mal nachzugeben? Nur dieses eine 
  Mal? Ich könnte es wiedergutmachen – später …


  Ohne dass der Wanderer es gemerkt hatte, hatte er sich in ein regelrechtes 
  Delirium hineingesteigert. Der Schmerz und die pulsierende Wunde sorgten dafür, 
  dass sein gepeinigter Geist in eine Art Wahnzustand geraten war, in dem nichts 
  mehr real zu sein schien, in dem Traum und Wirklichkeit zu einem bizarren Ganzen 
  verschmolzen.


  Fiebernd warf sich der Wanderer auf dem Grund seiner Kerkerzelle hin und her, 
  schrie seine Angst und seine Verzweiflung laut hinaus.


  Oder schwieg er in Wahrheit? Hörte er die Schreie nur in seinem Inneren? 
  Er konnte Wahn und Wirklichkeit nicht mehr voneinander unterscheiden. So überraschte 
  es ihn nicht, als er eine große, dunkle Gestalt neben sich gewahrte.


  Es war Custos, sein weiser Waffenmeister, der in seiner weiten Robe neben ihm 
  stand. Das menschliche Antlitz, das er Torn hin und wieder zeigte, war von einer 
  weiten Kapuze verhüllt, die ihm tief ins Gesicht fiel.


  »Wanderer«, sagte er leise.


  Custos …


  »Du darfst nicht schwach werden, darfst niemals vergessen, was ich 
  dir beigebracht habe. Die Furcht ist der schlimmste Feind des Wanderers.«


  Ich weiß, Custos. Ich sage es mir immer wieder vor, doch der Schmerz 
  und die Angst sind stärker.


  »Schmerz und Angst existieren nur in deiner Vorstellung. Du hast keinen 
  Körper mehr, Torn. Beides fühlst du nur, weil das neurale Netz es 
  dir sagt. Sie können dich nicht verletzen.«


  Aber sie zerstören die Rüstung. Die Rüstung, die mich schützt, 
  die meinem Bewusstsein ein Zuhause gibt! Was anderes ist sie als mein Körper? 
  Wenn sie zerstört ist, was bleibt mir dann noch? Dann wird meine Seele 
  den Dämonen anheim fallen und in die ewige Verdammnis gestoßen werden.


  »Du wusstest, dass das geschehen kann. Es ist das Risiko, mit dem jeder 
  Wanderer von Anbeginn behaftet war. Der Kampf ist hart und der Einsatz ist hoch. 
  Es geht nicht um das Leben, sondern um den Fortbestand deiner Seele.«


  Ich weiß nicht, ob ich so weit bin. Ich weiß nicht, Custos, ob 
  ich dieses Opfer bringen kann.


  »Du musst, Torn. Du darfst nicht nachgeben. Du darfst dich dem Bösen 
  nicht ergeben. Niemals, hörst du?«


  »Was für ein Unsinn!«, sagte plötzlich eine andere Stimme.


  Torn wandte den Kopf, sah, dass noch ein anderer Lu'cen hinzugetreten war, der 
  die gleiche Kleidung wie Custos trug und dessen Gesicht ebenfalls von einer 
  Kapuze verhüllt wurde. Aber der Wanderer erkannte ihn nicht. Es war keiner 
  der neun Richter der Zeit.


  Wer … bist du?


  »Hör nicht auf ihn, Wanderer«, sagte der Fremde, ohne auf 
  Torns Frage einzugehen. »Custos ist verblendet und verbittert. Er will, 
  dass du für ihn die Schlachten gewinnst, die er selbst zu gewinnen nicht 
  imstande war, als er noch selbst ein Wanderer war.«


  Wieder wandte Torn seinen Blick, schaute an Custos empor, von dem er wusste, 
  dass er tatsächlich früher selbst ein Wanderer gewesen war. Das lag 
  Äonen zurück, war zur Zeit des Großen Krieges gewesen …


  »Er lügt«, konterte Custos ungerührt. »Es ist wahr, 
  dass ich ein Wanderer war, aber ich würde dich nie zu etwas verleiten wollen, 
  das du nicht selbst willst, Torn.«


  »Ein frommer Spruch, fürwahr«, erwiderte der andere. »Aber 
  ist das auch wahr? Lässt du Torn wirklich die Wahl? Immerhin geht es um 
  seine unsterbliche Seele.«


  »Er weiß selbst, worum es geht«, sagte Custos unwirsch. »Er 
  braucht keinen falschen Ratschlag.«


  »Wer sagt denn, dass mein Ratschlag falsch ist? Vielleicht ist es ja der 
  deine, Custos von den Lu'cen! Vielleicht geht es dir in Wahrheit gar nicht darum, 
  den Sterblichen zu helfen. Vielleicht willst du nur deiner eigenen Selbstgerechtigkeit 
  und Ruhmsucht genügen.«


  Torns Blicke flogen zwischen den beiden Vermummten hin und her. Im einen Augenblick 
  leuchtete ihm ein, was Custos, sein weiser Lehrer, zu sagen hatte, im nächsten 
  Moment fand er, dass auch die Argumente des anderen durchaus etwas für 
  sich hatten.


  Er hatte gelitten, war grausam verstümmelt worden, und die Lu'cen schien 
  es noch nicht einmal zu interessieren. Alles, was sie ihm rieten, war, weiter 
  zu leiden. Vernichtet zu werden, wenn es sein musste.


  »Sie benutzen dich nur«, zischte der fremde Vermummte und schlug weiter 
  in die entstandene Kerbe. »Du bist für sie nur ein Werkzeug, dass 
  sie beliebig einsetzen.«


  »Das ist nicht wahr, Torn«, beteuerte Custos kopfschüttelnd. 
  »Das weißt du.«


  Weiß ich das?


  »Sie wollen, dass du dich opferst! Wofür? Für ihre Ideale 
  und Wertvorstellungen? Für das, was sie als richtig und wahr erachten? 
  Die Lu'cen stammen nicht aus deiner Welt, Torn, wie können sie wissen, 
  was dich bewegt?«


  Er hat Recht, dämmerte es dem Wanderer allmählich.


  »Gib den sinnlosen Kampf auf, der dir nur Leid und Schmerz einbringt. Überlass 
  das Dämonichron deinen Feinden. Was können sie schon damit anfangen? 
  Du hast später noch reichlich Zeit, es dir zurückzuerobern. Wenn du 
  dich von deinen Wunden erholt hast und du wieder zu Kräften gekommen bist 
  …«


  Er hat Recht. Ich brauche nicht zu leiden. Nicht jetzt. Niemandem ist geholfen, 
  wenn ich untergehe …


  »Nein!«, sagte Custos beschwörend. »Hör nicht auf 
  ihn, Wanderer! Er versucht nur, dich mit falschen Worten und Argumenten zu verführen! 
  Er täuscht dich, siehst du das nicht?«


  Nein, ich sehe es nicht! Ich will es nicht sehen! Ich will, dass der Schmerz 
  endlich aufhört!


  »Du wirst den Schmerz nicht beenden, indem du dich zum Werkzeug des 
  Bösen machst. Die Grah'tak werden dich hintergehen, sie werden dich betrügen 
  wie jeden, der sich mit ihnen einlässt, und am Ende wirst du deine Seele 
  doch verlieren. Alles, wofür du je gekämpft hast, alle Opfer, die 
  du gebracht hast, werden umsonst gewesen sein!«


  »Schweig!«, versuchte der andere Vermummte Custos Einhalt zu gebieten, 
  als er sah, dass Torn sich wieder mehr seinem alten Lehrer zuwandte.


  »Nein, schweig du!«, widersprach Custos energisch und riss seine Kapuze 
  zurück, die faltigen, von Narben übersäten Züge eines alten 
  Mannes kamen darunter zum Vorschein. »Zeige auch du endlich dein wahres 
  Antlitz! Zeige uns, wer du bist, damit wir dich sehen können!«


  »Aber mit dem größten Vergnügen«, erwiderte der andere 
  und riss ebenfalls seine Kapuze zurück.


  Torn erschrak, als er die stählerne Schädelmaske Mathrigos erblickte.


  »Da!«, rief Custos triumphierend aus. »Siehst du seine wahre 
  Natur? Siehst du, dass er dich nur verwirren will?«


  Bei allen Mächten des Lichts! Was tue ich da? Ich bin dabei, mich an 
  das Böse zu verkaufen …


  Höhnisch blickte Mathrigo auf Torn herab und brach ins schallendes 
  Gelächter aus. Gelächter, das rauschend auf Torn herab prasselte und 
  über ihm zusammenbrach, ihn hinfort trug in einer Woge aus Schmerz und 
  Verzweiflung …

 


  »Ich befinde mich in einem kleinen Haus, das in einer einsamen Bucht am 
  Strand steht«, begann der Schatten der jungen Frau seinen Bericht erneut, 
  und Orpheus lauschte aufmerksam.


  »Ich liege in meinem Bett und schlafe. Ich merke nicht, wie sie zu mir 
  kommen, Grak'ul, grässliche Kreaturen, die meine Schlafstatt umlagern und 
  mich beobachten. Geifernd strecken sie ihre Krallen nach mir aus, doch es ist 
  ihnen nicht gestattet, mich zu berühren.


  Dann erscheint ihr Herr und Meister. Ein rot glühender Schlund spuckt ihn 
  aus, mit bluttriefenden Augen blickt er auf mich herab, eine hässliche 
  Fratze, ein Echsengesicht, schuppenbesetzt und mit mörderischen Zähnen. 
  Drei Hörner prangen auf seiner Stirn. Ich erwache, sehe in das Gesicht 
  des Schreckens, danach fühle ich nur noch Schmerz.«


  »Was ist geschehen?«, wollte Orpheus wissen.


  »Ich bin mir nicht sicher. An jenem Tag raubten die Finsteren meine Seele. 
  Meinen Körper ließen sie in der anderen Welt zurück, zerschunden 
  und entstellt, brachten mich hierher an diesen finsteren Ort. Und dabei weiß 
  ich noch nicht einmal, weshalb. Mein Geliebter, wer immer er gewesen sein mag, 
  ist in der anderen Welt geblieben. Doch anders als du ist er nie zurückgekehrt, 
  um nach mir zu suchen.«


  »Ich habe nur durch Zufall erfahren, dass meine Frau hierher gebracht wurde«, 
  meinte Orpheus. »Wahrscheinlich weiß er nicht, dass du hier bist. 
  Andernfalls würde er alles unternehmen, um dich zu befreien.«


  »Glaubst du?«


  »Ich weiß es«, sagte Orpheus zuversichtlich.


  »Aber er hat es nie erfahren, und von unserem Standpunkt aus betrachtet, 
  spielt es auch keine Rolle mehr. Du siehst also, ich bin ebenso einsam wie du, 
  Orpheus.«


  Schweigend kauerten sie nebeneinander.


  Orpheus sah, wie der Schatten neben ihm flackerte und bebte, hatte das Gefühl, 
  die geschundene, gepeinigte Seele der jungen Frau, die so viel mitgemacht zu 
  haben schien, ein wenig trösten zu müssen.


  Langsam, fast zaghaft, streckte er seinen Arm aus und berührte ihre fließenden, 
  halb durchsichtigen Konturen.


  Seine Hand traf dabei auf keinen Widerstand. Trotzdem merkte er, dass er irgendetwas 
  berührte, fühlte eigenartige Kälte. Das Beben ihres Schattens 
  legte sich daraufhin ein wenig.


  »Ich danke dir«, sagte sie leise, »doch darfst du den Schatten 
  eines Mitgefangenen nie zu lange berühren, andernfalls legt er sich über 
  deine Seele und verfinstert sie noch mehr.«


  »Was heißt das?«


  »Das heißt, dass dein Bewusstsein ausgelöscht wird und du nur 
  noch Trauer und Schmerz empfindest. Das ist der Fluch, mit dem die Grah'tak 
  alle Gefangenen ihres Kerkers bedacht haben. Wir sind nicht in der Lage, uns 
  gegenseitig Trost zu spenden. Dabei ist alles, was uns in diesen tristen Mauern 
  bleibt, unsere Menschlichkeit.«


  Orpheus war entsetzt, ließ sich aber nichts anmerken. Er zog seine Hand 
  nicht zurück, ließ sie weiter ausgestreckt auf ihrer nicht vorhandenen 
  Schulter ruhen.


  »Wie ist dein Name?«, fragte er.


  »Mein Name ist Rebecca …«, gab sie leise zurück.

 


  Der Fiebertraum war so jäh vorbei, wie er begonnen hatte.


  Zu seiner Überraschung fand sich Torn auf dem Boden seiner Kerkerzelle 
  wieder. Von Custos war nichts mehr zu sehen, und auch Mathrigo war spurlos verschwunden, 
  wenn sie überhaupt je hier gewesen waren.


  Mein Bein! Mein verwundetes Bein …!


  Hastig blickte der Wanderer an sich herab, und zu seiner Verblüffung 
  stellte er fest, dass sein rechtes Bein, das der ruchlose Torcator so grausam 
  verstümmelt hatte, vollständig wiederhergestellt war.


  Noch immer flackerte des Plasma des Anzugs, züngelten hier und dort Entladungen 
  von Energie aus den noch offenen Stellen, aber der Körper des Wanderers 
  war beinahe wieder intakt.


  Mit buchstäblich letzter Kraft hatte das energetische Plasma die Wunde 
  ausgeglichen, und Torn glaubte zu verstehen.


  Da die Rüstung bereits durch die Folter geschwächt gewesen war, hatte 
  die Energie nicht mehr ausgereicht, um alle Funktionen gleichzeitig zu erfüllen.


  Deshalb war der Wanderer in eine Art Wundfieber verfallen, waren seine physischen 
  Funktionen nur noch von seinem Unterbewusstsein gesteuert worden, und all seine 
  Zweifel und seine Ängste hatten sich in den Trugbildern jener Wesen manifestiert, 
  die sich vor seinem geistigen Auge buchstäblich einen Kampf um seine Seele 
  geliefert hatten.


  Custos, der weise und gütige Lu'cen.


  Und Mathrigo, der finstere Herr der Dämonen.


  Während Custos seinen schwindenden Mut und seinen Glauben an die Mächte 
  des Lichts repräsentiert hatte, war Mathrigo all das gewesen, was Torn 
  zutiefst verachtete, was angesichts der Schmerzen und der Furcht jedoch stark 
  in ihm geworden war: Egoismus, Feigheit, Pragmatik.


  Die beiden widerstreitenden Seiten hatten sich einen schweren Kampf geliefert, 
  Torn hatte tatsächlich gezweifelt. Doch am Ende hatte das Gute in ihm gesiegt, 
  waren die heilenden Kräfte der Rüstung stärker gewesen.


  Torn erhob sich, stellte fest, dass er sich ein wenig besser fühlte. Noch 
  immer war seine energetische Hülle geschwächt, doch der Schmerz hatte 
  nachgelassen, die Verstümmelung war verschwunden.


  Fürs Erste hatte er den Kampf gegen die Finsternis gewonnen, aber der Wanderer 
  machte sich keine Illusionen darüber – er war noch nicht zu Ende.


  Und noch einmal, daran hatte er nicht den geringsten Zweifel, würde er 
  Qualen wie diese nicht überstehen …

 


  »Nun?«, erkundigte sich Mathrigo, der auf seinem Knochenthron im großen 
  Saal des Cho'gra saß und seinem Folterknecht erwartungsvoll entgegen blickte.


  »Ich habe ihn gefoltert, Meister«, erklärte Torcator händeringend, 
  »habe ihm jeden nur erdenklichen Schmerz zugefügt. Die schützende 
  Aura seiner Plasmarüstung ist zusammengebrochen, ich habe ihn gequält 
  und verstümmelt.«


  »Und? Hat er eingewilligt, zu kooperieren?«


  »Äh … Nein, Meister.« Torcator schüttelte den Kopf, 
  zog dabei ängstlich den Kopf zwischen die Schultern, als fürchte er 
  den Zorn des Kardinaldämons. »Der Wanderer ist unnachgiebig geblieben 
  bis zum Schluss.«


  Mathrigo antwortete nicht, und Torcator vermochte nicht zu deuten, was das seltsame 
  Flackern in den Sehschlitzen der Schädelmaske zu bedeuten hatte.


  »Er ist jetzt geschwächt, Meister«, sagte der Folterer deshalb 
  schnell. »Wenn ich ihn jetzt noch einmal in die Kammer hole, könnte 
  ich ihm ein langsames und qualvolles Ende bescheren, dass Euer würdig wäre.«


  »Idiot!«, platzte Mathrigo heraus. »Wenn wir den Wanderer jetzt 
  töten, nimmt er das Geheimnis des Schlüssels mit ins Grab.«


  Der Kardinaldämon wog seinen klobigen Schädel hin und her, dachte 
  einen Augenblick lang nach. Hätte Torcator nicht gewusst, dass das völlig 
  ausgeschlossen war, hätte er gesagt, dass sein finsterer Herr und Meister 
  tatsächlich etwas wie Bewunderung für den nichtswürdigen Wanderer 
  übrig hatte, der den Künsten seines obersten Folterers so bemerkenswert 
  widerstanden hatte.


  »Wir werden es anders versuchen«, entschied Mathrigo mit tiefer Stimme, 
  während er auf die dunkel schimmernde Kugel deutete, die neben seinem Thron 
  auf einem aus Brak'tar gefertigten Ständer ruhte. »Ich will, dass 
  du erneut nach Krigan gehst, Torcator. Hol dir den Menschen, der Torn begleitet 
  hat.«


  »Ihr meint diesen … Orpheus?«


  »Allerdings. Wenn Torn unserem Ansinnen nicht nachgibt, dann vielleicht 
  er …«

 


  Die Schmerzen waren dabei nachzulassen, die Plasmarüstung hatte sich regeneriert, 
  so gut es ihr in Anbetracht der Umstände möglich gewesen war.


  Noch immer fühlte sich Torn geschwächt, war er sich nicht sicher, 
  ob er eine weitere Folterung wie die zurückliegende überleben würde. 
  Für den Augenblick jedoch war es überstanden.


  Ich muss mich konzentrieren, muss mich sammeln.


  Damit ich gestärkt bin, wenn sie erneut kommen, um mich zu holen …


  Eine Ruhephase in seinem Gort auf der Festung am Rande der Zeit, das war 
  es, was er jetzt hätte brauchen können. Sowohl sein Geist als auch 
  seine Rüstung brauchten Ruhe und mussten sich von den schrecklichen Strapazen, 
  die hinter ihnen lagen, erholen.


  Doch in diesem finsteren Loch, in das man ihn geworfen hatte, gab es keine Ruhe.


  Die Schreie der gefolterten Seelen waren allgegenwärtig. Und so sehr man 
  sich auch bemühte, man konnte sie nicht überhören. Mehrmals versuchte 
  Torn erfolglos, sie aus seinem Bewusstsein auszublenden, doch seine Konzentration 
  reichte dafür nicht aus.


  Nicht mehr …


  So blieb ihm nichts, als zuzuhören, dem ewigen Wehklagen unzähliger 
  Seelen zu lauschen, die von unzähligen Welten entführt worden waren.


  Eine endlos scheinende Weile lag er so auf dem Grund seines einsamen Verlieses, 
  sann düster vor sich hin. Dann, unvermittelt, spürte er in seiner 
  Nähe eine Präsenz, fühlte Kälte und unaussprechliche Trauer.


  Der Wanderer richtete sich auf und blickte sich um, nahm überrascht die 
  Schatten wahr, die sich an der Wand des Kerkerlochs drängten.


  Schatten, die kein körperliches Gegenstück besaßen.


  Schatten, die keine Lichtquelle brauchten.


  »W … wer seid ihr?«, fragte er verblüfft.


  »Wir sind Gefangene hier, genau wie du«, klang es wispernd zurück. 
  Die Stimme des Schattens schien überall gleichzeitig zu sein.


  »Wo kommt ihr her? Ich meine … Ihr wart vorhin noch nicht da.«


  »Die engen Beschränkungen der Körper, die wir einst bewohnten, 
  haben wir hinter uns gelassen«, erklärte der Schatten flüsternd. 
  »Was uns hält, sind nur die Dimensionen unseres körperlichen 
  Denkens. Einige von uns haben auch sie überwunden und sind nun in der Lage, 
  sich durch Wände zu bewegen.«


  »Aber …« Torn war verblüfft. »Ihr seid aus euren Zellen 
  entkommen?«


  »›Entkommen‹ ist ein relativer Begriff. Von diesem Ort gibt es 
  kein Entkommen.«


  »Und die Grah'tak?«


  »Die Dämonen wissen, dass einige von uns ihre Zellen verlassen können. 
  Doch es ist ihnen gleichgültig. Sie wissen, dass es aus den Kerkern kein 
  Entkommen gibt.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil das Tor, durch das du hereingelangt bist, nur stoffliche Wesen durch 
  Raum und Zeit trägt, nicht aber uns, die wir nur Schatten sind.«


  »Seelenschatten«, murmelte Torn leise und erinnerte sich an das, was 
  Orpheus und die Lu'cen ihm über die Gefangenen Von Krigan berichtet hatten.


  Einst waren es sterbliche Kreaturen gewesen, die von den Grah'tak entführt 
  und an diesen finsteren Ort gebracht worden waren. Hier hatte man sie gefoltert 
  und ihnen unbeschreibliche Qualen zugefügt, hatte ihre Seelen gezwungen, 
  die Körper zu verlassen. Als körperlose Schatten fristeten sie in 
  den Kerkern eine trostlose Existenz ohne Aussicht auf Rettung – ohne Hoffnung 
  …


  »Wer bist du?«, fragte Torn den Schatten, der vor ihm über den 
  dunklen Fels huschte. Obwohl er wusste, dass es arme, bemitleidenswerte Seelen 
  waren, erfüllte ihn ein instinktives Misstrauen gegenüber Existenzen, 
  die er nicht einmal richtig sehen konnte.


  »In der Zeit, die hinter uns liegt, war ich ein Mensch«, stellte sich 
  der Wortführer der kleinen Gruppe vor. »Ich war ein Physiker, der 
  sich mit den Gesetzen von Raum und Zeit befasst hat. Leider kam ich dabei der 
  Realität wohl zu nahe und wurde eine Gefahr für die Grah'tak, sodass 
  sie mich entführen ließen.«


  »Und die anderen?« Die übrigen Schatten zuckten zurück, 
  als er in ihre Richtung blickte, schienen sich aufzulösen wie der Rauch 
  einer erlöschenden Kerze.


  »Sie stammen von Welten, deren Namen und Positionen ich nicht kenne«, 
  gab der Physiker zurück. »In meinem alten Leben hätte ich behauptet, 
  dass es sie nicht gibt. Planeten, die exotisch und deren Namen unaussprechlich 
  sind.«


  »Weshalb fliehen sie vor mir?«, wollte Torn wissen.


  »Sie fliehen, weil sie dich fürchten. Die Folter und die Furcht hat 
  ihnen den Verstand geraubt. Sie sind das, was wir ›stumme Geister‹ 
  nennen. Sie existieren noch, haben noch ein Bewusstsein, aber sie sind nicht 
  mehr in der Lage, sich zu artikulieren.«


  »Eine Folge ihrer Herkunft?«


  »Nein«, erwiderte der Physiker bitter, »eine Folge der unaussprechlichen 
  Folter, die sie erdulden mussten. Früher oder später droht uns allen 
  dieses Schicksal, werden wir alle ihr trauriges Los teilen.«


  »Ihr alle …?«


  »Es gibt keinen Ausweg. Zuerst kommt das Vergessen, man vergisst seinen 
  Namen und wer man war, wird gleichgültig gegenüber allem, was einen 
  umgibt. Dann, wenn man lange genug hier ist und genügend gelitten hat, 
  verliert man allmählich den Verstand. Man verliert die Fähigkeit, 
  zu kommunizieren und sich anderen mitzuteilen. Das ist der Anfang vom Ende.«


  »Vom Ende?«, fragte Torn.


  »Von dem traurigen Schicksal, das uns allen droht. Wir lösen uns auf, 
  gehen ein in das Nichts, das ewige Verderben, aus dem es kein Entrinnen gibt.«


  Betroffen starrte der Wanderer den Schatten an, wusste nicht, was er darauf 
  erwidern sollte.


  Das Los dieser armen Seelen war schrecklich, und dabei waren sie völlig 
  unschuldig!


  Das einzige Vergehen, dessen sie sich schuldig gemacht hatten, war, im Dienst 
  der Menschheit den Mächten des Bösen und des Chaos die Stirn geboten 
  zu haben. Die Strafe, die sie dafür ereilte, war grässlich.


  Bedrückt fragte sich Torn, wie viele tapfere Seelen auf diese Weise schon 
  verloren gegangen sein mochten.


  Die Grah'tak lauerten überall, und mit ihnen das Böse, das eifersüchtig 
  darüber wachte, dass kein ernsthafter Gegner für die Dämonen 
  entstand …


  »Das tut mir leid«, war alles, was Torn zu sagen wusste. »Schrecklich 
  leid …«


  »Es ist unser Schicksal«, sagte der Physiker düster, der seinen 
  Namen offenbar ebenfalls schon vergessen hatte. Torn fragte sich, ob er ihn 
  kannte, ob er einst vielleicht ein berühmter Forscher gewesen sein mochte.


  »Weshalb bist du hier?«, fragte der Schatten den Wanderer unvermittelt.


  »Weshalb ich …?«


  »Es gibt einige von uns, die behaupten, dass du unseretwegen gekommen bist. 
  Dass du der Befreier bist, von dem man sich erzählt.«


  »Der Befreier?«


  »Eine Legende, die so alt ist, dass niemand mehr weiß, wer sie ins 
  Leben gerufen hat. Vermutlich waren es die ersten Seelenschatten, die in diesem 
  dunklen Reich eingekerkert wurden. Während eines großen Krieges, 
  der damals getobt haben soll …«


  Der Große Krieg, schoss es Torn durch den Kopf. Damals sind 
  Wanderer nach Krigan gebracht worden …


  »Ihre Seelen haben diesen Ort längst verlassen«, fuhr der 
  Physiker fort, »doch die Legende ist geblieben, wurde an jeden neuen Gefangenen 
  weitergegeben, bevor das Vergessen einsetzte.


  So hat sie sich über die Jahrmillionen bewahrt. Erstaunlich, nicht wahr?«


  »Was ist das für eine Legende? Was besagt sie?«


  »Dass einst ein Befreier kommen wird. Ein Krieger des Lichts in einer schimmernden 
  blauen Rüstung. Ein Wanderer.«


  »Ein Wanderer?« Torn war verblüfft und wusste nicht, was er sagen 
  sollte. War es tatsächlich möglich …? Oder hatten die alten Wanderer 
  auf einen der ihren gehofft, der sie rettete?


  »Deiner verwunderten Reaktion entnehme ich, dass du noch nie etwas davon 
  gehört hast«, stellte der Physiker fest. »Ein Wesen wie dich 
  habe ich noch nie gesehen, und es fällt mir schwer, deine Züge zu 
  deuten, zumal ich darin etwas aus der Übung gekommen bin. Aber obwohl du 
  eine schimmernde Rüstung trägst, bin ich nicht so naiv anzunehmen, 
  dass du der verheißene Befreier bist.«


  »Nein?«, fragte Torn schnell.


  »Ich bin Wissenschaftler, oder war es zumindest. Und obwohl ich einiges 
  erlebt habe, das vieles, was ich zu wissen glaubte, auf den Kopf gestellt hat, 
  ist mir doch eines nur zu klar geworden: Dass sich die Gesetze der Logik nicht 
  betrügen lassen. Und dass sie sich stets gegen uns wenden.«


  Torn sah, dass der Schatten flackerte und ein wenig dunkler wurde, er schien 
  die Stimmung seines Besitzers wiederzugeben. Der Wanderer bezweifelte ohnehin, 
  dass er den Schatten an der Wand wirklich sah, wahrscheinlich handelte 
  es sich um eine Art Projektion seines Bewusstseins. Was nicht darüber hinwegtäuschen 
  konnte, dass diese Wesen real waren, wenn auch körperlos …


  Und wenn schon, in gewisser Hinsicht bin ich das auch.


  Ob es Hoffnung für sie gibt?


  Ob es einen Bereich gäbe, in dem sie in Frieden leben könnten, wenn 
  es ihnen gelänge, diesen Kerker zu verlassen?


  Vielleicht könnten die Lu'cen ihnen helfen?


  Was diesen armen Kreaturen zugestoßen ist, war nicht natürlichen 
  Ursprungs, sondern das Werk der Grah'tak. Ich darf also eingreifen, wenn sich 
  die Gelegenheit dazu bietet. Aber was soll ich tun?


  Ich bin ja selbst ein Gefangener in diesen Mauern, wäre um ein Haar zu 
  Tode gefoltert worden. Weder habe ich mein Lux bei mir, noch befindet sich der 
  Schlüssel in meinem Besitz. Wie kann ich auch nur hoffen, diesen armen 
  Kreaturen helfen zu können?


  Aber vielleicht können sie mir ein wenig helfen…


  »Physiker?«, fragte Torn in Ermangelung eines Namens.


  »Ja?«


  »Du sagtest, dass die Seelenschatten sich untereinander verständigen 
  können.«


  »Soweit sie noch nicht der Isolation verfallen sind, ja.«


  »Sehr gut.« Der Wanderer nickte. »Mit mir wurde ein Sterblicher 
  verhaftet, ein Mensch mit Namen Orpheus. Hast du etwas von ihm gehört?«


  Der Schatten schien kurz nachzudenken. »Nein«, entschied er dann. 
  »Aber es wäre auch möglich, dass ich es wieder vergessen habe.«


  »Besteht eine Chance herauszufinden, ob Orpheus noch am Leben ist?«, 
  erkundigte sich Torn.


  »Wir könnten es versuchen.«


  »Dann tut es. Ich bitte euch.«


  »Weshalb?«, fragte der Physiker skeptisch.


  »Weil er mein Freund ist«, gab Torn zurück. »Ich hoffe, 
  du hast noch nicht vergessen, was das bedeutet.«


  Der Schatten verharrte einen Augenblick. Dann flackerte er, und verschwand zusammen 
  mit den anderen durch die massive Felswand. Torn blieb allein zurück.


 

 

3. Kapitel

 


  Sie hörten ihre schweren Tritte draußen auf dem Gang, das Klirren 
  ihrer Waffen und Rüstungen, das Schleifen ihrer ledrigen Flügel, die 
  sie hinter sich her schleppten.


  Als die grässlichen Züge eines Morg'reth-Hauptmanns jenseits des Gitterfensters 
  auftauchten, war Orpheus nicht überrascht.


  Der Schatten Rebeccas, der jungen Frau, die noch immer neben ihm kauerte, flackerte 
  unruhig.


  »Sie kommen!«, flüsterte sie. »Sie kommen, um wieder einen 
  von uns zu holen.«


  »Sei unbesorgt«, erwiderte Orpheus gefasst. »Sie kommen nicht 
  euretwegen. Sie kommen wegen mir…«


  Quietschend schwang die rostige Metalltür, die von einem dunklen Schimmern 
  überzogen war, nach innen.


  »Du!«, zischte der Morg'reth-Hauptmann. Mit seinem spitzen Dolch, 
  den er in seinen Klauen hielt, deutete er auf Orpheus und bestätigte damit 
  den Verdacht des Griechen. »Komm mit uns.«


  »Bleib«, raunte Rebecca ihm zu. »Wenn du mit ihnen gehst, werden 
  sie dich zu einem von uns machen.«


  »Wenn das mein Schicksal ist«, erwiderte Orpheus nur und erhob sich.


  Was hätte er auch anderes tun sollen? Sich weigern, den fliegenden Monstern 
  zu folgen? Gegen sie kämpfen?


  Was er auch versuchte, es war alles gleich aussichtslos. Alles, was er tun konnte, 
  war, sich in sein Schicksal fügen und mit Würde darauf warten, dass 
  es sich erfüllte. Dies war der einzige Weg, den die Götter ihm gelassen 
  hatten, was sollte er sonst noch tun?


  Seine Liebe, derentwegen er an diesen schrecklichen Ort zurückgekehrt war, 
  existierte nicht mehr. Sein Leben hatte dadurch für ihn an Reiz verloren, 
  war schal und öde geworden. Sollten die Finsteren mit ihm anstellen, was 
  sie wollten, sie konnten ihn nicht noch mehr verletzen.


  Zwei Morg'reth-Schergen kamen in die Zelle und packten ihn, stießen ihn 
  grob hinaus auf den Gang. Daraufhin entrollte der Hauptmann die Peitsche, die 
  am Gürtel seiner Rüstung hing, und ließ sie knallen.


  Das grün glimmende Ende des Dämonenleders zuckte durch die Luft und 
  fügte Orpheus eine tiefe Wunde an seiner rechten Schulter zu.


  Er stöhnte und wäre hingefallen, hätten die Morg'reth an seiner 
  Seite ihn nicht aufrecht gehalten und mit sich fortgerissen. So schleppten sie 
  ihn durch die Gänge und Korridore, peitschten ihn aus, bis sein weiter 
  Umhang und seine Tunika in Fetzen hingen.


  Dann war der qualvolle Marsch endlich zu Ende.


  Sie brachten ihn in ein düsteres Gewölbe, in dem es nach Angstschweiß 
  roch und in dem das Echo qualvoller Schreie stärker zu sein schien als 
  anderswo.


  Überall an den Wänden hingen grausame Folterwerkzeuge verschiedenster 
  Art. In Käfigen, die von der hohen Decke hingen, gewahrte Orpheus einige 
  Skelette, von denen einige nicht menschlichen Ursprungs waren.


  In der Mitte der Folterkammer stand eine monströse Streckbank, auf die 
  die Morg'reth den Griechen festschnallten. Daneben stand ein düsterer Dämon, 
  dessen bloßer Anblick Orpheus mit Schrecken erfüllte.


  »Gestatte, dass ich mich vorstelle, großer Grieche«, zischte 
  die Kreatur, deren entstelltes Gesicht ein Meer aus Narben und Geschwülsten 
  war und deren Augen weit hervortraten. »Mein Name ist Torcator, auch genannt 
  der Folterer.«


  »Ich habe von dir gehört«, erwiderte Orpheus ungerührt.


  »Tatsächlich?« Torcator schien geschmeichelt.


  »Nicht von dir persönlich, aber von deinesgleichen. Schergen von deiner 
  Art scheint es überall zu geben, auch dort, wo ich herkomme. Niedere Kreaturen, 
  die sich am Leid anderer weiden und ergötzen.«


  In Torcators Narbenvisage zuckte es, das Grinsen verschwand aus seinen entstellten 
  Zügen.


  »Du kannst mir keine Angst einjagen«, sagte Orpheus ruhig. »Du 
  nicht. Ich kenne dich und deinesgleichen.«


  »Ach ja?« Der Folterdämon beugte sich vor, bis seine narbige 
  Fratze dich über der des Griechen schwebte. »Ist das so? Dann pass 
  auf, alter Mann, ich habe hier etwas für dich, dass du garantiert noch 
  nie gesehen hast …«


  Damit klatschte er zweimal in seine behandschuhten Klauen, und durch eine bislang 
  verborgene Tür trat eine kleine Gestalt in die Folterkammer.


  Orpheus wandte seinen Blick, konnte sie zunächst nur schemenhaft erkennen. 
  Dann, als sie in den Lichtschein einer der Fackeln trat, sah er, womit er es 
  zu tun hatte, und erschrak.


  Es war ein Mädchen, ein kleines Kind. Aber irgendetwas stimmte nicht. Ihr 
  Körper wirkte schwach und zerbrechlich, ihre Haut war bleich und fahl. 
  Lange Haare fielen ihr wirr und verwahrlost über die schmalen Schultern.


  Doch der glühende Blick ihrer Augen verriet, dass diese Kreatur nicht so 
  unschuldig war, wie sie auf den ersten Blick wirkte.


  Von den Fangzähnen, die aus ihren Mundwinkeln wuchsen, rann gelber Geifer, 
  ihre Stimme klang dünn und heiser, als sie sagte: »Du hast mich gerufen, 
  Vater?«


  »Allerdings, Sadia«, gab Torcator zurück. »Ich will, dass 
  du jemanden kennen lernst. Dies ist Orpheus.«


  »Orpheus?«, kicherte sie und trat ungeniert auf die Streckbank zu. 
  Der Schrecken dieses Ortes schien ihr trotz ihrer Jugend nichts auszumachen, 
  im Gegenteil schien sie sich – hier wohl zu fühlen – wie ein 
  Kind, das arglos auf einer Wiese spielte …


  »Wer bist du?«, fragte Orpheus schaudernd. »Was bist du?«


  »Das ist Sadia, meine Tochter«, sagte Torcator nicht ohne Stolz.


  Entsetzt schaute Orpheus die kleine Dämonenkreatur an, die einem Menschenkind 
  so ähnlich war. Vielleicht war sie tatsächlich einst nur ein kleines 
  Mädchen gewesen …


  Doch von der einstigen Unschuld war nichts geblieben. Unverhohlener Blutdurst 
  war in Sadias Augen zu lesen, ihr kleiner Mund mit den Fangzähnen grinste 
  hämisch.


  »Darf ich ihn foltern, Vater?«, bettelte sie.


  »Nein, Sadia. Noch nicht.«


  »Oooch«, machte das Mädchen enttäuscht und verzog das Gesicht. 
  »Dabei hätte ich ihm gerne die Fresswürmer angesetzt.«


  »Später vielleicht«, beschied Torcator ihr grinsend. »Zuvor 
  möchte ich, dass unser Gast eine wichtige Lektion lernt.«


  »Und was für eine Lektion sollte das sein?«, erkundigte sich 
  Orpheus trotzig. Er hatte lange genug vor dem Bösen gezittert, hatte seine 
  große Liebe deshalb verloren. Er würde keine Angst mehr zeigen. Niemals 
  wieder …


  »Ich möchte, dass du lernst, dass uns nichts unmöglich ist«, 
  sagte Torcator. »Wir sind in der Lage, jede Kreatur, so unschuldig sie 
  auch sein mag, bis ins Mark zu verderben.«


  »Daran zweifle ich nicht«, meinte Orpheus mit einem Seitenblick auf 
  Sadia.


  »Wir können das mit allen Wesen tun«, fuhr Torcator unbeirrt 
  fort. »Auch mit dir, Orpheus. Wir werden dich zu einem Diener des Bösen 
  machen.«


  »Niemals.« Der einstige König, der zum Einsiedler geworden war, 
  schüttelte heftig den Kopf. »Lieber sterbe ich.«


  »Es ist nicht so, dass du die Wahl hättest, Orpheus«, meinte 
  der Folterer in belehrendem Tonfall. »Um ehrlich zu sein, bin ich ein wenig 
  enttäuscht von dir. In jener Zeit, aus der ich einst kam, war deine Geschichte 
  eine berühmte Sage, die man sich erzählte. Als ich in Sadias Alter 
  war, sah ich in dir einen Helden. Ich stellte mir vor, wie du allein mit deiner 
  Flöte bewaffnet in die Unterwelt eindrangst und versuchtest, deine Frau 
  zu befreien.«


  »Und?«, fragte Orpheus zähneknirschend.


  »Die Realität sieht anders aus, Orpheus. Du hast nicht nur einmal 
  versagt, sondern zweimal. Auch im zweiten Anlauf ist es dir nicht gelungen, 
  deine Frau zu befreien. Du bist erneut kläglich gescheitert.«


  Orpheus schloss die Augen, bemühte sich, den Spott in der Stimme des Folterers 
  zu überhören.


  Ja, er hatte versagt.


  Es war ihm nicht gelungen, Eurydica zu befreien, er hatte sie nicht einmal gefunden. 
  Wahrscheinlich hatte das ewige Verderben sie längst verschlungen.


  »Ich kenne deinen Schmerz«, versicherte Torcator. »Ich weiß, 
  dass du alles geben würdest, um Eurydica noch einmal wiederzusehen.«


  »Alles«, flüsterte Orpheus. »Selbst mein Leben.«


  »Und was wäre«, sagte Torcator leise, »wenn ich dir sagen 
  würde, dass Eurydica noch am Leben ist?«


  »Sie ist noch am Leben?«


  »Sadia ist der Beweis dafür, dass es nichts gibt, das der Macht des 
  Bösen widerstehen kann, Orpheus. Nicht einmal die unschuldige Seele eines 
  Kindes. Was wäre also, wenn auch Eurydica ihr nicht widerstanden hätte? 
  Wenn sie, um zu überleben, zu einer Dienerin des Bösen geworden wäre?«


  »Das kann nicht sein.« Orpheus schüttelte den Kopf. »Nicht 
  Eurydica. Lieber wäre sie gestorben.«


  »Kannst du dir da wirklich so sicher sein? Du kennst die Schrecken dieses 
  Ortes. Du weißt, was den Schatten droht. Eurydica war auf sich allein 
  gestellt, wie du weißt. Du hast sie im Stich gelassen …«


  »Bei allen Göttern.« Orpheus kniff die Augen zusammen. Doch das 
  konnte nicht verhindern, dass einige Tränen hervortraten und an seinen 
  hohlen Wangen herabrannen.


  »Da, Vater!«, rief Sadia aus. »Da ist es wieder! Wasser läuft 
  aus seinem Gesicht!«


  »Tränen«, erklärte Torcator. »Ein Zeichen für 
  sein schlechtes Gewissen. Er weiß, dass er Schuld daran hat, was geschehen 
  ist. Und er bedauert, dass er seine Frau nicht retten konnte.«


  Der Grieche erwiderte nichts darauf, und das war Antwort genug.


  Orpheus war verzweifelt.


  Wenn der Folterer Recht hatte, war seine Frau eine Schergin des Bösen geworden. 
  Um ihr Leben zu retten, hatte sie ihre Seele verkauft, und es war allein seine 
  Schuld, dass sie dazu gezwungen gewesen war.


  »Geht … geht es ihr gut?«, fragte Orpheus zaghaft. »Erinnert 
  sie sich an mich?«


  »Sie hasst dich«, erwiderte der Dämon boshaft. »Sie verachtet 
  deine Feigheit. Und sie wird dir wohl nie verzeihen können.«


  Wieder ein Tiefschlag für Orpheus' Verstand, der ohnehin in unergründliche 
  Tiefen abzustürzen drohte.


  »Ich muss zu ihr«, flüsterte er flehend. »Ich muss sie sehen 
  und sie um Verzeihung bitten. Ich muss ihr erklären, was geschehen ist. 
  Weshalb ich all die Jahre nicht zurück gekommen bin …«


  »Habe ich das richtig verstanden, Orpheus?«, fragte Torcator von oben, 
  herab. »Du bittest mich um etwas?«


  »Ja. Bitte, lass mich meine Frau sehen. Nur ein letztes Mal. Ich muss sie 
  um Verzeihung bitten.«


  »Und du bist bereit, alles dafür zu tun?«


  »Alles.«


  »Auch mit uns paktieren? Gegen den Betrüger, der sich Torn nennt?«


  Orpheus' Zögern währte nur einen kurzen Augenblick, sein Wunsch, Eurydica 
  noch einmal zu sehen, überwog alles andere.


  »Alles«, wiederholte er.


  »Dann sei es«, erwiderte Torcator wölfisch, und Sadia kicherte.

 


  Torn hätte nicht zu sagen vermocht, wie viel Zeit vergangen war, seit die 
  Schatten das Kerkerloch verlassen hatten.


  Als sie schließlich zurückkehrten, hatte er sich gerade in tiefe 
  Meditation versenkt, um das Plasma der Rüstung darin zu unterstützen, 
  die Rüstung zu heilen. Jäh schreckte der Wanderer auf, als er die 
  dunklen, kalten Präsenzen fühlte.


  Er sah den Schatten des Physikers vor sich, den er sofort wieder erkannte. Auch 
  die anderen Schatten waren wieder bei ihm, hielten sich jedoch wie zuvor ein 
  gutes Stück entfernt.


  »Nun?«, erkundigte sich Torn. »Hast du etwas herausfinden können?«


  »Das habe ich«, gab der Schatten zurück, der einst ein Wissenschaftler 
  von der Erde gewesen war, in welchem Jahrhundert und in welchem Land, spielte 
  an diesem Ort keine Rolle mehr. »Dein Freund Orpheus befindet sich ebenfalls 
  hier in den Kerkern. Er ist am Leben, und er befindet sich auf der Flucht.«


  »Auf der Flucht?« Torn horchte auf.


  »Offenbar ist es ihm gelungen, aus seiner Zelle zu fliehen. Die oberen 
  Sektionen sind seinetwegen in Alarmbereitschaft versetzt worden. Scharen von 
  Grak'ul und Morg'reth durchstreifen die Stollen auf der Suche nach ihm.«


  »Dieser alte Teufelskerl«, meinte Torn grimmig und konnte sich ein 
  bewunderndes Grinsen nicht verkneifen.


  Schon einmal hatten die Kerker von Krigan Orpheus nicht zu halten vermocht, 
  und auch diesmal schienen sie ihre Probleme damit zu haben.


  »Weißt du, wo er ist?«, fragte er schnell.


  »Einige meiner Schattenbrüder behaupten, ihn gesehen zu haben«, 
  gab der Physiker zurück. »Sie sagten, er befände sich auf dem 
  Weg nach unten.«


  »Nach unten?« Torn war verblüfft. »Weshalb flieht er nicht? 
  Das Kerkertor befindet sich in einer der oberen Ebenen.«


  »Vielleicht sucht er nach etwas«, gab der Physiker zu bedenken.


  »Nach etwas«, wiederholte Torn. »Oder nach jemandem.«


  »Was meinst du damit?«


  »Vor langer Zeit hat Orpheus seine Frau an die Grah'tak verloren, die sie 
  nach Krigan verschleppten. Er hat damals versucht, sie zu befreien, aber es 
  gelang ihm nicht. Er ist auf der Suche nach ihr.«


  »Wie ist ihr Name?«


  »Eurydica.«


  »Dann sucht dein Freund vergeblich.«


  Torn blickte auf. »Woher weißt du …?«


  »Jeder, der schon länger in Krigan ist, kennt die Geschichte von Eurydica 
  – der Sterblichen, die um ein Haar aus Krigan gerettet worden wäre. 
  Auch hier hatte ich stets angenommen, dass es sich um ein Märchen handelt, 
  aber …«


  »Es ist kein Märchen«, versicherte Torn, »es ist wirklich 
  geschehen. Weißt du, was mit Eurydica passiert ist?«


  »Wie ich schon sagte, jeder hier weiß es.«


  »Also?«


  »Ihre Seele wurde vernichtet. Schon vor langer Zeit. Die Grah'tak waren 
  fasziniert von ihrer Schönheit und wollten sie zu einer Dienerin des Bösen 
  machen, zu einer Konkubine der Finsternis, doch Eurydica blieb standhaft und 
  weigerte sich. Daraufhin haben sie ihre Seele vernichtet.«


  »Dann sucht Orpheus also vergeblich«, meinte Torn. Der Wanderer war 
  nicht sonderlich überrascht, insgeheim hatte er die ganze Zeit über 
  vermutet, dass Eurydica nicht mehr hier war.


  »Das tut er. Dein Freund wird den Morg'reth-Wachen in die Arme laufen, 
  es sei denn …«


  »Was?«, fragte Torn.


  »Wir könnten ihn warnen«, schlug der Physiker vor. »Wir 
  könnten versuchen, ihn an den Patrouillen vorbeizuschleusen und zu dir 
  zu führen.«


  »Das würdet ihr tun?«, fragte der Wanderer. »Weshalb? Es 
  ist gefährlich für euch. Wenn die Grah'tak euch dabei beobachten, 
  werdet ihr alles verlieren.«


  »Ich habe schon alles verloren«, gab der Schatten zurück, der 
  unruhig flackernd vor Torn schwebte. »Außerdem schulden viele von 
  uns Orpheus noch etwas.«


  »Orpheus? Weshalb?«


  »Weil uns seine Geschichte in den Stunden der Not und der Verzweiflung 
  Hoffnung gegeben hat. Der Gedanke, dass es einem Schatten gelingen könnte, 
  aus dieser tristen Welt zu entkommen, hat uns aufgerichtet. Dafür sind 
  wir Orpheus dankbar. Und wir werden uns erkenntlich zeigen, wie hoch der Preis 
  dafür auch sein mag.«


  Torn war beeindruckt.


  Ihre Körper mochte man den Seelenschatten von Krigan genommen haben, aber 
  nicht ihren Mut. Solange sie noch existierten und sich erinnerten, war ihr Wille 
  noch immer frei und unbeugsam, daran konnten auch die Grah'tak nichts ändern.


  Erst wenn das große Vergessen kam, war es vorbei …


  »Ich danke euch«, sagte der Wanderer nur, im nächsten Moment 
  war der Schatten zusammen mit seinen Artgenossen verschwunden.

 


  »Hierher! Hier entlang …«


  Zuerst war Orpheus erschrocken, als er die flüsternden, wispernden Stimmen 
  rings um sich gehört und die vorbeihuschenden Schatten wahrgenommen hatte. 
  Dann jedoch hatte er begriffen, dass die Stimmen ihm den Weg wiesen.


  Die Stimmen gehörten einigen Seelenschatten, die offenbar aus ihren Zellen 
  entkommen waren und frei durch die Gänge geisterten. Ähnlich wie der 
  Geist von Rebecca. Sie schienen auf seiner Seite zu sein, schienen ihm helfen 
  zu wollen.


  Sie warnten ihn vor Morg'reth-Patrouillen, die die Gänge durchstreiften 
  und sagten ihm, wann er sich vor Grak'ul-Wachen verstecken musste.


  Immer tiefer drang er auf diese Weise in die Kerkeranlage vor, bis in jenen 
  Bereich, in dem der fremde Krieger namens Torn gefangen gehalten wurde.


  Sein Begleiter.


  Sein Gefährte.


  Sein Opfer …


  Beseelt von dem Wunsch, endlich seine Frau Eurydica wiederzusehen, folgte Orpheus 
  den Schatten. Sie huschten vor ihm her, bis er unvermittelt in einem Gewölbe 
  anlangte. Im Boden war eine kreisrunde Öffnung.


  Orpheus trat an den Rand, blickte hinab – und gab einen grellen Schrei 
  von sich, als er unten auf dem Grund eine helle, leuchtende Gestalt gewahrte 
  …

 


  Ein gellender Schrei ließ Torn aufblicken. Zu seiner Erleichterung gewahrte 
  er Orpheus, der oben am Rand des Kerkerlochs stand und mit entsetzt geweiteten 
  Augen zu ihm herabblickte.


  »T … Torn?«, fragte der alte Grieche verunsichert.


  »Ich bin es.«


  »W … was ist mit dir geschehen?«


  »Nichts weiter«, erklärte der Wanderer, der die Bestürzung 
  seines Freundes nur zu gut verstehen konnte. »Dies ist meine wahre Gestalt. 
  Meine Rüstung. Du weißt, dass ich ein Krieger bin und nicht von deiner 
  Welt komme.«


  Orpheus nickte krampfhaft.


  Torn konnte von Glück sagen, dass der Grieche zu den »Erleuchteten« 
  gehörte, jenem kleinen Personenkreis unter den Sterblichen, die auf geheimnisvolle 
  Weise wussten, dass es im Universum mehr geben musste als nur die Welt der Sterblichen. 
  Ein anderer hätte all das niemals mit solcher Ruhe hingenommen.


  »Hab einen Augenblick Geduld«, meinte Orpheus und verschwand von der 
  Kante.


  Torn wartete. Er wusste nicht, was sein sterblicher Begleiter im Schilde führte. 
  Dann war ein markiges Krächzen zu hören, und Torn sah, wie ein Ausleger 
  über die Öffnung des Kerkerlochs geschwungen wurde. Daran hing eine 
  Kette, an der ein großer, rostiger Käfig baumelte, in dem noch Reste 
  von Knochen und fauligem Fleisch hingen.


  »Vorsicht!«, rief Orpheus und löste die Bremse der Winde. Rasselnd 
  fuhr der Käfig auf den Grund des Kerkers herab, wo er hart auf den Felsen 
  schlug und zerbarst.


  Die Kette hing jetzt frei in der Mitte des Kerkerlochs.


  »Besten Dank«, erwiderte Torn, sprang hinauf und packte die rostige 
  Kette. Dann zog er sich daran empor aus dem finsteren Loch heraus, das sein 
  Gefängnis gewesen war.


  Ein wenig zögernd reckte sich ihm Orpheus' helfende Hand entgegen. Dankbar 
  ergriff der Wanderer die Rechte des Menschen, der nicht nur sein Gefährte, 
  sondern nun auch noch sein Retter geworden war, und erklomm den Rand der Kerkergrube.


  »Ich danke den Göttern, dass ich dich sehen darf«, sagte Orpheus.


  »Ich hätte nicht geglaubt, dass mir das noch einmal vergönnt 
  sein würde.«


  »Ich auch nicht«, erwiderte Torn ehrlich.


  »Man hat mir den Weg zu dir gewiesen. Ich habe ein Flüstern gehört 
  …«


  »Die Schatten«, erklärte Torn kurzerhand. »Sie befinden 
  sich auf unserer Seite. Ich habe sie nach dir gefragt.«


  »Und sie haben mich so schnell gefunden?«


  »Allerdings«, bestätigte Torn. »Und ich … ich habe 
  sie auch nach Eurydica befragt.«


  Die Haltung des Griechen verkrampfte sich, als er den Namen hörte. »Und?«, 
  fragte er.


  Der Wanderer schüttelte nur den Kopf.


  »Ich wusste es«, sagte Orpheus gefasst und senkte betreten sein Haupt. 
  »Ich habe es bereits geahnt.«


  Einmal mehr konnte Torn nicht anders, als die Tapferkeit dieses Mannes zu bewundern.


  Obwohl Orpheus insgeheim sicher schon das Schlimmste befürchtet hatte, 
  musste diese Nachricht für ihn niederschmetternd sein. Doch er nahm sie 
  mit äußerster Gelassenheit hin.


  Plötzlich kam Torn ein hässlicher Gedanke.


  Man hat mich einmal in Orpheus' Gestalt getäuscht, ein Chamäleon, 
  das seine Gestalt angenommen hatte, um mich in die Irre zu führen. Wer 
  garantiert mir, dass es nicht wieder so ist …?


  Orpheus schien zu ahnen, was in seinem überirdischen Gefährten 
  vor sich ging, und schlug kurzerhand seinen zerschlissenen Umhang zurück, 
  zeigte Torn die Wunden, die die Peitschenhiebe der Morg'reth ihm zugefügt 
  hatten.


  »Bei den Schmerzen, die ich erlitten habe«, sagte er beschwörend, 
  »versichere ich dir, dass ich der bin, als der ich erscheine. Ich bin Orpheus.«


  »Dann sage mir, für wen du dich ausgegeben hast, als wir uns das erste 
  Mal begegnet sind?«


  »Das ist einfach – für Herakles, den größten Krieger 
  der Welt.«


  »Na schön.« Torn nickte. Er war einigermaßen erleichtert, 
  obwohl ihm natürlich klar war, dass auch das kein wirklicher Beweis war. 
  Vorerst gab er sich jedoch damit zufrieden. »Verzeih mir«, bat der 
  Wanderer, »ich wollte nur sicher gehen.«


  »Das ist sehr klug an einem Ort wie diesem.« Orpheus nickte. »Was 
  werden wir jetzt tun? Ich brenne darauf, es diesen Ausgeburten des Hades heimzuzahlen.«


  »Der Schlüssel«, brachte Torn in Erinnerung. »Der Gegenstand, 
  wegen dem ich hierher gekommen bin. Ich muss ihn haben, um jeder Preis, eher 
  kann ich diesen Ort nicht verlassen.«


  »Du glaubst immer noch, dass er hier ist?«


  »Ich hielt ihn fast in meinen Händen«, gestand Torn betreten. 
  »Unten im Kernbereich. Mathrigo, der Herr der Dämonen, hatte ihn dort 
  verborgen.«


  »Und du denkst, dass der Schlüssel noch immer dort ist?«


  »Er ist noch dort«, wisperte eine Stimme, die aus dem Nichts zu kommen 
  schien. Der Schatten des Physikers tauchte neben ihnen aus der Wand.


  »Du weißt von dem Schlüssel, Physiker?«, fragte Torn.


  »Ich habe davon gehört. Ein Artefakt, das die Grah'tak wie ihren Augapfel 
  hüten. Angeblich wird er auf der untersten Ebene aufbewahrt.«


  »Dann werde ich noch einmal dorthin gehen«, meinte Torn entschlossen.


  »Das wäre sehr unklug«, meinte der Schatten. »Du würdest 
  es nicht schaffen.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil es dort unten vor Dämonenwachen nur so wimmelt. Ihr würdet 
  ihnen geradewegs in die Arme laufen. Und ihr seid nicht einmal bewaffnet.«


  »Dann helft uns«, wandte sich Torn an den Schatten. »Warnt uns 
  vor ihnen, führt uns durch die Gänge.«


  »Weshalb sollten wir das tun?«


  »Weil ihr nichts zu verlieren habt?«, fragte Torn dagegen.


  »Das reicht nicht.« Der Schatten des Physikers flackerte. »Du 
  verlangst viel von uns, Fremder. Aber unter einer Bedingung würden wir 
  dir helfen.«


  »Und die wäre?«


  »Wie ich dir schon sagte, gibt es nicht wenige meiner Brüder, die 
  dich für den Verheißenen halten. Für den Befreier.«


  »Und?«


  »Wenn wir euch helfen, in den Kernbereich zu gelangen und den Schlüssel 
  zu finden, wirst du schwören, alles daran zu setzen, so viele wie möglich 
  von uns in die Freiheit zu führen?«


  »Aber, sagtest du nicht, dass es keinen Weg nach draußen gibt?«


  »Wenn du der Befreier bist, wirst du einen finden.«


  »Ich dachte, du glaubst nicht an den Befreier?«


  »Tue ich auch nicht. Aber viele meiner Brüder sind in der Zuversicht 
  gegangen, dass er eines Tages kommen würde. Außerdem habe ich auch 
  die Geschichte von Eurydica stets für ein Märchen gehalten, und nun 
  …«


  »Ich verstehe«, meinte Torn, und hob ohne Zögern seine rechte 
  Hand. »Ich schwöre, Physiker, dass ich alles in meiner Macht stehende 
  für Euch tun werde.«


  »Das ist alles, was ich hören wollte«, gab der Schatten zurück, 
  und zusammen mit seinen unförmigen Begleitern, die sich plötzlich 
  aus der Kerkerwand lösten, huschte er den dunklen Gang hinab.


  »Folgt uns …«, wisperten sie.

 


  Lautlos schlichen sie durch die Stollen und Gänge, die in den groben Fels 
  gehauen waren und nur von spärlichem Fackelschein erhellt wurden.


  Immer wieder kreuzten sie dabei den Fluss der Toten, jenen unterirdischen Kanal, 
  der die sterblichen Überreste all jener transportierte, deren Seelen von 
  den grausamen Folterknechten der Grah'tak entleibt worden waren. Was mit den 
  leblosen Körpern geschah, darüber mochte Torn gar nicht nachdenken, 
  er war sicher, dass die Dämonen für sie eine ebenso grausame wie widerliche 
  Verwendung gefunden hatten …


  Mehrmals trennten sich die Schatten, die vor Torn und Orpheus herglitten und 
  teilten sich. Während der Physiker bei den beiden blieb, huschten seine 
  schweigsamen Gefährten in alle Richtungen davon, um unerwartet wieder zurückzukehren 
  und Bericht zu erstatten.


  Offenbar trafen die Kundschafter bei ihren Streifzügen immer wieder auf 
  Trupps von Morg'reth und Grak'ul, denn oftmals schlugen sie daraufhin einen 
  anderen Weg ein, nahmen einen der vielen Nebengänge, die den Hauptstollen 
  kreuzten.


  Der Physiker und seine schattenhaften Freunde schienen sich in diesem unterirdischen 
  Labyrinth sehr gut auszukennen, wer vermochte zu sagen, wie viel Zeit sie schon 
  hier verbracht hatten …?


  »Hier entlang«, raunte er Torn und Orpheus zu und leitete sie in einen 
  Nebenkorridor, der sich steil in die Tiefe wand. »Ein Trupp Morg'reth kommt 
  genau auf uns zu …«


  Tatsächlich konnte der Wanderer die charakteristischen Stimmen der Dämonenkrieger 
  bereits hören. Spüren oder sie mit den erweiterten Sinnen der Plasmarüstung 
  erfassen, konnte er sie nicht, dafür war die Präsenz des Bösen, 
  die in den Kerkeranlagen herrschte, einfach zu stark. Einzelne Grah'tak darin 
  auszumachen, war so, als versuche man, inmitten von infernalischem Getöse 
  das Summen einer einzelnen Mücke zu hören.


  Sie schlugen den anderen Weg ein, schlichen sich davon und wichen der Konfrontation 
  mit den Morg'reth erfolgreich aus.


  Torn war dankbar dafür, dass die Schatten die Führung übernommen 
  hatten. In seinem Zustand und noch dazu unbewaffnet hätte er einer Horde 
  blutrünstiger Morg'reth nicht lange standgehalten. So hatten Orpheus und 
  er vielleicht noch den Hauch einer Chance, den Schlüssel doch noch an sich 
  zu bringen.


  Vorsichtig pirschten sie um eine Biegung, die der spärlich beleuchtete 
  Gang vor ihnen beschrieb – als sich der Schatten des Physikers plötzlich 
  auflöste.


  Im nächsten Moment traten zwei gedrungene Gestalten aus einem Nebengang, 
  die beide mit Dämonenspießen bewaffnet waren.


  Grak'ul!


  Der Wanderer bemerkte die zwei knochigen Dämonen, deren eitrige Augen 
  sich bei seinem Anblick entsetzt weiteten. Offenbar waren diese beiden 
  der Aufmerksamkeit der Schatten entgangen …


  Während Orpheus entsetzt zurückwich, tat Torn das einzig Mögliche 
  – unbewaffnet wie er war, ging er zum Angriff über. Diese beiden Grak'ul 
  durften diesen Ort nicht lebend verlassen, sonst würde binnen Sekunden 
  die gesamte Kerkergarnison auf den Beinen sein!


  Mit einem Satz sprang der Wanderer vor, ignorierte den Schmerz, der seine Glieder 
  noch immer schwächte. Einer der Grak'ul zischte und stach mit seinem Spieß 
  nach Torn. Doch der war darauf gefasst und wich geschickt aus.


  Mit seiner Linken packte der Wanderer den Schaft der Dämonenwaffe und hielt 
  sie von sich fern, während seine Rechte vorschoss und dem Dämonenkrieger 
  an die Kehle fuhr.


  Der Grak'ul ächzte entsetzt, als er mit Urgewalt emporgerissen und gegen 
  die Stollendecke geschleudert wurde. Sein Schädel zerbarst wie eine überreife 
  Frucht, als er auf den harten Felsen traf.


  Der andere Grak'ul war klüger als sein Kumpan. Mit mordlustigen Augen taxierte 
  er Torn und ließ sich mit seinem Angriff Zeit. Der Spieß wirbelte 
  in der Knochenhand, während die Kreatur des Bösen leise Flüche 
  und Verwünschungen murmelte.


  »Nur zu«, forderte Torn ihn auf und umfasste den eroberten Speer fester. 
  »Greif mich an!«


  Der Grak'ul wartete noch einen Augenblick ab, schien – anders als die meisten 
  seiner Art – in der Lage zu sein, seine niederen Instinkte halbwegs zu 
  kontrollieren.


  Schließlich konnte ihn jedoch nichts mehr halten, und mit mörderischem 
  Gebrüll setzte er auf den Wanderer zu, das hässliche Maul weit aufgerissen, 
  den Spieß beidhändig über dem Kopf haltend, um ihn mit Wucht 
  in die leuchtende Brust seines Gegners zu rammen.


  Der Grak'ul sprang hoch, und mit furchtbarer Wucht stieß die Spitze herab. 
  Doch Torn war nicht mehr dort, wo er noch einen Sekundenbruchteil zuvor gestanden 
  hatte.


  Mit einer blitzschnellen Bewegung war der Wanderer ausgewichen und unter dem 
  Angriff des Dämonenkriegers weggetaucht. Die Spitze stieß herab und 
  ging ins Leere, dafür traf der Speer des Wanderers.


  Torns Stoß erwischte die bösartige Kreatur, noch während sie 
  in der Luft war, und durchbohrte ledrige Haut und fauliges Fleisch. Grünes 
  Dämonenblut spritzte und besudelte die Wand.


  Der Grak'ul ächzte, gebärdete sich noch einen Augenblick lang wie 
  wild, während er durchbohrt am Schaft des Spießes hing, dann zerfiel 
  er vor Torns Augen zu zähflüssigem, übel riechendem Schleim, 
  der zu Boden troff.


  »Hier«, meinte der Wanderer und warf Orpheus kurzerhand den erbeuteten 
  Speer zu und las die andere Waffe vom Boden auf. Wenigstens waren sie jetzt 
  nicht mehr unbewaffnet.


  Die Schatten, die sich während des Kampfes panisch verflüchtigt hatten, 
  kehrten zurück, umschwebten staunend den Kampfplatz, wo nur noch zwei dampfende 
  Schleimhaufen von den Dämonenkriegern zeugten, auf die sie so unerwartet 
  gestoßen waren.


  »Du musst wirklich der Befreier sein«, konstatierte der Physiker ebenso 
  betroffen wie anerkennend.


  »Was sollte das?«, erkundigte sich Torn entrüstet. »Wolltet 
  ihr mich auf die Probe stellen?«


  »Nennen wir es einen empirischen Versuch«, meinte der Schatten flackernd.


  »Scherzbold! Und wenn sie uns geschnappt hätten?«


  »Wenn euch zwei Grak'ul-Wachen überwältigt hätten, könntest 
  du unmöglich der Befreier sein.«


  »Schöner Trost«, knurrte Torn. »Und jetzt?«


  »Beginne auch ich allmählich zu glauben, dass du doch der Befreier 
  bist.«


  »Ich warne dich, Schatten«, meinte der Wanderer genervt. »Noch 
  mehr solche Versuche, und ich werde alles tun, um euch zu beweisen, dass ich 
  nicht der Befreier bin, verstanden?«


  »Verzeih uns«, bat der Physiker leise. »Aber wir mussten sicher 
  gehen, dass du kein Spion der Grah'tak bist.«


  »Wenn ich einer wäre«, hielt Torn dagegen, »meint ihr, ich 
  hätte gezögert, zwei Grak'ul zu töten, um meine Tarnung aufrecht 
  zu erhalten? Ich weiß, dass ihr schon lange hier seid, aber über 
  die Niedertracht der Grah'tak müsst ihr noch einiges lernen.«


  Sie setzten ihren Weg durch den Korridor fort.


  Obwohl Torn die Schatten einerseits verstehen konnte, war er andererseits nicht 
  begeistert über die Einlage, zumal sie ihn zusätzlich Kraft gekostet 
  hatte. Kraft, die er sparen musste, wenn er den Schlüssel an sich bringen 
  wollte.


  Den fünften Schlüssel.


  Den letzten auf dem Weg zum Dämonichron.


  Manchmal frage ich mich, ob das verdammte Dämonichron das alles wert ist. 
  Was ist es denn schon? Eine Enzyklopädie, eine Aufzeichnung über alle 
  bekannten Dämonen. Keine Geheimwaffe, nur eine Sammlung von Wissen, nichts 
  weiter.


  Und doch könnte es eine mächtige Waffe in den Händen jener sein, 
  die sie einzusetzen wissen …


  Wieder kehrten die Kundschafter-Schatten zurück und erstatteten dem 
  Physiker Bericht.


  »Sie haben gemerkt, dass du aus deinem Kerker geflohen bist«, wandte 
  sich der Schatten daraufhin aufgeregt an Torn. »Sämtliche Morg'reth-Horden 
  wurden alarmiert. Sie durchstreifen die Gänge auf der Suche nach dir. Es 
  wird nicht lange dauern, und sie werden alle Gänge abgeriegelt haben.«


  »Verdammt«, knurrte Torn. »Und was jetzt?«


  »Ich weiß es nicht«, gestand der Schatten ehrlich. »Wir 
  können versuchen, euch so lange wie möglich vor Entdeckung zu bewahren, 
  aber wenn alle Zugänge zum Kernbereich abgeriegelt sind, gewinnen wir dadurch 
  keinen Vorteil.«


  »Das ist wahr«, meinte Torn und überlegte.


  Wenn die Informationen der Schatten stimmten, befand sich der Schlüssel 
  noch immer auf der untersten Ebene. Ein Gewirr von Gängen führte in 
  die Tiefen von Krigan, die jedoch alle kontrolliert wurden, hier war also kein 
  Durchkommen mehr möglich.


  Dennoch, ich muss hinab, muss den Schlüssel finden. Was kann ich nur 
  tun …?


  Der Wanderer musste daran denken, wie Krigan aufgebaut war, ein unterirdischer 
  Kerker, dessen Zellen auf eine zylinderförmige Schlucht mündeten, 
  die das Zentrum der Anlage bildete und die bis auf die unterste Ebene reichte. 
  »Einen Augenblick«, sagte Torn. »Ich glaube, ich habe eine Idee. 
  Wie weit ist es noch bis zum Kernbereich?«


  »Schwer zu sagen, vier, vielleicht fünf Sektionen.«


  »Das muss zu schaffen sein. Wo ist der nächste Gang, der auf den Innenhof 
  mündet?«


  »Dieser Nebengang dort. Aber ihr könnt nicht …«


  »Wir können«, versicherte der Wanderer grimmig. »Und wir 
  werden.«


  Damit setzte er sich auch schon in Bewegung und eilte den Gang hinab. Orpheus, 
  der noch nicht begriffen hatte, worum es eigentlich ging, folgte ihm.


  Schon nach wenigen Biegungen erreichten sie ein großes Fenster, durch 
  das spärlich flackerndes Licht hereinfiel, der Schein der »Sonne«, 
  die über dem Mikrokosmos von Krigan schwebte, und die in Wirklichkeit eine 
  Fackel in Mathrigos düsterem Thronsaal war. Torn eilte an das Fenster und 
  warf einen Blick hinaus, im weitem Umkreis waren die kahlen, von unzähligen 
  Zellenfenstern durchbrochenen Felswände zu sehen, die in unermessliche 
  Höhen anzusteigen schienen. Irgendwo unter ihnen, im Halbdunkel kaum zu 
  erkennen, befand sich der Grund der Schlucht, die unterste Ebene der Kerkeranlage. 
  Ein durchdringendes Kreischen drang von unten herauf.


  »Du willst doch nicht …?«, begann Orpheus leise.


  »Genau das«, versicherte Torn. »Eine andere Möglichkeit 
  haben wir nicht. Hier werden die Wachen am allerwenigsten suchen.«


  »Hier brauchen sie nicht zu suchen«, warf der Physiker ein. 
  »Die Schlucht wird gut bewacht, du weißt von wem.« Torn nickte 
  nur knapp, wollte lieber nicht darüber sprechen. Es war nicht nötig, 
  dass er seinen menschlichen Begleiter noch mehr verunsicherte.


  Stattdessen griff er an die Gitterstäbe, mit denen das Fenster versperrt 
  war, und prüfte ihre Festigkeit.


  Allein die Berührung mit dem Brak'tar ließ ihn erschaudern, die negative 
  Aura, mit der der Dämonenstahl umgeben war, schwächte die Rüstung 
  und bereitete ihm Schmerzen.


  Doch das Plasma sorgte auch dafür, dass das Negativfeld, das das Gitter 
  einhüllte, neutralisiert wurde und der Wanderer es mit ganz gewöhnlichem 
  Metall zu tun hatten.


  Metall, das man biegen konnte. Die Gitterstäbe waren recht dünn, offenbar 
  hatten die Erbauer des Kerkers allein auf die bannende Wirkung des Negativfeldes 
  vertraut. Mit etwas Glück … Der Wanderer konzentrierte sich, bündelte 
  all seine Kraft, die er aufzubringen imstande war, und mit einer übermenschlichen 
  Anstrengung gelang es ihm, die Gitterstäbe tatsächlich zu bewegen.


  Zentimeter um Zentimeter bog er sie auseinander, brachte eine Öffnung zustande, 
  die tatsächlich groß genug war, um einen erwachsenen Mann hinausschlüpfen 
  zu lassen.


  »Nach dir, mein Freund«, meinte Torn und nickte Orpheus zu.


  Ein wenig zögernd schickte sich der Grieche an, nach den Stäben zu 
  fassen und durch die Öffnung nach draußen zu klettern – auf 
  eine kahle Felswand, die kaum Tritte und Vorsprünge bot.


  »Halte dich immer eng an der Wand«, schärfte Torn ihm ein. »Bewege 
  dich langsam und vorsichtig.«


  »Wieso?«, fragte Orpheus mit Unbehagen. »Was ist hier draußen?«


  Der Wanderer zog es vor, auf diese Frage nicht zu antworten. Stattdessen kletterte 
  er hinter Orpheus her und stieg hinaus. Gemeinsam machten sie sich an den Abstieg.


  Auch die Schatten waren bei ihnen. Ungehindert glitten sie durch die Gitterstäbe 
  und schwebten in der Luft, während Torn und Orpheus vorsichtig hinabkletterten.


  Stück für Stück.


  Vorsprung für Vorsprung.


  Eine waghalsige Kletterpartie, bei der man Gefahr lief, jeden Augenblick den 
  Halt zu verlieren und in den bodenlosen Abgrund zu stürzen.


  Plötzlich erklang erneut ein Kreischen, laut und durchdringend, das vom 
  weiten Rund der Felsen zurückgeworfen wurde.


  »Was war das?«, fragte Orpheus erschrocken.


  Kalter, böiger Wind zerrte an ihnen, Nebelschwaden stiegen aus der Tiefe 
  empor.


  »Weiterklettern«, mahnte Torn. »Nicht nach unten sehen.«


  Der Wanderer hatte das pulsierende Plasma seiner Rüstung verblassen lassen 
  und war fast ganz mit dem dunklen Felsen verschmolzen, während er Seite 
  an Seite mit Orpheus in die Tiefe kletterte.


  Trotz seines Alters schlug sich der Grieche wacker. Sein Atem ging heftig und 
  Schweiß glänzte in seinem Nacken – und seine Füße, 
  die ihn abgetragenen Ledergamaschen steckten, hatten sich binnen kürzester 
  Zeit am schroffen Fels blutig gescheuert, doch unbeirrt stieg er weiter hinab, 
  dem Grund entgegen, den sie im Nebel nicht erkennen konnten.


  »Wie weit noch?«, fragte Torn im Vertrauen darauf, dass die Schatten, 
  ihre ständigen Begleiter, irgendwo in der Nähe waren.


  »Nicht mehr weit«, gab der Physiker zurück. »Nur noch zwei 
  oder drei Ebenen, dann …«


  Der Rest von dem, was er sagen wollte, ging in einem weiteren durchdringenden 
  Kreischen unter. Gleichzeitig war ein mächtiges Rauschen von riesigen Schwingen 
  zu hören, die aus der nebligen Tiefe emporstiegen.


  »Was …?«, fragte Orpheus erschrocken.


  »Nicht runtersehen«, warnte ihn Torn, während er bereits nach 
  dem Speer griff, den er noch immer bei sich trug. »Egal was kommt, klettere 
  immer weiter.«


  »Und was ist mit dir?«


  »Kümmere dich nicht um mich«, zischte Torn, »ich …«


  Im nächsten Moment geschah es.


  Aus der dunklen Tiefe der Schlucht stieg etwas empor, etwas Riesiges, Albtraumhaftes 
  mit weiten, ledrigen Schwingen und einem langen, grässlichen Haupt mit 
  mörderischen Zähnen.


  Ein Dämonenvogel, eine fliegende Kreatur, die den Flugsauriern ähnelte, 
  die einst auf der Erde zu Hause gewesen waren und die von den Grah'tak darauf 
  abgerichtet worden war, die Kerker von Krigan zu bewachen.


  Schon einmal war Torn diesen Ausgeburten der Hölle begegnet, war sogar 
  auf einer von ihnen geritten.


  Nun stand er ihnen erneut Auge in Auge gegenüber …


  Obwohl Orpheus versprochen hatte, es nicht zu tun, konnte er doch nicht anders, 
  als hinzusehen.


  Ein panischer Schrei entfuhr seiner Kehle, als er die albtraumhafte Kreatur 
  sah, die sich aus der Tiefe der Schlucht emporschwang und ihre lodernden Augen 
  auf ihn richtete.


  Im nächsten Moment schoss der Dämonenvogel heran, seine mächtigen 
  Klauen gespreizt, um Orpheus zu packen.


  »TORN!«, gellte sein Hilfeschrei …


 

 

4. Kapitel

 


  Einen gellenden Schrei ausstoßend griff der Vogel an.


  Wie ein dunkler Schatten senkte er sich auf Torn und Orpheus herab, die sich 
  beide am senkrecht abfallenden Fels festkrallten, während die gespreizten 
  Klauen des Dämonenvogels heranschossen.


  Dieses Exemplar war noch größer als das, mit dem Torn es bereits 
  zu tun gehabt hatte. Seine Flügelspannweite mochte an die acht Meter betragen 
  und seine Krallen waren groß genug, um gleich mehrere Männer zu packen.


  Pfeilschnell pflügten sie heran, um Orpheus, der in seiner hellen Tunika 
  leicht auszumachen war, von der Felswand zu pflücken.


  Torn hatte nicht vor, es so weit kommen zu lassen.


  Noch einen winzigen Moment wartete der Wanderer ab. Dann, als der Vogel in Luft 
  verharrte und sein hässliches Haupt nach vorn reckte, warf der Wanderer 
  den erbeuteten Dämonenspeer.


  Das Geschoss zuckte durch die Luft, und traf das Dämonentier genau in den 
  Rachen.


  Das schrille Kreischen, das der Vogel von sich gegeben hatte, erstarb jäh 
  und ging in ein lang gezogenes Röcheln über. Mit ihren mächtigen 
  Flügeln schlagend, flatterte die Bestie auf, würgte und spuckte, um 
  den Spieß, der in ihrem Rachen steckte, wieder los zu werden.


  Vergeblich …


  Die Widerhaken, mit denen der Grak'ul-Speer versehen war, sorgten dafür, 
  dass sich das Ding nur noch tiefer in den Schlund des Monsters bohrte. Kreischend 
  ließ der Dämonenvogel von Torn und Orpheus ab und geriet, hilflos 
  mit den Flügeln schlagend, ins Trudeln.


  Offenbar nicht mehr fähig, sich in der Luft zu halten, kippte der Riesenvogel 
  zurück und stürzte in die dunkle Tiefe. Dabei flatterte er panisch 
  mit den Flügeln, krachte gegen die Felswand, und streifte Orpheus, der 
  nur auf einem schmalen Sims stand.


  Der Grieche gab einen gellenden Schrei von sich, als er das Gleichgewicht verlor. 
  Seine Hände rutschten an dem schmalen Vorsprung ab, an dem er sich festgeklammert 
  hatte.


  Einen schrecklichen Augenblick lang sah Orpheus, wie der Dämonenvogel kreischend 
  in den nebligen Schwaden des Abgrunds verschwand, dann stürzte er hinterher.


  Schon glaubte er, dass die unergründlichen Tiefen auch ihn verschlingen 
  würden, als plötzlich eine Hand vorschnellte und seine Rechte packte.


  Orpheus schrie laut auf vor Schreck und Schmerz, als ein Ruck durch seinen Körper 
  fuhr. Erst dann registrierte er, dass jemand seinen Sturz abgefangen hatte. 
  Keuchend sah er nach oben, blickte in die unbewegten Züge des Wanderers.


  »Torn«, keuchte er.


  »Hier geblieben, mein Freund«, meinte der Wanderer. »Wir haben 
  diese Sache gemeinsam begonnen, also bringen wir sie auch gemeinsam zu Ende.«


  Ein grimmiges Lächeln war für einen kurzen Moment auf der sonst unbewegten 
  Helmmaske zu sehen, dann begann Torn, der selbst nur auf einem schmalen Felssims 
  stand, seinen menschlichen Gefährten nach oben zu ziehen.


  Er war so darauf konzentriert, das Gleichgewicht zu halten, um nicht in die 
  Tiefe zu stürzen, dass er den dunklen Schatten, der sich wie ein unheilvolles 
  Omen auf ihn herabsenkte, nicht bemerkte.


  Orpheus war der erste, der hinaufsah und den zweiten Dämonenvogel entdeckte, 
  der seine Schwingen ausgebreitet hatte und mit weit aufgerissenem Maul herabstieß.


  »Torn!«


  Der Warnschrei seines Freundes alarmierte den Wanderer und ließ ihn aufblicken, 
  gerade noch rechtzeitig, um dem mörderischen Maul mit den rasiermesserscharfen 
  Zähnen auszuweichen, das nach ihm schnappte.


  Irgendwie brachte Torn das Kunststück fertig, der Attacke des Tieres zu 
  entgehen, ohne selbst den Halt zu verlieren. Dabei hatte er noch Orpheus' Gewicht 
  zu halten, der nach wie vor hilflos über dem Abgrund hing.


  Der Dämonenvogel gab ein markerschütterndes Kreischen von sich, dann 
  zuckte er zurück flatterte mehrere Meter auf, taxierte seine Beute mit 
  bösen Augen, um für einen erneuten Angriff Platz zu schaffen.


  Verdammt, schoss es dem Wanderer durch den Kopf. Wenn das Biest uns 
  noch einmal attackiert, sind wir geliefert. Wenn ich doch nur …


  »Torn!«


  Der Wanderer blickte nach unten zu Orpheus und sah den Speer, den sein Gefährte 
  in seiner freien Hand hielt. Der Grieche hatte ihn nach Art der Krieger seiner 
  Zeit in seinen Umhang gesteckt und über der Schulter getragen. An einer 
  Hand über dem Abgrund baumelnd, hatte er es irgendwie geschafft, die Waffe 
  zu zücken und sie Torn hinaufzureichen.


  Der Vogel kreischte, stieß erneut herab.


  Sie würden es nicht schaffen.


  Zu spät …


  Schon riss die Bestie ihr Maul auf, konnte Torn den stinkenden Atem riechen, 
  der aus dem Rachen des Untiers entwich – als von mehreren Seiten plötzlich 
  schemenhafte dunkle Formen heranwischten und das Tier in der Luft umschwirrten.


  Die Schatten! Sie helfen uns!


  Es waren der Physiker und seine Begleiter, die den Dämonenvogel in 
  der Luft umkreisten und ihn so von seiner Beute ablenkten. Das Tier kreischte 
  und schnappte, wischte mit seinen Krallen durch die Luft, doch schon einen Augenblick 
  später waren die Schatten wieder verschwunden.


  Der Augenblick, den sie Torn und Orpheus verschafft hatten, genügte jedoch.


  Indem er alles auf eine Karte setzte, beugte sich Torn hinab, griff mit seiner 
  freien Hand nach dem Speer und konnte ihn tatsächlich an der Spitze packen, 
  ohne dabei abzustürzen.


  Da stieß der Vogel erneut herab.


  Torn sah seine glühenden Augen, seinen weit aufgerissenen Schlund.


  Er warf den Speer hoch. Die Waffe drehte sich in der Luft, und er bekam sie 
  in der Mitte des Schafts zu fassen, genau richtig, um sie der Bestie entgegen 
  zu schleudern.


  »Da, du scheußliches Vieh!«


  Mit einer Verwünschung auf den Lippen warf der Wanderer das Geschoss, das 
  wie vom Katapult geschleudert auf die Kreatur zuschoss …


  … und sich geradewegs durch ihr rechtes Auge bohrte, weiterdrang bis zu 
  ihrem primitiven, nur auf Zerstörung programmierten Gehirn.


  Das schrille Kreischen der dämonischen Kreatur erstarb. Noch mehrmals schlug 
  sie mit den Flügeln und klappte ihr riesenhaftes Maul auf und zu. Dann 
  stürzte auch sie in die Tiefe, war tot, noch ehe sie den Grund der Schlucht 
  erreichte.


  »Das war knapp«, keuchte Torn und zog Orpheus empor, der mit zitternden 
  Beinen auf einem schmalen Vorsprung Halt fand.


  »D … danke, Torn«, flüsterte er. »Du hast mir das Leben 
  gerettet.«


  »So wie du mir«, erwiderte der Wanderer schlicht. »Los jetzt, 
  sehen wir zu, dass wir hinabkommen, ehe noch mehr von diesen Viechern aufkreuzen.«


  Orpheus widersprach nicht, und in aller Eile machten sich die beiden daran, 
  den Rest der gefährlichen Kletterpartie hinter sich zu bringen.


  Zuerst nahm der Wanderer es nicht wahr, konnte er es kaum vom allgegenwärtigen 
  Pfeifen des Windes unterscheiden. Doch dann hörte er es immer deutlicher.


  Es war in seinem Bewusstsein. Das Wispern der Schatten. Tausender Schatten. 
  »Der Befreier, er ist es! Er ist gekommen …«


  »Deine Anwesenheit hat sich herumgesprochen«, sagte plötzlich 
  der Schatten des Physikers, der unvermittelt wieder neben Torn aufgetaucht war.


  »Sieht so aus«, gab der Wanderer missmutig zurück. Er hielt nicht 
  viel davon, als Held gefeiert zu werden. Zu viele Verpflichtungen. Zu viele 
  Komplikationen … »Danke, dass ihr uns geholfen habt«, sagte 
  er nur, während er unbeirrt weiterkletterte.


  »Was hätten wir tun sollen? Zusehen, wie unser Befreier vor unseren 
  Augen in die Tiefe stürzt?«


  Der Schatten flackerte wieder, und einmal mehr wusste Torn nicht recht, was 
  er von seinem schemenhaften Begleiter halten sollte.


  Eigentlich kann es mir egal sein. Hauptsache, er führt mich zum Schlüssel. 
  Alles andere wird sich dann ergeben – oder auch nicht …


  Der Wanderer kletterte weiter hinab, dem Grund der Schlucht entgegen …

 


  »Und?«, fragte Mathrigo nur, der auf seinem Knochenthron im Saal des 
  Schreckens saß und auf die gläserne Kugel starrte, die vor ihm auf 
  dem Brak'tar-Ständer ruhte.


  Kaum zu glauben, dass sich darin alles befand, worum sich sein Streben in letzter 
  Zeit gedreht hatte.


  Der letzte Schlüssel zum Dämonichron.


  Und Torn der Wanderer, sein erklärter Erzfeind.


  Manches Mal schon hatte der Herr der Dämonen den inneren Drang verspürt, 
  einfach mit seiner Klauenhand nach der Kugel zu greifen und sie kurzerhand zu 
  zerquetschen mit allem, was in ihr war, aber dann würde er niemals erfahren, 
  was es mit dem Dämonichron auf sich hatte.


  Auch hätte der Kardinaldämon den fünften Schlüssel einfach 
  vernichten können, auf diese Weise hätte er verhindert, dass Torn 
  ihn an sich brachte. Aber zum einen war damit nicht gesichert, dass der Wanderer 
  und seine Herren, diese verwunschenen Lu'cen, nicht doch eine Möglichkeit 
  fanden, das Dämonichron zu erlangen.


  Zum anderen spürte Mathrigo die Neugier in sich, die persönliche Eitelkeit. 
  Er wollte um jeden Preis wissen, was die Agenten des Lichts damals über 
  die Grah'tak herausgefunden und zusammengetragen hatten, wollte wissen, was 
  über ihn im Dämonichron stand.


  Anschließend würde er es vernichten.


  Der einzige Weg, um ein für alle Mal auszuschließen, dass es in falsche 
  Hände fiel …


  »Und?«, fragte er noch einmal ungeduldig. »Was hast du mir zu 
  berichten, Torcator?«


  Mathrigos Folterknecht, der ohnehin schon in unterwürfiger Haltung vor 
  dem Thron seines Herrschers Aufstellung genommen hatte, verbeugte sich tief.


  »Zu euren Diensten, Erhabener«, sagte er ölig. »Es ist alles 
  so geschehen, wie ihr es wolltet.«


  »Hat der Sterbliche in unseren Plan eingewilligt?«


  »Das hat er«, bestätigte Torcator, und ein boshaftes Grinsen 
  huschte über seine vernarbten Züge. »Ihr hattet Recht. Um seine 
  Frau noch einmal wiederzusehen, würde dieser Narr wirklich alles tun.«


  »Liebe und Vergebung«, knurrte der Kardinaldämon. »Was ist 
  dran an diesen Dingen, dass die Sterblichen so sehr danach dürsten? Dass 
  sie dafür alles zu opfern bereit sind?«


  »Ich weiß es nicht, Meister«, entgegnete Torcator. »Ich 
  hatte niemals solche Empfindungen. Selbst dann nicht, als ich noch ein Mensch 
  gewesen war.«


  »Das ist der Grund, weshalb du hier bist«, erwiderte Mathrigo.


  »Ihre Abhängigkeit von Zuneigung, ihre traurige Versessenheit darauf, 
  in den Augen anderer Gnade und Vergebung zu finden, macht die Menschen schwach 
  und formbar, Euer Majestät«, sagte Torcator. »Sie ist ihre größte 
  Schwäche, und auch Orpheus, der Sterbliche, von dessen Taten Mythen künden, 
  konnte sich ihr nicht entziehen.«


  »Wo ist er jetzt?«, wollte Mathrigo wissen.


  »Er befindet sich auf dem Weg zum Kernbereich, zusammen mit Torn und einigen 
  Schatten, die wir absichtlich haben entwischen lassen.«


  »Gut. Sorgt dafür, dass sie keinen Verdacht schöpfen. Es muss 
  so aussehen, als wären sie uns tatsächlich entkommen.«


  »Selbstverständlich, Erhabener.«


  »Lass sie den Schlüssel zum Dämonichron finden, und wenn der 
  Wanderer ihn benutzt, folgen wir ihm durch Zeit und Raum. Wenn dieser Narr Torn 
  nicht bereit ist, uns freiwillig zu helfen, wird er es eben auf diese Weise 
  tun …«

 


  Vom Grund der Schlucht war es ein leichtes, in die Stollen und Gänge der 
  untersten Ebene vorzudringen, den Kernbereich der Kerker von Krigan.


  Schon einmal hatte Torn hier nach dem Schlüssel zum Dämonichron gesucht 
  und ihn auch gefunden. Dass die Grah'tak ihn noch immer hier aufbewahrten, bewies, 
  wie sehr sie sich selbst überschätzten und welch großen Stücke 
  sie auf diesen finsteren Ort hielten, auf die böse Macht, die ihn umgab.


  Mir soll es recht sein, dachte der Wanderer grimmig. Je leichter sie 
  es mir machen, den Schlüssel in meinen Besitz zu bringen, desto besser 
  …


  In den Gängen der untersten Ebene brauchte der Wanderer die Führung 
  durch die Schatten nicht mehr. Er erinnerte sich noch an seinen letzten Besuch 
  hier unten, der erst kurze Zeit zurücklag. Dennoch erschien es ihm, als 
  seien seither Ewigkeiten vergangen.


  Er eilte Orpheus und den Schatten, die ihnen lautlos folgten, voran durch die 
  Korridore, die hier unten glatt gehauen und mit dämonischen Schriftzeichen 
  und Verzierungen versehen waren.


  Torn hatte sich die Gänge und Biegungen genau eingeprägt, und unvermittelt 
  gelangten seine Begleiter und er in eine Kammer, die der Wanderer sofort wieder 
  erkannte.


  Die Kammer des Schlüssels. Auf einem steinernen Tisch, der die Mitte des 
  Gewölbes einnahm, lag der fünfte und letzte Wegweiser, der zum Fundort 
  des Dämonichrons führte: Ein kunstvolles Gebilde aus einem fremdartigen 
  Metall, das ein Fünftelsegment eines Kreises darstellte, mit einem weiteren 
  Kreis darin.


  Das Metall schimmerte in mattem Glanz, und erst, als der Wanderer unmittelbar 
  davorstand, konnte er den Ruf des Schlüssel vernehmen – jene Aura, 
  mit der das Artefakt den rief, der dazu ausersehen war, es zu finden und seiner 
  Bestimmung zuzuführen.


  Daneben lag noch ein weiterer Gegenstand, den der Wanderer bereits schmerzlich 
  vermisst hatte. Die Grah'tak hatten ihn ebenfalls hier unten versteckt, am sichersten 
  Ort ihrer tödlichen Kerkerfestung. Sein Lux.


  Torns Waffe, die sie ihm abgenommen hatten, als sie ihn gefangen genommen hatten. 
  Hastig griff der Wanderer danach und befestigte sie an seinem Gürtel. Dann 
  nahm er den Schlüssel an sich, dessen Metall in seinen Händen in fahlem 
  Blau zu glühen begann.


  »Das ist er also«, sagte Orpheus ehrfürchtig, auf den Gegenstand 
  starrend, der in etwa so groß war wie das Rad eines Streitwagens.


  »Das ist er«, erwiderte Torn. »Kaum zu glauben, dass das all 
  die Opfer rechtfertigen soll«, meinte der Grieche zweifelnd.


  Torn erwiderte nichts darauf, manchmal glaubte er ja selbst nicht, dass das 
  Dämonichron all die Opfer wert war.


  Aber es war nicht seine Aufgabe, über die Wichtigkeit der Mission zu entscheiden, 
  auf die man ihn geschickt hatte. Sein Job war es, sie erfolgreich zu Ende zu 
  bringen und den Schlüssel ins Numquam zu bringen. Und genau das würde 
  er auch tun.


  »Was jetzt?«, fragte Orpheus.


  »Zurück«, meinte Torn bitter. »Zurück zum Kerkertor, 
  durch das wir gekommen sind.«


  »Das Kerkertor liegt in einer der obersten Sektionen«, wandte der 
  Schatten des Physikers ein. »Das schafft ihr niemals.«


  »Wir müssen«, meinte der Wanderer, während er den Schlüssel 
  in seinen Umhang wickelte und an seinem Rücken festschnallte. »Wenn 
  nötig, werden wir uns den Weg freikämpfen. Und dabei werden wir so 
  viele deiner Brüder wie möglich befreien.«


  »Ihr werdet sie nicht befreien, sondern ihnen ein grausames, sinnloses 
  Ende bescheren und ihre Reise ins Verderben nur beschleunigen«, wandte 
  der Schatten ein. »Dort oben wimmelt es nur so von Morg'reth und Grak'ul.«


  »Hast du einen besseren Vorschlag?«, fragte Torn.


  »Nein, aber ich bin auch nicht der Befreier.«


  »Verdammt«, knurrte der Wanderer, »ich habe ebenfalls nie behauptet, 
  dass ich euer Befreier bin. Ich …«


  »Er hat Recht«, schaltete sich Orpheus ein.


  »Womit?«, fragte Torn.


  »Wir werden es nicht schaffen. Das Kerkertor ist zu weit entfernt. Die 
  Finsteren werden uns auflauern. Es ist eine tödliche Falle.«


  »Was schlägst du stattdessen vor?«, fragte Torn.


  »Ich weiß, dass es noch einen anderen Ausgang gibt«, erwiderte 
  Orpheus vorsichtig. »Hier unten.«


  »Was? Bist du sicher?«


  »Von einem solchen Ausgang habe ich noch niemals etwas gehört«, 
  wandte der Physiker ein.


  »Das wundert mich nicht«, versetzte Orpheus. »Denn die Grah'tak 
  halten diesen zweiten Ausgang geheim, und das aus gutem Grund auch Schatten 
  vermögen ihn zu durchschreiten.«


  »Was?« Der Seelenschatten des Physikers flackerte aufgeregt.


  »Woher weißt du das?«, fragte Torn und klang dabei skeptischer, 
  als er beabsichtigt hatte.


  »Ich hörte davon, als ich in Gefangenschaft war. Zwei Hauptleute der 
  Morg'reth sprachen darüber.«


  »Heißt das, wir … wir können diesen Ort verlassen?«, 
  fragte der Physiker ungläubig.


  »Wenn Orpheus Recht hat, dann ja«, meinte Torn und ertappte sich dabei, 
  dass er einmal mehr an der Identität seines Freundes zweifelte.


  Woher weiß Orpheus von dem zweiten Tor?


  Ist er wirklich der, für den er sich ausgibt?


  Der alte Grieche merkte, wie Torn ihn musterte.


  »Keine Sorge, Torn«, versicherte er, dem prüfenden Blick stand 
  haltend. »Ich bin Orpheus, dein Freund, dein Weggefährte an diesem 
  finsteren Ort. Und jetzt weise ich dir einen Weg nach draußen. In die 
  Freiheit, hörst du? Vertrau mir.«


  Torn merkte, wie die Schatten bei dem Wort »Freiheit« zu pulsieren 
  begannen. Hoffnung schien sie plötzlich zu beseelen.


  »Na schön«, entschied er kurz entschlossen. »Wo finden wir 
  dieses zweite Tor?«


  »Ich weiß es nicht. Ich schlage vor, wir folgen dem Hauptkorridor. 
  Die Morg'reth sind alle ausgerückt, um nach uns zu suchen, wir werden also 
  kaum auf Widerstand treffen.«


  Torn nickte. Schon wollten sich die beiden in Bewegung setzen, als sich ihnen 
  die Schatten in den Weg stellten.


  »Einen Augenblick«, verlangte der Physiker. »Was ist mit deinem 
  Versprechen? Du bist unser Befreier, oder nicht?«


  »Aus dem Weg!«, verlangte Orpheus barsch. »Siehst du nicht, dass 
  Torn eine wichtige Mission zu erfüllen hat? Eine Mission, die wichtiger 
  ist als dein Leben und auch wichtiger als das meine! Das Schicksal vieler Tausend 
  Sterblicher kann davon abhängen!«


  »Keine Sorge«, fügte Torn beschwichtigend hinzu, »ich stehe 
  zu meinem Wort. Zuerst werde ich den Schlüssel in Sicherheit bringen. Dann 
  werde ich zurückkehren und so viele wie möglich von Euch hier rausholen.«


  Der Schatten flackerte erneut. Der Physiker schien zu zögern, sah aber 
  ein, dass ihm nichts übrig blieb, als auf das Wort des Wanderers zu vertrauen.


  »Du bist der Befreier«, sagte er nur. Damit gab er den Weg frei, und 
  Torn und Orpheus verließen das Gewölbe und folgten dem breiten Gang 
  auf der Suche nach dem zweiten Kerkertor.

 


  Mathrigo grinste breit.


  Alles lief genau nach Plan.


  Nichts, was sich in Krigan ereignete, blieb dem Herrn der Dämonen lange 
  verborgen, zu klein und überschaubar war die Welt, die er in einer Klauenhand 
  halten konnte.


  Der Wanderer hatte den Schlüssel und sein Lux gefunden und beides an sich 
  gebracht.


  Sehr gut.


  Noch immer schien er keinen Verdacht zu schöpfen, ahnte nicht, dass er 
  in Wahrheit gelenkt und manipuliert wurde.


  Der Sterbliche hatte ihm von dem zweiten Tor erzählt, jenem zweiten Ausgang 
  des Kerkers, der angeblich in die Freiheit führte …


  Der Kardinaldämon lachte dröhnend, während er weiter auf die 
  Kugel starrte, die die düstere Welt von Krigan enthielt. Es würde 
  ein böses Erwachen für den Wanderer werden.

 


  Da war es!


  Das zweite Kerkertor, von dem Orpheus gehört hatte!


  Torn und seine Begleiter waren dem Hauptkorridor um ein paar Biegungen gefolgt 
  und hatten mehrere große Gewölbe passiert.


  Dann waren sie unvermittelt in einen großen, kuppelförmigen Raum 
  gelangt, in dessen Zentrum ein aus ziseliertem Brak'tar gefertigter Torbogen 
  stand, der die Form eines weit aufgerissenen Schlundes hatte, eines Kiefers 
  mit mörderischen Zähnen.


  Das Tor sah genauso aus wie jenes, das in der einsamen Gebirgslandschaft Achaias 
  stand und durch das Orpheus und Torn nach Krigan gelangt waren. Es war imstande, 
  das Kha'tex zu öffnen, jenen Subraum, den einige der Dämonen dazu 
  benutzen konnten, sich durch Zeit und Raum zu bewegen.


  Die Information schien also richtig gewesen zu sein. Es gab tatsächlich 
  ein zweites Tor nach draußen in die Freiheit. Wohin genau es führte, 
  wusste Torn nicht, aber so ziemlich jeder Ort im Immansium war besser als dieser. 
  Das Tor war unbewacht und führte aus Krigan hinaus, was mehr konnten sie 
  verlangen?


  »Na schön«, sagte Torn. »Jetzt kommt es auf einen Versuch 
  an.«


  Der Wanderer stieg die Stufen hinauf, um sich durch die milchige Fläche 
  zu stürzen, die sich unter dem Torbogen spannte.


  Plötzlich gab Orpheus ein gequältes Stöhnen von sich.


  »Ich kann es nicht tun«, schluchzte er und fiel auf die Knie nieder. 
  »Ich kann es nicht!«


  Torn wandte sich um. »Was ist, mein Freund?«, fragte er. »Was 
  kannst du nicht tun?«


  »Verzeih mir, meine Liebe«, flüsterte der alte Grieche vor sich 
  hin. »Verzeih mir, aber ich kann es nicht tun. Nicht einmal um deinetwillen 
  …«


  »Was?«, fragte Torn noch einmal. Orpheus blickte auf, Tränen 
  in den Augen. Sein faltiges Gesicht schien binnen Sekunden um Jahre gealtert 
  zu sein.


  »Ich … ich habe dich belogen, Torn«, gestand er stockend. »Jenes 
  Tor dort … Ich sollte dich hierher führen.«


  »Was?«


  »Es ist eine Falle«, erklärte Orpheus schluchzend und voller 
  Verzweiflung. »Das alles war geplant. Von den Finsteren.«


  »Geplant? Aber … was ist mit den Schatten?«, fragte Torn erschüttert. 
  Er konnte, wollte nicht glauben, dass alles nur Lug und Trug gewesen sein sollte. 
  »Torcator weiß von ihnen. Er und seine kleine Ausgeburt des Hades 
  haben sich das alles ausgedacht. Sie wissen, dass es Schatten gibt, die sich 
  der Gefangenschaft in den Zellen zu entziehen vermögen. Sie haben das alles 
  genau bedacht. Und sie haben dich in die Falle gelockt – mit meiner Hilfe.« 
  Er schluchzte.


  »Verdammt!« Der Wanderer spürte unendliche Bitterkeit in sich. 
  »Deshalb hast du von dem zweiten Tor gewusst«, stellte er fest.


  »Ja, deshalb«, kam die Antwort tonlos. »Ich sollte dich hierher 
  locken, unter welchem Vorwand auch immer.«


  »Dann hast du auch gelogen, was das Tor selbst betrifft?«, folgerte 
  der Schatten des Physikers irritiert.


  Orpheus nickte. »Körperlose Wesen vermögen es ebenso wenig zu 
  durchqueren wie das andere. Ich habe gelogen, um euch alle hierher zu locken.« 
  Er blickte auf, schaute Torn ins unbewegte Gesicht. »Sie wollen um jeden 
  Preis, dass du dieses Tor durchschreitest, Torn. Ich weiß nicht, was dich 
  auf der anderen Seite erwartet, aber ich bin mir sicher, dass es schrecklich 
  sein wird. Und ich habe für sie den Köder gespielt.«


  »Weshalb, Orpheus?«, war alles, was Torn wissen wollte. »Warum 
  hast du das getan?«


  »Sie haben mir versprochen, dass ich Eurydica wieder sehen würde, 
  wenn ich ihnen helfe. Um sie zu retten, habe ich es getan, aber ich habe erkannt, 
  dass ich sie nicht mehr retten kann.«


  »Du Narr«, flackerte der Seelenschatten des Physikers. »Deine 
  Frau ist längst nicht mehr am Leben! Die Grah'tak haben sie vernichtet, 
  schon vor Unzeiten! Sie ist bei uns nicht mehr als eine Legende!«


  »Ich habe es gewusst«, war alles, was Orpheus darauf erwidern konnte. 
  »Ich habe es gewusst …«


  Schluchzend sank er in sich zusammen und begann, hemmungslos zu weinen. Die 
  Trauer, die sich all die Jahre in seinem Inneren aufgestaut hatte, brach sich 
  jetzt Bahn.


  Torn war entsetzt über diese Enthüllung.


  Sein Gefährte, sein Verbündeter an diesem tristen Ort hatte sich als 
  Verräter entlarvt, und das Tor, vor dem sie standen, schien nicht in die 
  Freiheit, sondern geradewegs ins Verderben zu führen.


  Verdammt, was soll ich nur tun …?

 


  Viele Schatten behaupteten, dass die Wände der Kerker von Krigan Augen 
  und Ohren hatten, und manche von ihnen hatten leidvoll erfahren müssen, 
  dass dies der Wahrheit entsprach.


  Als Mathrigo bemerkte, dass der Plan, den er gemeinsam mit seinem obersten Folterknecht 
  entwickelt hatte, zu scheitern drohte, spuckte er Gift und Galle.


  »Verdammt, Torcator!«, rief er aus. »Diese Sterblichen! Diese 
  vermaledeiten Sterblichen und ihre Redlichkeit! Sagtest du nicht, das Orpheus 
  alles zu tun bereit wäre, um seine Frau noch einmal wiederzusehen?«


  »Nun, offenbar habe ich mich geirrt …«


  »Dann sieh zu, dass du deinen Irrtum wiedergutmachst«, schnaubte der 
  Herr der Dämonen.


  »Gewiss doch, Erhabener!«, kam die Antwort prompt, und der Folterer 
  verbeugte sich tief.


  »Der Wanderer muss das Tor durchschreiten, hörst du? Auf keinen Fall 
  darf er uns entwischen!«


  »Ich habe verstanden, Meister!«


  »Dann sieh zu, dass mein Befehl ausgeführt wird, Torcator, oder ich 
  werde dich dem Cerberus zum Fraß vorwerfen …«

 


  Noch immer war Torn unschlüssig, wusste nicht, was er tun sollte, als sich 
  ihm die milchig-durchsichtige Fläche des Tores plötzlich entgegenwölbte.


  Der Torrahmen begann zu glühen und spie eine Horde bleichhäutiger, 
  geflügelter Gestalten in schwarzen Rüstungen aus, die wild schrien 
  und ihre krummen Schwerter, ihre Äxte und Dämonenpeitschen schwangen.


  Morg'reth.


  Eine ganze Abteilung.


  »Da ist er! Greift ihn!«, keifte der Hauptmann, der an der Spitze 
  der Dämonenkrieger war, die aus der entstandenen Öffnung stürmten, 
  teils zu Fuß, teils fliegend und mit ihren ledrigen Flügeln schlagend. 
  Dahinter, in der verblassenden Glut des Kha'tex, glaubte Torn noch ein weiteres 
  Wesen auszumachen, eine große, unförmige Gestalt, die den Morg'reth 
  folgte, aber nicht durch das Tor kam.


  Dafür hatte die Horde den Wanderer schon im nächsten Augenblick erreicht, 
  und ein Kampf auf Leben und Tod entbrannte.


  »Hinter mich!«, brüllte Torn Orpheus und den Schatten zu, während 
  er sein Lux herausriss und die Klinge des Lichts zündete.


  Ihr greller Strahl blendete die Angreifer für einen Augenblick, verschaffte 
  Torn einen Vorteil, der zwar nur einen Sekundenbruchteil währte, doch Custos 
  hatte ihm beigebracht, auch so wenig Zeit für sich zu nutzen.


  In einem weiten Bogen ließ der Wanderer die Klinge des Lichts kreisen, 
  der Morg'reth-Hauptmann, der an der Spitze seiner Meute flatterte, wurde von 
  dem Streich in seiner Leibesmitte zertrennt und klatschte in zwei Hälften 
  zu Boden.


  Die übrigen Dämonenkrieger brüllten zornig auf und griffen umso 
  heftiger an. Die rasiermesserscharfen Schneiden ihrer Äxte pflügten 
  heran, und ihre Peitschen schnellten vor, um den Wanderer damit nach bewährter 
  Methode zu fangen und ihn bewegungsunfähig zu machen.


  Doch Torn war vorgewarnt, kannte die Schliche der heimtückischen Meuchler 
  inzwischen. Schnell duckte er sich und wich den heranschnellenden Peitschenzungen 
  aus. Mit einem Gedankenimpuls veränderte er die Klinge in seiner Hand zu 
  einem Stab, den er unbarmherzig wirbeln ließ. Schon bald färbte sich 
  der Boden mit grünem Dämonenblut.


  Die Kreaturen verzichteten darauf, ihre Peitschen einzusetzen und gingen stattdessen 
  zum Nahkampf über. Innerhalb weniger Augenblicke war ein schreckliches 
  Gemetzel im Gang.


  Schwertspitzen und die geschärften Schneiden von Dämonenäxten 
  drangen von allen Seiten auf den Wanderer ein, und obwohl er sich bemühte, 
  die Attacken abzuwehren, konnte er nicht alle abwenden. Auch war er noch zu 
  geschwächt von der Folter und seine Rüstung war noch zu wenig regeneriert, 
  als dass sie den wütenden Hieben hätte standhalten können.


  Torn musste diesmal wie ein Sterblicher kämpfen, Auge in Auge mit dem Untergang. 
  Wenn ihn die Waffen seiner Gegner zu oft trafen, würde die Rüstung 
  ihre Integrität verlieren, würde aufplatzen und ihr Inneres den Dämonen 
  preisgeben. Dann war es vorbei …


  Torn musste vorsichtig sein. Er wich zurück, brachte sich außer Reichweite 
  der Dämonenwaffen. Sofort setzten die Morg'reth nach, doch der Wanderer 
  nutzte den Vorteil, den die größere Reichweite seiner Waffe ihm verschaffte.


  Mit einem gellenden Kampfschrei auf den Lippen ließ er den Stab kreisen 
  und hielt seine Gegner damit auf Distanz. Ein Morg'reth, der ihm zu nahe kam, 
  wurde enthauptet, ein zweiter der Länge nach aufgeschlitzt.


  Die Kreatur des Bösen verfiel in grässliches Heulen, als sie mit entsetzten 
  Blicken sah, wie ihre fauligen Innereien zu Boden stürzten und sich in 
  zähen Schleim verwandelten.


  Die verbliebenen Morg'reth flatterten zornig auf, setzten über die in wenigen 
  Augenblicken verwesenden Kadaver ihrer Artgenossen hinweg. Ihre Äxte schwingend, 
  griffen sie erneut an.


  Torn riss das Lux hoch und blockte einen mörderischen Hieb, der ihm den 
  Schädel hätte spalten können. Der Morg'reth biss seine krummen 
  Zähne zusammen und versuchte, den Wanderer niederzuringen. Hasserfüllt 
  starrten sich die beiden Gegner über ihre gekreuzten Waffen, zwischen denen 
  schwarze und blaue Entladungen hin und her zuckten, hinweg in die Augen. Gleichzeitig 
  griffen Morg'reth von beiden Seiten an, ein weiterer schlich sich von hinten 
  an Torn heran, um ihm die gekrümmte Klinge seines Dolchs in den Rücken 
  zu rammen.


  »Nein!«, rief Orpheus aus, als er sah, dass sein Freund und Gefährte, 
  dessen Vertrauen er so schmählich missbraucht hatte, in arger Bedrängnis 
  war. Mit einem Satz sprang er vor und stürzte sich mit bloßen Fäusten 
  auf den heimtückischen Morg'reth, der mit den Flügeln schlug und ihn 
  unwillig von sich abschüttelte. Immerhin war die Kreatur abgelenkt, wandte 
  ihre Aufmerksamkeit Orpheus zu, was dieser auch bezweckt hatte.


  Grinsend, ihre langen Schneidezähne bleckend, kam sie auf ihn zu …


  Aus dem Augenwinkel heraus sah Torn die Gegner, die von beiden Seiten angriffen 
  und wusste, dass er keine Chance haben würde, ihre Attacken abzuwehren.


  Blitzschnell sprang er vor, riss den Morg'reth, mit dem er noch immer rang, 
  mit sich, einen Sekundenbruchteil ehe ihn die beiden Angreifer erreichten.


  Statt die Schneiden ihrer Äxte in seinen Körper zu schlagen, hieben 
  die tumben, von Blutdurst und Raserei gesteuerten Kreaturen gegenseitig auf 
  sich ein, und sanken zu Boden, jeder von der Axt des anderen gefällt.


  Der Morg'reth, mit dem Torn rang, kreischte wütend und holte aus, hieb 
  erneut wie von Sinnen auf seinen Gegner ein, während der andere verbliebene 
  Dämonenkrieger sich auf Orpheus stürzte.


  Der alte Grieche hob abwehrend die Hände, doch der überlegenen Körperkraft 
  seines dämonischen Gegners hatte er nichts entgegenzusetzen. Mit einer 
  Hand packte der Morg'reth ihn, hob ihn hoch und holte mit seinem Krummschwert 
  aus.


  Einen entsetzlichen Augenblick lang starrte Orpheus auf die Dämonenwaffe, 
  sah sie im Fackelschein blitzen, ehe sie heranzuckte und ihn durchbohrte.


  »Neeein!«, brüllte Torn, als er sah, was seinem Gefährten 
  widerfuhr.


  Mit verzweifelter Kraft holte er aus und schlug zu. Die Klinge des Lux durchtrennte 
  ein Bein seines flatternden Gegners, der daraufhin in scheußliches Jaulen 
  ausbrach, das jäh verstummte, als er noch in der Luft durchbohrt wurde 
  und er sich in zähen Dämonenschleim verwandelte, der schmatzend zu 
  Boden klatschte. Torn fuhr herum.


  Noch immer steckte das Dämonenschwert in Orpheus' Leib, während der 
  Morg'reth ihm hasserfüllt in die Augen starrte. Dann zog der Grah'tak das 
  Schwert mit einem Ruck heraus, und Orpheus sank nieder, seine Tunika rot von 
  Blut.


  »So, Wanderer«, knurrte der Morg'reth-Krieger in seiner hässlichen 
  Sprache. »Und nun zu uns.«


  »Du nimmst mir die Worte aus dem Mund«, erwiderte der Wanderer trocken, 
  und schleuderte kurzerhand das Lux.


  Wie ein Speer zuckte das Lux durch die Luft, bohrte sich in die Brust des Morg'reth 
  und riss ihn mit sich, heftete ihn an die steinerne Wand der Kammer. Noch einen 
  Augenblick lang zappelte die mordlüsterne Kreatur, keifte und schrie sie, 
  ehe sie sich auflöste und langsam an der Felswand herabzurinnen begann.


  Torn kümmerte sich nicht mehr um sie. Stattdessen eilte er zu Orpheus, 
  der röchelnd am Boden lag und sich vor Schmerzen wand.


  »Torn«, würgte er hervor. Blut kam dabei über seine Lippen.


  »Ich bin hier, mein Freund«, versicherte der Wanderer.


  »Nenn mich – nicht so – habe dich – verraten.«


  »Schon gut«, meinte Torn. »Ich weiß ja, wofür du es 
  getan hast.«


  »Nur für … Eurydica.«


  »Ich weiß.« Torn nickte. »Dann … vergibst du mir?«


  »Ich vergebe dir«, versicherte der Wanderer. »Mach dir keine 
  Sorgen.«


  Mit einem knappen Blick nahm er die Wunde in Augenschein. Das Schwert des Morg'reth 
  hatte den Körper des alten Griechen geradewegs durchbohrt, und der Fluch 
  der Dämonenklinge war dabei, seine volle Wirkung zu entfalten. Niemand 
  hätte Orpheus jetzt mehr retten können …


  »Ich – werde sterben«, hauchte der Grieche tonlos, während 
  sein Blick begann, glasig zu werden. »Aber das – gut so – hätte 
  schon vor langer Zeit …« Irgendwie schaffte er es, sich ein Lächeln 
  abzuringen. Kurz darauf verkrampfte sich sein hagerer Körper vor Schmerz.


  »Es tut mir Leid, Torn«, hauchte er.


  »Da gibt es nichts, was dir Leid zu tun brauchte, mein Freund«, gab 
  der Wanderer zurück. »Du warst mir ein treuer Gefährte. Ich danke 
  dir.«


  Wieder durchzuckte eine Welle von Schmerz den alten Griechen. Dann, für 
  einen kurzen Moment, entspannten sich seine Züge.


  »Rebecca hatte Recht«, hauchte er leise. »Alles, was uns in diesen 
  tristen Mauern bleibt, ist unsere … Menschlichkeit.«


  »Wer?«, fragte Torn.


  »Rebecca … Ein Seelenschatten, den ich – getroffen habe …«


  Rebecca …


  Torn vermochte nicht zu sagen, weshalb, aber die Erwähnung dieses Namens 
  brachte etwas in ihm zum Klingen. Rebecca.


  Dieser Name löst etwas in mir aus. Empfindungen, Gefühle, die ich 
  lange vergessen zu haben glaubte. Verschüttete Gefühle. Vielleicht 
  Gefühle, die noch aus meiner Zeit als Sterblicher stammen …


  »Wer war sie?«, bohrte Torn nach. »War sie ein Mensch?«


  Er musste es wissen! Wusste nicht, wieso. Es war nur ein Gefühl, ein 
  plötzlicher Impuls des Erinnerns.


  Vielleicht an jene Zeit, die vor meiner Existenz als Wanderer liegt. An jene 
  Zeit, die die Lu'cen aus meinem Gedächtnis gelöscht haben, weil sie 
  sagen, dass es besser für mich wäre …


  »Ein – Mensch«, bestätigte Orpheus stockend. »Berichtet 
  – über – trauriges Schicksal … Verlorene Liebe … Bin 
  nicht – allein …« Noch einmal verzerrte sich sein Gesicht in 
  Schmerz. Dann entkrampften sich seine Züge, und sein Kopf fiel zur Seite.


  »Orpheus!«, rief Torn laut. Es war zu spät.


  Sein Freund und Weggefährte war tot, niedergestreckt von einem Morg'reth.


  Orpheus' Körper wurde schwer und leblos in seinen Händen, und er bettete 
  ihn sanft zu Boden. Einen Augenblick lang verharrte Torn in stiller Trauer und 
  nahm Abschied von jenem Mann, mit dem er sich mysteriöse Art und Weise 
  verbunden gefühlt hatte.


  Er hatte Orpheus gemocht, hatte mit ihm gefühlt. Und obwohl der Grieche 
  ihn verraten hatte, konnte er nicht zornig auf ihn sein. Orpheus hatte seinen 
  Fehler eingesehen und ihn bereut.


  »Leb wohl, alter Freund«, sagte der Wanderer leise.


  Zu gerne hätte er Orpheus' Leichnam mit sich genommen, um ihn aus dieser 
  Dämonenhölle herauszubringen und an einem friedlichen Ort zur Ruhe 
  zu betten. Doch daran war nicht zu denken. Der Wanderer hatte andere Aufgaben 
  zu erfüllen. Rebecca …


  Der Name wollte ihm nicht mehr aus dem Kopf, spukte wie ein Phantom in seinem 
  Bewusstsein umher. Ein Phantom aus einer Zeit, die lange hinter ihm lag. Torn 
  spürte instinktiv, dass es etwas mit seiner Vergangenheit zu tun hatte, 
  seiner Vergangenheit als sterbliches Wesen.


  Irgendwo in den Kerkern von Krigan verbarg sich vielleicht die Antwort auf sämtliche 
  Fragen, die ihn quälten und die ihm die Lu'cen nicht beantworten wollten, 
  aus welchen Gründen auch immer.


  Ich muss sie finden.


  Ich muss diese Rebecca finden und sie danach fragen.


  Vielleicht irre ich mich auch, aber ich habe das Gefühl, sie zu kennen. 
  Es ist nur ein Name, aber er scheint mir so viel mehr zu sagen …


  Der Wanderer erhob sich, wandte sich zum Ausgang der Kammer.


  »Was hast du jetzt vor?«, erkundigte sich der Schatten des Physikers.


  »Die Grah'tak wollen, dass ich dieses Tor durchschreite«, knurrte 
  Torn trotzig, »also werde ich genau das nicht tun. Stattdessen werde ich 
  zurückgehen.«


  »Zurück? Aber du hast doch gesagt …!«


  »Es wird Zeit, das Wort einzulösen, das ich euch gegeben habe«, 
  erwiderte Torn. »Euer Befreier ist gekommen.«


 

 

5. Kapitel

 


  »Verdammt, was ist geschehen? Was ist da unten los?« Die glutigen 
  Augen, die durch die Sehschlitze von Mathrigos Schädelmaske starrten, schienen 
  in loderndem Feuer zu brennen.


  »I-ich kann nichts dafür, Erhabener«, beeilte sich Torcator stotternd 
  zu versichern. »Ich konnte nicht wissen, dass der Sterbliche im letzten 
  Moment die Seiten wechseln würde.«


  »Was ist mit deinen Morg'reth? Haben Sie den Wanderer gefasst? Haben sie 
  dafür gesorgt, dass er das Tor durchschritten hat?«


  »Äh, nein, Meister«, gestand der Folterer zerknirscht und beugte 
  sein Haupt. »Der Wanderer hat die Morg'reth besiegt. Der Sterbliche ist 
  tot, aber Torn ist noch immer am Leben. Und er hat das Tor nicht durchschritten. 
  Er ist umgekehrt.«


  »Was soll das heißen?«


  »Er ist auf dem Weg zurück zu den Zellen.«


  »Ist dieser elende Skack denn wahnsinnig geworden? Er weiß doch, 
  dass Hunderte von Grak'ul und Morg'reth auf ihn lauern!«


  »Allerdings, aber es scheint ihn nicht zu interessieren, Majestät. 
  Stattdessen hat er sich daran gemacht, die Schatten aus ihren Zellen zu befreien, 
  und wie besessen ruft er immerzu einen Namen.«


  »Welchen?«


  »Rebecca«, entgegnete Torcator voller Abscheu.


  »Rebecca, sagst du?« Mathrigo verharrte und dachte kurz nach. »Natürlich«, 
  meinte er dann. »Unser Wanderer beginnt, sich zu erinnern. Er ahnt, dass 
  etwas geschehen sein muss. Etwas, das in seiner Vergangenheit liegt …«


  »Was meint Ihr, Meister?«, fragte Torcator, der nicht wusste, wovon 
  der Kardinaldämon sprach.


  »Unwichtig«, meinte Mathrigo mit einer unwirschen Handbewegung. »Ich 
  werde selbst nach Krigan gehen und mich um die Angelegenheit kümmern. Und 
  du, Torcator, sorgst dafür, dass Torn nicht entkommen kann. Schicke jeden 
  verfügbaren Krieger in die Kerker. Der Wanderer muss das zweite Tor durchschreiten, 
  hast du verstanden?«


  »Jawohl, Meister. Es wird geschehen, wie Ihr verlangt.«

 


  Wie ein blauer Blitz fegte der Wanderer durch die dunklen Gänge und Stollen 
  von Krigan.


  Um seine Achse wirbelnd, schlug Torn mit dem Lux um sich, sprengte die Riegel, 
  mit denen die schweren, metallenen Kerkertüren verschlossen waren.


  Es gab Entladungen von Energie, als schwarzmagische Kraftfelder und die Macht 
  des Lichts aufeinander trafen. Doch schon im nächsten Moment brach der 
  Bann des Bösen, und der Zugang zu den Zellen war frei. Knarzend schwangen 
  die Türen auf, und die schemenhaften, flirrenden Schatten, die sich dahinter 
  verborgen hatten, kamen heraus auf den Gang und folgten Torn auf seinen Kreuzzug 
  durch die Kerkeranlage.


  »Der Befreier!«, riefen sie wispernd aus. »Der Befreier ist gekommen 
  …!«


  Torn blieb keine Zeit, sich um seine Schützlinge zu kümmern, denn 
  immer wieder traf er auf Einheiten von Dämonenwachen, die sich ihm in den 
  Weg stellten.


  Der Wanderer kämpfte verbissen, sein gerechter Zorn und seine ohnmächtige 
  Wut verliehen ihm noch zusätzlich Kraft.


  Er musste an Orpheus denken und an das lebenslange Martyrium, das dieser tapfere 
  Mann durchgemacht hatte, um am Ende von der Hand eines heimtückischen Morg'reth 
  zu sterben. Er musste an Eurydica denken und an all die anderen unschuldigen 
  Seelen, die seit Äonen von den Grah'tak verschleppt und in diesen Mauern 
  grausam gefoltert wurden, bis sich ihre unsterblichen Seelen buchstäblich 
  in Nichts auflösten.


  Und er musste an Rebecca denken. »Rebecca! Rebecca …!« Immer 
  wieder rief er ihren Namen, hoffte, dass sie sich irgendwann aus der Masse derer, 
  die er bereits aus ihren Zellen befreit hatte, zu Wort melden würde, doch 
  zu groß und zu unüberschaubar war die Menge der Schatten, die sich 
  zu einer großen, dunklen Wolke verdichteten und das Licht der Fackeln 
  zu schlucken schienen.


  Wieder tauchten mehrere Grak'ul auf, sahen den Krieger in der leuchtenden Rüstung, 
  der den Gang herabkam, gefolgt von einer dräuenden Schattenwolke. Instinktiv 
  wollten die Kreaturen der Finsternis die Flucht ergreifen, doch Torns Lux erwischte 
  sie und machte ihrem Dasein ein jähes Ende.


  Flirrend schnitt die Klinge des Lichts durch die Luft, und die Häupter 
  der Grak'ul flogen davon, ehe die Dämonenkrieger dazu kamen, ihre Speere 
  auf Torn zu schleudern.


  Der Wanderer beachtete ihre verwesenden Überreste nicht, sondern sprang 
  über sie hinweg und setzte auf eine Reihe weiterer Kerkertüren zu, 
  die er mit einem Streich seines Lux öffnete. Noch mehr Schatten quollen 
  hervor und gesellten sich zu ihren Artgenossen – menschliche wie nichtmenschliche, 
  solche, die sich noch an ihre Zeit unter den Sterblichen erinnerten und solche, 
  die alles vergessen hatten, was hinter ihnen lag. So wie Torn selbst … 
  »Rebecca!«, brüllte er verzweifelt. Der Wanderer hatte plötzlich 
  das Gefühl, dass ihm eine Chance zu entgleiten drohte, eine Möglichkeit, 
  die sich ihm nur jetzt, in diesem Augenblick bot: Die Möglichkeit, hinter 
  das Geheimnis seiner Vergangenheit zu kommen und herauszufinden, woher er kam 
  und wer er einst gewesen war.


  Rebecca, wer immer sie sein mochte, schien der Schlüssel dazu zu sein, 
  auch wenn er sich nicht zu erklären vermochte, wieso und weshalb.


  Es war nur ein Gefühl.


  Eines, das tief aus seinem Inneren kam.


  »Du suchst nach Rebecca?« Ein Schatten war plötzlich neben ihm 
  aufgetaucht.


  »Ja. Kennst du sie?«


  »Viele kennen sie. Sie hat vielen von uns Trost gespendet, ungeachtet des 
  Gesetzes, nachdem sich Schatten nicht berühren dürfen.«


  Torn warf einen Blick zurück auf die dunkle Wolke. »Sie tun es aber 
  dennoch«, meinte er.


  »Weil wir frei sind«, gab der Schatten zurück. »Der Fluch, 
  mit dem die Grah'tak uns belegt haben, kümmert uns nicht mehr. Du hast 
  uns die Freiheit gegeben.«


  »Weißt du, wo ich Rebecca finden kann?«


  »Ihre Zelle ist nicht weit von hier. Dort vorn, siehst du …?«


  Der Schatten deutete geradeaus, und Torn sah eine weitere Kerkertür, deren 
  Riegel größer und massiver zu sein schien als der aller anderen.


  Grak'ul- und Morg'reth-Wachen standen davor, hatten ihre Spieße gesenkt 
  und starrten ihm feindselig entgegen, schienen wild entschlossen, ihn nicht 
  durchzulassen.


  Der Wanderer jedoch hatte nicht vor, sich aufhalten zu lassen. Die Schwäche, 
  die er noch zuvor empfunden hatte und der Umstand, dass seine Plasmarüstung 
  beschädigt war, konnten ihn nicht stoppen. »Lutrikan!«


  Den Kampfschrei der alten Wanderer ausstoßend, setzte er auf die Wachen 
  zu, die ihm ihrerseits entgegenstürmten.


  Mit schrecklicher Wucht prallten die Kontrahenten aufeinander. Speerschäfte 
  splitterten, Knochen und Fleisch wurden durchbohrt, Dämonenblut spritzte.


  Gurgelnd brach einer der Morg'reth zusammen, den Torn aus nächster Nähe 
  niederstreckte, ein weiterer flatterte hoch und wollte den Kopf des Wanderers 
  mit einem Dämonenhammer zerschmettern.


  Torn reagierte augenblicklich und ließ alle vier Klingen des Sterns des 
  Lichts erstrahlen.


  Drei der gleißenden Lichtschäfte durchbohrten die Grah'tak, die ihm 
  am nächsten waren. Der Morg'reth, der aus der Luft hatte angreifen wollen, 
  wurde regelrecht gepfählt.


  Einem Morg'reth, der aufgeregt flatternd zurückweichen wollte, wurden die 
  Flügel gestutzt, zwei Grak'ul regelrecht in Fetzen gerissen …


  Am Ende war nur noch ein Morg'reth übrig, der Torn entsetzt anstarrte.


  »Na?«, knurrte der Wanderer. »Wie ist es, um sein Leben zu zittern?«


  Die Kreatur gab eine böse Verwünschung von sich, und das Lux fuhr 
  mir furchtbarer Wucht herab, um sie senkrecht in zwei Hälften zu teilen.


  Der Morg'reth kippte nach beiden Seiten auseinander, der Zugang zur Zellentür 
  war frei.


  Ohne Zögern trat Torn darauf zu und schlug mit dem Lux auf den Riegel ein, 
  der Funken schlagend zerbarst. Mit dem Fuß trat der Wanderer die Tür 
  ein, stürmte in das Gewölbe, das dahinter lag …


  Und wurde von einem grellen, orangeroten Lichtblitz geblendet.


  Instinktiv ging der Wanderer in Deckung und riss schützend das Lux hoch, 
  hielt es als Schild über sich, und hörte dröhnendes, boshaftes 
  Gelächter, das ihm nur zu bekannt vorkam.


  Es gehörte Mathrigo.


  Torn blickte auf, sah den Herrn der Dämonen mit seiner Schädelmaske 
  und seiner schwarzen Rüstung im offenen, lodernden Schlund des Kha'tex 
  schweben. Bei sich hatte er einen flackernden Seelenschatten, der die Umrisse 
  einer schlanken jungen Frau mit wehendem Haar besaß. »Rebecca?«


  Mathrigo lachte nur, und Torn glaubte, einen lang gezogenen, entsetzlichen Schrei 
  zu hören – dann war der Dämon plötzlich verschwunden, hatte 
  sich in den glutenden Schlund des Kha'tex gestürzt. Den Schatten der geheimnisvollen 
  Frau hatte er mit sich genommen.


  »Verdammt.« Torn stampfte zornig mit dem Fuß auf, fühlte 
  unendliche Frustration.


  Nun würde er niemals erfahren, was es mit Rebecca auf sich hatte, ob sie 
  in einer Beziehung zu seiner sterblichen Vergangenheit stand.


  Wieder einmal war Mathrigo ihm zuvorgekommen, und wieder einmal kam sich der 
  Wanderer verraten und betrogen vor. Ohnmächtige Wut erfüllte ihn.


  Dann hörte er sie. Die Stimmen von Dämonenkriegern.


  Hundertfach. Tausendfach.


  Der Boden der Kerkeranlage erbebte unter den Tritten ihrer Klauenfüße 
  … »Befreier!« Der Schatten des Physikers platzte in die Kammer, 
  begleitet von einigen seiner Artgenossen. »Was gibt es?«


  »Grak'ul! Morg'reth! Sie kommen! Und es sind so viele, dass wir sie nicht 
  mehr zählen können! Zehntausende. Die Korridore der oberen Sektionen 
  quellen über von ihnen, und sie kommen genau auf uns zu!«


  »Ich habe verstanden«, erwiderte Torn und blieb unbewegt stehen. Was 
  soll ich tun?


  Mich ihnen zum Kampf stellen?


  Es wäre ein aussichtsloser Kampf, den ich nicht gewinnen könnte. Und 
  doch hätte ich die Chance, noch ein paar Dutzend von ihnen mit mir zu nehmen, 
  ehe das ewige Verderben mich verschlingt. Ich könnte mich an ihnen rächen, 
  könnte sie büßen lassen für das, was sie so vielen angetan 
  haben.


  Für das, was sie mir angetan haben …


  »Befreier!«, drängte der Physiker.


  Nein, es darf nicht sein.


  Ich darf meinem Drang nach Rache nicht nachgeben, muss an meinen Auftrag denken. 
  Ich muss versuchen, den Schlüssel zurück ins Numquam zu bringen, so 
  schade ich den Grah'tak und ihrem finsteren Herrn am meisten.


  Außerdem sind da noch so viel mehr unschuldige Seelen, die es aus Krigan 
  zu befreien gilt. Wenn nicht jetzt, dann ein anderes Mal …


  »Ich komme«, verkündete Torn und wandte sich auf dem Absatz 
  um, verließ die Zelle, ohne sich noch einmal umzudrehen. Jene Zelle, in 
  der ein geheimnisvoller Schatten namens Rebecca gefangen gehalten worden war 
  …

 


  Es waren zu viele.


  Eine erdrückende Übermacht.


  Torn wusste, dass er keine Chance hatte, sich durch alle Etagen und Sektionen 
  der Kerkeranlage zurück nach oben zu kämpfen. Zurück zu jenem 
  Tor, durch das er mit Orpheus nach Krigan gekommen war. Der einzige Ausweg, 
  der ihm blieb, bestand darin, das andere Tor zu nehmen, ganz egal, wohin es 
  ihn führen mochte …


  Gefolgt von den brüllenden, schreienden Horden der Grak'ul und Morg'reth, 
  die ihn verfolgten und zu Tausenden durch die Gänge der Kerkeranlage strömten, 
  jagte der Wanderer durch die Gänge und Stollen hinab in den Kernbereich 
  der Anlage. Die Schatten, die er befreit hatte, begleiteten ihn, eine dunkle 
  Ansammlung schemenhafter Formen, die den Korridor verfinsterten.


  Torn rannte so schnell er konnte, hatte nur das eine Ziel, seine Mission zu 
  Ende zu bringen. Persönliche Dinge spielten dabei keine Rolle mehr. Wer 
  diese Rebecca gewesen war und weshalb Mathrigo nicht gewollt hatte, dass Torn 
  mit ihr zusammentraf, all das würde er jetzt nicht ergründen können. 
  Denn jetzt ging es ums nackte Überleben …


  Zwei Grak'ul-Posten, die dem Wanderer über den Weg liefen, bezahlten diesen 
  Zufall mit dem Leben. Wie ein Bulldozer wälzten sich der Wanderer und seine 
  schattenhaften Begleiter über die Dämonenkrieger hinweg, zurück 
  blieb zäher Schleim, der von den Stollenwänden troff.


  Die stampfenden Schritte der Verfolger ließen das unterirdische System 
  in seinen Grundfesten erbeben. Torn hörte ihr Gebrüll, das durch die 
  Gänge geisterte, glaubte die Angst fühlen zu können, die die 
  Schatten empfanden.


  »Der Befreier wird uns retten!«, riefen sie immer wieder und machten 
  sich gegenseitig Mut.


  Torn hörte es mit gemischten Gefühlen.


  Verdammt, ich muss von hier verschwinden, und dabei habe ich keine Ahnung, 
  wie ich die Schatten von hier fortschaffen soll. Sie haben keine Körper, 
  sind nur Geister, die das Kha'tex nicht durchschreiten können. Wie kann 
  ich also hoffen, sie tatsächlich zu befreien …?


  Sie erreichten den Hauptkorridor und folgten ihm, gelangten endlich in die 
  Kammer, in der das zweite Tor noch immer darauf wartete, dass jemand es durchschritt. 
  Jemand, der einen Körper besaß …


  Torn zögerte, die Stufen hinaufzustürmen und sich durch die milchige 
  Fläche zu stürzen. Die Seelenschatten würden hinter ihm zurückbleiben, 
  wenn er es tat.


  »Nun?«, fragte der Physiker, der sich selbst zum Sprecher seiner schattenhaften 
  Gefolgschaft ernannt hatte.


  »Ich – ich weiß nicht weiter«, gestand Torn zerknirscht. 
  »Ich habe euch aus euren Zellen befreit, aber ich weiß nicht, wie 
  ich euch von diesem Ort wegbringen soll.«


  »Aber du bist der Befreier«, wisperte es von irgendwo, und Torn konnte 
  sehen, wie sich die Schatten dunkel verfärbten.


  »Nein«, erwiderte der Physiker hart. »Er hat nie behauptet, dass 
  er der Befreier wäre. Ich war es, der das gesagt hat.«


  »Du, Albert? Weshalb?«


  »Vielleicht, weil ich es wollte. Weil ich wollte, dass es Hoffnung für 
  uns gibt, für uns alle. Eine Hoffnung, von diesem elenden Ort zu entkommen. 
  Und wir hätten es fast geschafft.«


  »Es tut mir leid«, sagte Torn.


  »Das braucht es nicht«, kam die Antwort traurig. »Du hast getan, 
  was du konntest. Jetzt musst du gehen und deinen Auftrag zu Ende bringen.«


  »Aber ich – ich will euch nicht zurücklassen.«


  »Du musst. Außerdem sind da noch viel mehr von uns in den Zellen. 
  Du kannst uns unmöglich alle befreien.«


  »Er hat Recht«, pflichtete ihm ein weiterer Schatten bei, der sich 
  plötzlich zu ihnen gesellte, und entsetzt erkannte Torn, dass dieser Seelenschatten 
  einem hageren, schlanken Mann gehört hatte.


  »Orpheus?«, fragte er verunsichert. »Ich bin es, Torn«, 
  versicherte der Freund wispernd. »Von diesem Ort kann keine Seele entkommen, 
  auch meine nicht. Ich bin hier gefangen, wie es Eurydica einst war.«


  »Nein, verdammt.« Der Wanderer ballte die Fäuste. »Es muss 
  einen Weg geben.«


  »Es gibt keinen«, beharrte Orpheus' Schatten traurig. »Und wenn 
  du noch lange zögerst, wird es auch für dich keinen Ausweg mehr geben.«


  Schweigen kehrte ein, in dem man das Heulen der herannahenden Grah'tak deutlich 
  hören konnte. Sie waren bereits auf der untersten Ebene. In wenigen Augenblicken 
  würden sie hier sein.


  Verdammt, Wanderer, denk nach! Es muss eine Lösung geben, diese Schatten 
  aus Krigan herauszubringen. Sie sind unschuldige Seelen, die von den Dämonen 
  geraubt wurden. Sie haben unvorstellbare Qualen durchlitten. Sie haben es verdammt 
  nochmal verdient, befreit zu werden …


  Dann, unvermittelt, kam dem Wanderer ein Gedanke.


  Dachte ich vorhin nicht daran, dass die Schatten und ich einander ähnlich 
  sind? Dass wir alle keinen sterblichen Körper mehr besitzen?


  Auch ich bin im Grunde nur solch ein Schatten, die Plasmarüstung verleiht 
  mir Körper und Gestalt. Warum nicht auch anderen? Mathrigo ist es ebenfalls 
  gelungen, diese Rebecca mit sich zu nehmen …


  »Hört zu!«, verschaffte sich der Wanderer über das ängstliche 
  Wispern der Schatten hinweg Gehör. »Ich weiß nicht, ob es klappen 
  wird oder wie viele von euch ich mitnehmen kann, aber einen Versuch ist es wert. 
  Ich werde mein Bewusstsein öffnen und euch in mich aufnehmen, in die Rüstung, 
  die mich umgibt. Auf diese Weise werdet ihr einen Körper bekommen, der 
  euch über die Abgründe von Raum und Zeit tragen wird.«


  »Aber das Risiko!«, wandte der Physiker ein. »Deine Mission!«


  »Ja«, versetzte Torn mit Hinweis auf das Kampfgebrüll der Grah'tak, 
  das immer noch näher kam, »und wenn wir nicht schnell machen, haben 
  wir nicht einmal einen Versuch. Also los, macht schon, ehe ich es mir anders 
  überlege …«


  Noch einen winzigen Augenblick lang zögerte der Physiker, dann huschte 
  sein Schatten auf Torn zu und verschmolz mit seiner Rüstung, schien vom 
  Plasma absorbiert zu werden.


  Gleichzeitig gewann der Wanderer Einsichten und Kenntnisse, die er nie zuvor 
  gehabt hatte – primitive Kenntnisse eines beschränkten Universums 
  freilich, aber doch erstaunlich für einen Menschen. Gleichzeitig hatte 
  Torn auch Zugriff auf alle Erfahrungen, die der Physiker zu seinen Lebzeiten 
  gemacht hatte und derer er sich noch entsinnen konnte.


  »Es funktioniert«, erklärte der Wanderer. »Los, kommt doch 
  …!«


  Auch die anderen Schatten schickten sich an, mit ihm zu verschmelzen, wurden 
  einer nach dem anderen eins mit dem Wanderer, der sie in seinem Bewusstsein 
  aufnahm.


  Viele verschiedene Erinnerungen waren darunter, Erfahrungen, die unter fremden 
  Wesen auf fremden Welten gemacht worden waren. Aber auch Seelen, deren Gedenken 
  an vergangene Tage bereits fast verloschen war.


  Immer mehr von ihnen nahm der Wanderer in sich auf und schirmte dabei gleichzeitig 
  sein eigenes Bewusstsein ab, um die fremden Seelen nicht alle am Wissen um die 
  wahre Natur des Universums und den Geheimnissen der Wanderer teilhaben zu lassen.


  Er zählte sie nicht, aber es waren viele. Binnen weniger Augenblicke waren 
  sie mit ihm verschmolzen und nur noch Orpheus war übrig.


  »Komm, mein Freund«, forderte Torn ihn auf.


  »Nein, Torn«, gab der Seelenschatten des alten Griechen zurück. 
  »Ich habe dich schon genug belastet, diesmal nicht. Ich werde hier zurückbleiben.«


  »Nein, Orpheus, du …«


  »Hier ist mein Platz, Torn. Hier wäre er schon vor langer Zeit gewesen. 
  Es ist die Buße, die ich erfüllen muss. Glaub mir, es ist besser 
  so.«


  Die Schritte und das Geschrei der Grak'ul und der Morg'reth waren jetzt ganz 
  nah.


  Torn fühlte, dass er seinen Freund nicht würde umstimmen können 
  und wich langsam zurück, die Stufen zum Tor hinauf.


  »Ich werde zurückkehren«, versprach er.


  »Wir werden dich erwarten«, erwiderte Orpheus.


  »Leb wohl«, sagte Torn, und sah, wie die Horden der Verfolger in die 
  Torkammer strömten, ihre Dämonenwaffen schwenkend.


  Blitzschnell fuhr er herum und stürzte sich durch das Kerkertor. Der Schlund 
  des Kha'tex öffnete sich und verschluckte ihn.

 


  Die Ankunft am Ziel war anders, als der Wanderer sie sich vorgestellt hatte.


  Der glühende Schlund des Kha'tex endete inmitten kahler Ödnis, einer 
  dunklen Höhle im Fels, von deren Decke mächtige Stalaktiten hingen.


  Torn schaute sich um und stellte fest, dass seine Sinne und Reaktionen ein wenig 
  verzögert waren, was an den vielen Seelen liegen mochte, die er in seinem 
  Inneren beherbergte.


  Doch eines spürte er ganz deutlich – die Präsenz des Bösen.


  Dies musste jener Ort sein, von dem die Morg'reth gekommen waren, die ihn durch 
  das Tor angegriffen hatten. Offenbar ein Hort der Grah'tak …


  Den Gardian rufen konnte er nicht, solange die Präsenz des Bösen so 
  stark war. Torn würde selbst nach einem Ausgang aus der Höhle suchen 
  müssen.


  Träge setzte sich der Wanderer in Bewegung und hatte dabei das Gefühl, 
  wie in Trance zu wandeln. Seine Umgebung kam ihm seltsam unwirklich vor und 
  er hatte nur den einen Wunsch, aus diesem Albtraum möglichst bald zu erwachen.


  Von irgendwo drang mattes Licht, und Torn schlug diese Richtung ein in der Hoffnung, 
  dass sie ihn zurück ans Tageslicht führen würde.


  Er wusste nicht, ob er sich noch in Krigan befand, bezweifelte es aber. Sicher 
  war, dass er sich noch immer im Einflussbereich der Grah'tak aufhielt, und den 
  wollte er so schnell wie möglich hinter sich lassen.


  Der Wanderer folgte dem fahlen Licht, und je heller es wurde, desto mehr wuchs 
  seine Zuversicht, dieser dunklen Höhle zu entkommen. Als er jedoch das 
  markerschütternde Knurren hörte, das die Höhle erfüllte, 
  schwand sie sofort wieder.


  Sich wachsam umblickend und das Lux in der Faust, ging der Wanderer weiter, 
  folgte dem Licht, das ihn führte, und sah sich unvermittelt dem Höhlenausgang 
  gegenüber.


  Von jenseits des Ausgangs drang grelles Tageslicht herein, das Hoffnung und 
  Rettung verhieß, doch davor stand ein Hindernis, dass es zu überwinden 
  galt.


  Ein lebendes Hindernis.


  Eine wahre Bestie.


  Eine der scheußlichsten Kreaturen, die der Wanderer je gesehen hatte.


  Das Monstrum hatte den gedrungenen Wuchs und das zottige Fell eines Hundes, 
  war aber riesengroß, seine Schulterhöhe überragte den Wanderer 
  beinahe um das Doppelte. Statt eines einzelnen Hauptes hatte die dämonische 
  Kreatur gleich drei davon, und in jedem der scheußlichen, vor Geifer triefenden 
  Mäuler prangten messerscharfe Hauer. Drei vor Hass lodernde Augenpaare 
  starrten Torn entgegen.


  Cerberus, der Höllenhund, schoss es ihm durch den Kopf. In der 
  Mythologie der Menschen bewacht er den Ausgang der Unterwelt, und ganz offensichtlich 
  haben die alten Mythen Recht …


  »Du«, erhob das mittlere der drei Häupter seine Stimme, während 
  die beiden anderen Torn anklagend anstarrten. »Du hast Seelen bei dir, 
  die diesen Ort nicht verlassen dürfen. Entlasse sie, und du kannst ungehindert 
  passieren. Wenn du sie aber mit dir nimmst, bist du des Todes.«


  »Vergiss es«, erwiderte Torn nur und hob das Lux. Grah'tak mit einem 
  Maul schwafelten schon genug dummes Zeug, von dreien ganz zu schweigen …


  »Bist du sicher?«, fragte der Höllenhund und baute sich bedrohlich 
  vor Torn auf.


  »Wir gehen alle oder keiner«, verkündete der Wanderer entschieden, 
  obgleich er wusste, dass er der Bestie unterlegen war. Nicht nur, dass er durch 
  den Kampf geschwächt und seine Rüstung beschädigt war, seine 
  Reaktionen waren auch durch die vielen Seelen, die das Plasma beherbergte, verzögert.


  »Wie du willst«, knurrte der Cerberus, und mit schrecklichem Gebrüll 
  stürzte der Höllenhund auf den Wanderer zu …

 

 


  ENDE des 2. Teils
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Das Daemonichron
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  Mit diesem Band endet Torns gefahrenvolle Suche nach dem geheimnisvollen "Daemonichron":
  

  Doch wer wird erfolgreich aus dem Kampf um das Daemonichron hervorgehen? Torn, 
  der Wanderer der Zeit, oder Mathrigo, der Herrscher der Grah'tak im Immansium? 
  Oder vielleicht keiner von beiden?


  Wie auch immer der Kampf ausgehen mag, Torns Mission, die Grah'tak zu bekämpfen, 
  geht weiter. Im Herbst des Jahres 1888 trifft er dabei in den Gassen Londons 
  auf einen seiner schlimmsten Gegner: den Killerdämon Shizophror!

   

   
  

  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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