
        
            [image: cover]
        

    

 

[image: Logo-Torn]

 Band 11

Das Daemonichron

 
   

  von Michael J. Parrish
 

 


  © Zaubermond Verlag 2012


  © "Torn – Wanderer der Zeit" by Michael J. Parrish

 
   

  Die Veröffentlichung dieses Werkes erfolgt auf Vermittlung der Autoren-


  und Verlagsagentur Peter Molden, Köln.
    
 
  

  Titelbild: Günther Nawrath


  eBook-Erstellung: story2go

 
  
 http://www.zaubermond.de

 
  

  Alle Rechte vorbehalten

 


 

 

 

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 Bestie setzte auf ihn zu. Alles, was Torn tun konnte, war sein Lux, die 
  leuchtende Klinge des Lichts, zu heben und das Monstrum zu erwarten.


  Ein Berg aus stahlharten Muskeln und zottigem schwarzen Fell wälzte sich 
  auf ihn zu. Drei Häupter ragten aus dem riesenhaften, hundeähnlichen 
  Körper, drei Augenpaare blitzten dem Wanderer in purer Mordlust entgegen. 
  Von mörderischen Reißzähnen rann gelber Geifer. Cerberus, der 
  Höllenhund, der Torn daran hindern wollte, die Unterwelt von Krigan zu 
  verlassen, griff an …

 
    
1. Kapitel

 


  Torn wartete ab bis zuletzt – dann wich er zur Seite aus, duckte sich unter 
  dem linken Haupt des Dämonenhundes, das herumfuhr und nach ihm schnappte.


  Die Bewegungen des Wanderers waren langsam und schwerfällig. Um unschuldige 
  Seelen, die in den Kerkern von Krigan gefangen gewesen waren, zu retten und 
  durch das Kerkertor zu schmuggeln, hatte er sie in sich aufgenommen, in das 
  schützende Plasma der Rüstung, die ihn umgab. Dadurch war es ihm gelungen, 
  einige der körperlosen Schatten zu befreien und das Tor zu durchschreiten. 
  Aber der Preis dafür war hoch. Torns Reflexe waren merklich langsamer als 
  sonst.


  Und der Höllenhund, dem er sich nun gegenüber sah, schien nicht gewillt 
  zu sein, ihn entkommen zu lassen.


  Schon gar nicht mit den Seelen …


  Unter zornigem Gebrüll warf sich das Tier herum und schnappte erneut nach 
  ihm. Der Schweif der Kreatur, an dessen Ende eine Art Keule mit gifttriefenden 
  Stacheln saß, peitschte umher, und der Wanderer musste sich hüten, 
  nicht davon getroffen zu werden.


  Mit einem Satz sprang der Cerberus auf ihn zu – und diesmal konnte Torn 
  nicht mehr ausweichen.


  Das Monstrum, das ihn um fast das Doppelte überragte, stellte es so geschickt 
  an, dass ihn die zwei seitlichen Häupter von den Flanken angriffen, während 
  das mittlere von oben auf ihn herabstach.


  Zeit zum Ausweichen blieb nicht – der Wanderer musste um sein Leben kämpfen!


  Im Bruchteil eines Augenblicks formte er die Klinge in seiner Hand zum Stern 
  des Lichts. In alle vier Himmelsrichtungen stießen blau leuchtende Energiestäbe 
  aus dem Griff der Waffe, und Torn hieb damit zu.


  Das rechte und mittlere Haupt des Monsters waren schnell genug, um vor den heranzuckenden 
  Lichtklingen auszuweichen. Doch die wollte Torn auch nur auf Entfernung halten.


  Sein eigentliches Ziel war der linke Kopf.


  Der Schaft aus leuchtender Energie fuhr mit Wucht in den Rachen, durchstieß 
  den Schädel und trat auf der Hinterseite seines klobigen Hauptes wieder 
  aus. Der Monsterkopf riss seinen Schlund auf und gab ein gurgelndes Röcheln 
  von sich, während ein Schwall von Dämonenblut aus ihm hervorschoss.


  Gepeinigt brüllten auch die anderen Häupter auf, und die ganze Kreatur 
  machte einen Satz zurück, bäumte sich auf den Hinterbeinen auf und 
  schlug mit ihren Pranken nach Torn.


  Ein wenig schwerfällig duckte sich der Wanderer, konnte dem Ersten der 
  mörderischen Hiebe ausweichen, nicht jedoch dem Zweiten. Die Pranke des 
  Höllenhundes erwischte ihn mit voller Wucht. Torn flog davon wie ein Spielzeug, 
  überschlug sich in der Luft.


  Hart schlug er auf dem Felsboden der Höhle auf, deren Ausgang der Cerberus 
  bewachte. Die Seelen, die Torn bei sich trug, schrien gepeinigt und voller Furcht 
  auf. Der Wanderer musste sie ignorieren, durfte sich von ihnen nicht beeinflussen 
  lassen.


  Ruhe.


  Ausgeglichenheit.


  Die Tugenden des Wanderers …


  Rasch raffte sich der Kämpfer des Lichts wieder auf die Beine, das 
  Lux, das wieder zur einfachen Klinge geworden war, beidhändig vor sich 
  haltend.


  Der durchbohrte Kopf des Höllenhundes spuckte und würgte an seinem 
  Blut, während die beiden anderen den Wanderer voller Mordlust taxierten.


  Erneut griff die Kreatur an, sprang auf den Wanderer zu.


  Torn ging in die Knie und riss wieder das als Schwert geformte Lux hoch, brachte 
  dem Dämonentier damit eine Verwundung bei. Zornerfüllt fuhr der mittlere 
  Schädel herum und schnappte nach dem Wanderer.


  Stinkender Atem schlug Torn entgegen. Das klobige Maul schnappte zu, rasiermesserscharfe 
  Zähne pflügten nur Zentimeter an ihm vorbei. Und für einen kurzen 
  Moment bot die Kreatur ihren ungeschützten Hals dar.


  Sofort ging der Wanderer zum Gegenangriff über, schlug mit aller Kraft 
  zu.


  Das Lux zischte durch die Luft und Torn hieb der Kreatur ihr mittleres Haupt 
  vom Rumpf.


  Schnappend und geifernd landete der unförmige Schädel mit den lodernden 
  Augen am Boden. Der Wanderer setzte darüber hinweg, hieb mit dem Lux auf 
  den Rest der Kreatur ein, die planlos um sich schlug.


  Der verbliebene Schädel schien nicht gerade der zu sein, in dem das Hirn 
  untergebracht war. Die Kreatur gebärdete sich wie wild, hieb wild und ungestüm 
  mit ihren Pranken immer wieder auf Torn ein. Dabei vernachlässigte sie 
  ihre eigene Verteidigung. Blut rann an ihrem zottigen Fell herab und ließ 
  es glänzen.


  Der Wanderer war so damit beschäftigte, den Pranken des Untiers auszuweichen, 
  dass er dessen Schweif übersah, der ihn im nächsten Augenblick hart 
  erwischte.


  Aus dem Augenwinkel heraus sah Torn gerade noch etwas heranwischen. Er wollte 
  reagieren, doch langsam, wie er durch die zahlreichen fremden Seelen in ihm 
  war, konnte er nicht. Die Keule mit den Stacheln traf ihn und fegte ihn von 
  den Beinen.


  Schlagartig spürte der Wanderer stechenden Schmerz – nicht nur dort, 
  wo die Keule ihn getroffen hatte, sondern überall an seinem Körper. 
  Die Seelen in seinem Inneren schrien gepeinigt auf, er konnte ihre Panik fühlen 
  …


  Pulsierendes Plasma trat aus der Rüstung aus, versuchte, die Stelle zu 
  versiegeln, wo der Cerberus Torn getroffen hatte. Ob es gelingen würde, 
  war zweifelhaft – die Energie der Rüstung war nahezu erschöpft, 
  die Folter und die Flucht aus Krigan hatten sie fast aufgezehrt.


  Der Wanderer sank geschwächt auf die Knie, sah, wie der Höllenhund 
  auf ihn zusetzte, die Zähne gefletscht, um ihm mit einem einzigen Biss 
  den Kopf von den Schultern zu reißen.


  Überleben!


  Ich muss überleben, um jeden Preis.


  Um des Schlüssels Willen, den ich bei mir habe. All diese Strapazen habe 
  ich nur auf mich genommen, um den fünften Schlüssel zum Dämonichron 
  aus Krigan zu stehlen und zurück in Numquam zu bringen.


  Und um der Seelen Willen, die in mir sind und mich für ihren Befreier halten.


  Ich darf nicht aufgeben.


  Nicht so kurz vor dem Ziel!


  Schnaubend kam die Bestie heran, ihre rasiermesserscharfen Zähne pflügten 
  durch die Luft.


  Torn wartete ab, bis zum letzten Augenblick, dann setzte er alles auf eine Karte.


  Kurz bevor die Kreatur ihn erreichte, sprang er plötzlich auf und hechtete 
  nach vorn, machte eine Rolle auf dem felsigen Boden – und stieß dann 
  das Lux senkrecht nach oben.


  Als die Klinge des Lichts durch Fell und Muskeln drang und ein Schwall von stinkendem 
  Dämonenblut auf ihn herabregnete, wusste der Wanderer, dass sein Plan aufgegangen 
  war.


  Mit seinem überraschenden Manöver war es ihm gelungen, den Angriff 
  des Monstrums zu unterlaufen und an seine ungeschützte Unterseite zu gelangen, 
  in die er die pulsierende Klinge des Lux bis zum Heft versenkte.


  Die Kreatur gebärdete sich wie wild, kreischte und brüllte …


  Doch der Wanderer ließ nicht locker. Mit aller Kraft riss er am Griff 
  der Waffe, schlitzte damit die Unterseite der Dämonenkreatur auf, deren 
  Innereien schmatzend zu Boden klatschten.


  Der Cerberus wankte auf seinen Beinen. Torn tauchte unter der waidwunden Kreatur 
  empor, die im nächsten Augenblick zusammenbrach und röchelnd verendete, 
  in einem Meer aus grün schimmerndem Dämonenblut.


  Torn wandte sich nicht nach ihr um.


  Über und über mit Blut besudelt, hastete der Wanderer auf den Ausgang 
  zu, den der Cerberus versperrt hatte, wollte nur hinaus. Hinaus in das Licht 
  eines neuen Tages, der die Erinnerung an die düsteren Ereignisse vertreiben 
  mochte, die sich in Krigan zugetragen hatten.


  Fünf Schlüssel wiesen den Weg zum seit langen verschollenen Dämonichron, 
  dem alten Wissensschatz der Wanderer über die Mächte des Bösen.


  Vier dieser Schlüssel hatte Torn an sich bringen können und war dem 
  Pfad, den sie wiesen, durch Raum und Zeit gefolgt. Den fünften Schlüssel 
  jedoch hatte Mathrigo, der Herr der Dämonen, der danach trachtete, das 
  Dämonichron zu vernichten, in seinen Besitz gebracht.


  In den Kerkern von Krigan, einem Mikrokosmos, der in einer schwarzmagischen 
  Kugel eingeschlossen war, hatte Mathrigo den Schlüssel aufbewahrt …


  Und Torn war nach Krigan gegangen, um ihn von dort zurückzuholen.


  Das Abenteuer, das hinter ihm lag, war schrecklich gewesen, denn Krigan war 
  kein gewöhnlicher Kerker, keiner der unzähligen Folterkeller der dämonischen 
  Grah'tak. Es war ein Gefängnis, in dem die Seelen Sterblicher gefangen 
  gehalten wurden. Sterbliche, die die Dämonen in ihrem ständigen Bemühen 
  um Verderben und Zerstörung gestört hatten.


  Einige dieser Seelenschatten, die in Krigan ihr trauriges Dasein fristeten, 
  hatte Torn mit sich nehmen können, die meisten jedoch hatten zurückbleiben 
  müssen. Der Wanderer hatte geschworen, sie eines Tages zu befreien – 
  vorerst jedoch musste er sich um sein eigentliches Missionsziel kümmern.


  Den Schlüssel.


  Es war dem Wanderer gelungen, ihn zu finden und an sich zu bringen, jetzt war 
  er auf der Flucht.


  Der Cerberus schien das letzte Hindernis auf dem Weg in die Freiheit gewesen 
  zu sein. Als der Wanderer geschwächt und müde aus der Höhle kletterte 
  und in das Licht der untergehenden Sonne blickte – welcher Sonne auch immer 
  – fühlte er plötzlich Zuversicht tief in seinem Inneren. Das 
  Vertrauen darauf, dass alles gut werden würde.


  Er konnte keine dämonische Präsenz mehr fühlen, deshalb rief 
  er den Gardian, den Mantel der Zeit, der das Vortex für ihn öffnen 
  und ihn durch Raum und Zeit tragen würde. Er würde ihn zurück 
  ins Numquam bringen, die Dimension zwischen den Dimensionen, wo auf der Festung 
  am Rande der Zeit die Lu'cen, seine weisen und mächtigen Auftraggeber, 
  auf den Ausgang der Mission warteten …


  »Gardian!«, rief Torn laut und hatte dabei das Gefühl, dass das 
  Echo seiner Stimme hundertfach in seinem Inneren widerhallte. Dann nahm er plötzlich 
  wahr, wie sich vor ihm ein blau leuchtender Schlund öffnete, der ihn aufnahm 
  und verschlang.


  Mission erfolgreich abgeschlossen. Jetzt ist uns das Dämonichron so 
  gut wie sicher, dachte der Wanderer bei sich.


  Er wusste nicht, wie sehr er sich damit irrte …

 


  Der Empfang auf der Festung am Rande der Zeit war kühl, um nicht zu sagen 
  frostig.


  Torn hatte nicht erwartet, dass die Lu'cen den roten Teppich ausrollen oder 
  ihn zum erfolgreichen Abschluss seiner Mission gratulieren würden – 
  aber ein wenig mehr Begeisterung hatte sich der Wanderer schon erhofft.


  Die Lu'cen waren mächtige Wesen, die aus reiner Energie bestanden und deren 
  Heimat das Translucium war, eine Dimension, in die Sterbliche niemals vordringen 
  konnten. Entsprechend waren ihre Bedürfnisse und Handlungen oftmals anders, 
  als man es erwarten würde.


  Aber auch in der Vergangenheit hatten die Lu'cen Torn gelegentlich Respekt für 
  einen erfolgreich abgeschlossenen Auftrag gezollt. Und gerade diese Mission 
  war besonders hart und entbehrungsreich gewesen, hatte viele Opfer gekostet.


  Torn brauchte nur an Orpheus zu denken, jenen tapferen Sterblichen, der ihm 
  den Weg nach Krigan gewiesen hatte und nun selbst dort geblieben war – 
  als Seelenschatten.


  Doch der Empfang durch die Lu'cen war zurückhaltend.


  Nur ein einzelner von ihnen war erschienen, um Torn zu begrüßen: 
  Custos, sein Waffenmeister.


  »Hast du den Schlüssel, Wanderer?«, wollte Custos nur wissen.


  »Allerdings«, erwiderte Torn nicht ohne Stolz und präsentierte 
  dem Lu'cen das Artefakt, das er den Grah'tak unter so großen Opfern abgerungen 
  hatte. »Es war ein schwerer Kampf, aber am Ende haben wir gesiegt.«


  »Gut so«, sagte Custos. »Gib den Schlüssel dem Gardian, 
  damit er die Koordinaten auswerten kann. Wir brauchen das Dämonichron so 
  schnell wie möglich.«


  »Endlich sind wir am Ziel«, meinte Torn. »Ist das nicht unglaublich?«


  »Es ist das Ergebnis harter Arbeit«, meinte Custos grimmig, der Torn 
  nicht einmal ein menschliches Antlitz zeigte, sondern die Kapuze seiner weiten 
  Kutte tief ins Gesicht gezogen hatte. »Was soll daran unglaublich sein?«


  »Ich meinte nur …« Torn schüttelte den Kopf. Weshalb benahm 
  sich sein weiser Lehrer so seltsam?


  »Wo sind die anderen, Custos?«, wollte er wissen. »Severos, Sapienos 
  und all die übrigen Richter der Zeit?«


  »Was geht dich das an, Wanderer?«, fuhr sein Waffenmeister ihn an. 
  »Die Richter der Zeit haben Wichtigeres zu tun, als dir bei deinen Spielchen 
  zuzusehen.«


  »Spielchen?« Torn glaubte, nicht recht zu hören. »Verdammt, 
  es geht darum, die Sterblichen vor den Mächten des Bösen zu beschützen. 
  Wer hat mir denn immer wieder eingeredet, dass es nichts Wichtigeres gibt als 
  das? Wer hat mir sogar die Erinnerung an mein sterbliches Dasein genommen, nur 
  damit ich mich voll und ganz meiner Aufgabe widmen kann?«


  »Wir«, sagte Custos nur. »Die Richter der Zeit haben es so entschieden.«


  »Haarscharf.« Torn nickte, konnte sich eine bissige Bemerkung nicht 
  verkneifen. »Aber trotzdem konntet ihr nicht verhindern, dass ich meiner 
  Vergangenheit in Krigan begegne.«


  »Was meinst du damit?«


  »In Krigan hörte ich von einer jungen Frau. Einem Seelenschatten, 
  der dort gefangen war. Ihr Name war Rebecca.«


  Custos blickte ihn an. Die Augen, die unter der Kapuze hervor leuchteten, flackerten 
  unruhig.


  »Sagt dir dieser Name etwas?«, wollte Torn wissen.


  »Nein«, erwiderte Custos sofort. »Wieso sollte er?«


  »Ich weiß nicht. Er erschien mir irgendwie vertraut. Ich hatte das 
  Gefühl, dass er etwas mit mir zu tun hat – mit meiner Vergangenheit.«


  »Das ist unmöglich«, behauptete der Lu'cen kopfschüttelnd.


  »Weshalb?«


  »Für wie wichtig hältst du dich?«, fragte der Richter der 
  Zeit dagegen. »Glaubst du wirklich, die Grah'tak halten eine Seele gefangen, 
  nur weil sie mit deiner Vergangenheit in Verbindung steht? Glaubst du, Mathrigo 
  hätte nichts Besseres zu tun?«


  »Ich weiß nicht …«


  »Unsinn!«, kam es scharf und gebieterisch. »Ich verbiete dir, 
  weiter darüber nachzudenken, Wanderer. Gedanken wie diese lenken dich nur 
  von deinem Missionsziel ab. Und das besteht noch immer darin, das Dämonichron 
  zu finden und zu uns zu bringen. Das und nichts anderes ist deine Aufgabe, verstanden?«


  Torn blitzte seinen sonst so verständnisvollen Lehrer an, wusste beim besten 
  Willen nicht, was in ihn gefahren war.


  »Ja, Sir«, knurrte er dann widerwillig. »Aber bevor ich die Festung 
  wieder verlasse, gibt es noch etwas, das ich loswerden muss.«


  »Was denn noch?«


  »Seelenschatten. Die Geister sterblicher Gefangener aus Krigan.«


  »Du hast – Seelen aus Krigan befreit?« Custos schien fassungslos.


  »Allerdings. So viele ich mit mir nehmen konnte.«


  »Dann hast du nicht sehr klug gehandelt. Es war töricht von dir, die 
  Mission ihretwegen zu gefährden.«


  »Ich habe die Mission nicht gefährdet«, versicherte Torn. »Aber 
  sie sahen in mir ihren Retter, ihren Befreier. Was hätte ich tun sollen? 
  Sie dort lassen, in dieser verdammten Hölle?«


  »Wo sind sie? Was hast du mit ihnen gemacht?«


  »Sie sind in mir. In meiner Rüstung. Nur so konnte ich sie durch das 
  Kerkertor bringen.«


  »Erstaunlich«, meinte Custos nur. »Ganz erstaunlich. Dann ist 
  hier und jetzt die Zeit gekommen, um sie wieder freizulassen, Wanderer. Öffne 
  dein Bewusstsein und entlasse die gefangenen Seelen. Die Richter der Zeit werden 
  dafür sorgen, dass sie bekommen, was sie brauchen.«


  »Auch eine neue Heimat?«, fragte Torn hoffnungsvoll. »Einen Platz, 
  wo sie in Frieden leben können?«


  »Die Mächte der Ewigkeit werden sich ihrer annehmen«, meinte 
  Custos.


  Und Torn konzentrierte sich, öffnete sein Bewusstsein, um all jene Seelen, 
  die in ihm waren, zu entlassen.


  Dabei konnte er ihre wispernden Stimmen hören, ihre Hoffnung und ihre Zuversicht 
  fühlen, ihre Freude darüber, dass die Gefangenschaft und das Martyrium 
  endlich zu Ende waren.


  Custos schien ihre Freude nicht zu teilen. Unbewegt sah er zu, wie die schattenhaften 
  Schemen die leuchtende Gestalt des Wanderers verließen und sich zu einer 
  großen, dunklen Wolke formierten.


  »Ich werde mich um sie kümmern, Wanderer«, sagte er dann. »Geh 
  jetzt und erfülle den Auftrag, den wir dir erteilt haben. Finde das Dämonichron.«


  Torn zögerte noch einen Augenblick, warf den Schatten einen letzten Blick 
  zu. »Macht's gut, Leute«, meinte er lapidar, und flüsternd drang 
  der hundertfache Dank der befreiten Seelen an sein Gehör.


  Dann wandte sich der Wanderer ab, verließ die alte Zentrale der Festung, 
  in der er mit Custos zusammengetroffen war.


  Mit gemischten Gefühlen schlug der Wanderer den Weg zu seinem Gort ein, 
  jener kugelförmigen Kammer, die auf der Festung seine Zuflucht war. Dort 
  konnte er meditieren und sich regenerieren, dort bewahrte er Erinnerungsstücke 
  an zurückliegende Reisen auf. Und im Zenit der Kuppel schwebte sein Gardian, 
  der Mantel der Zeit.


  Der Wanderer sprach die Losung und durchquerte das Schott, das sein Zeichen 
  trug – das stilisierte »T« der alten Schrift.


  Torns Ärger darüber, dass Custos so streng und abweisend gewesen war, 
  verrauchte ein wenig, als er über die Schwelle seiner Kammer trat.


  Doch sein Zorn kehrte augenblicklich zurück, als er sich in seinem Gort 
  umschaute.


  Alles war wie sonst – und doch auch nicht.


  Viele der Erinnerungsstücke, die Torn im Lauf der Zeit angesammelt hatte, 
  waren vertauscht und lagen durcheinander, einige fehlten ganz. Lediglich die 
  großen Stücke – der Doppeldecker von der Erde, das Saurierskelett 
  und noch einige mehr – waren noch an Ort und Stelle.


  »Gardian!«, platzte Torn heraus. »Was ist hier geschehen?«


  Der Mantel der Zeit, der im Zenit der Kuppel schwebte – eine schemenhafte, 
  sich stetig verändernde Form von tiefem Schwarz antwortete nicht gleich.


  »Ich weiß es nicht, Wanderer«, sagte er dann. »Aber etwas 
  scheint hier nicht zu stimmen.«


  »Was du nicht sagst«, erwiderte Torn. »Nur Custos ist von den 
  Richtern erschienen, und er hat sich benommen, als hätte jemand auf den 
  Boden des Collegón gekotzt. Er sagte, die Lu'cen seien mit irgendetwas 
  sehr beschäftigt – etwas, dass wichtiger sei als die Suche nach dem 
  Dämonichron.«


  »Das ist gut möglich. Die Lu'cen sind in den Weiten des Transluciums 
  zu Hause. Auch dort gibt es vieles, was ihre Aufmerksamkeit erfordert.«


  »Mag sein«, räumte Torn ein. »Aber Custos war so – 
  abweisend. Ich hatte das Gefühl, als wäre ihm das Schicksal der Seelenschatten 
  völlig gleichgültig.«


  »Seltsam«, stimmte der Gardian zu. »Irgendetwas Schreckliches 
  scheint vorgefallen zu sein.«


  »Schön, und was?«


  »Das herauszufinden, ist weder unsere Aufgabe noch unser Recht, Wanderer«, 
  brachte der Gardian in Erinnerung. »Oder willst du die Handlungsweise der 
  Lu'cen anzweifeln?«


  »Nein«, erwiderte Torn sarkastisch. »Wie könnte ich auch? 
  Ich bin ja nur eine miese kleine Marionette. Die Schachfigur, die man dorthin 
  schiebt, wo man sie gerade brauchen kann.«


  »Du weißt, dass das nicht wahr ist«, gab der Gardian zurück. 
  »Dennoch erscheint auch mir manches anders zu sein. Die Festung – 
  sie scheint sich seit unserer Abreise verändert zu haben.«


  »Verändert? Wie meinst du das?«


  »Nimm nur deinen Gort. Manches hier ist nicht so, wie es sein sollte, oder?«


  »Allerdings nicht.« Torn nickte. »Aber wenn es an diesem Ort 
  keine Zeit gibt, wie mir immer wieder eingeschärft wird, wie kann sich 
  dann etwas verändern? Ist nicht jede Veränderung mit der Zeit 
  verbunden?«


  »Es gibt Möglichkeiten«, antwortete der Gardian, »aber es 
  würde zu weit führen, sie dir zu erklären. Fürs erste müssen 
  wir es wohl hinnehmen, dass die Lu'cen mit anderen Dingen als der Suche nach 
  dem Dämonichron beschäftigt sind.«


  »Na toll«, knurrte Torn. »Wessen Idee war es denn, nach der alten 
  Schwarte zu suchen? Meine ganz gewiss nicht. Eine Menge tapferer Kämpfer 
  sind draufgegangen bei der Jagd nach dem verdammten Ding, und jetzt soll es 
  plötzlich nicht mehr so wichtig sein?«


  »Du musst Vertrauen haben, Torn«, meinte der Gardian sanft, und tatsächlich 
  beruhigte sich der Wanderer daraufhin ein wenig.


  »Ich habe die Auswertung der Daten des fünften Schlüssels abgeschlossen«, 
  erklärte der Mantel der Zeit beiläufig. »Wenn du bereit bist, 
  werden wir aufbrechen und die Suche nach dem Dämonichron endlich zu Ende 
  bringen.«


  »Ja, bringen wir es zu Ende«, meinte Torn bitter. »Es wird höchste 
  Zeit. Für meinen Geschmack haben schon zu viele dafür ins Gras gebissen.«


  Wieder musste der Wanderer an die schaurigen Ereignisse denken, die hinter ihm 
  lagen.


  Mathrigos Gefolgsleute, seine Dokaten und Gelehrten, hatten vergeblich versucht, 
  dem fünften Schlüssel sein Geheimnis zu entlocken. Am Ende hatte er 
  sie für ihre Unfähigkeit alle enthaupten lassen.


  Die Mächte der Ewigkeit, die das Dämonichron einst verborgen hatten, 
  hatten alle nur denkbaren Vorsichtsmaßnahmen getroffen, damit es nicht 
  in falsche Hände fiel. Nur ein Wesen des Lichts vermochte die Koordinaten 
  auszuwerten, die auf dem Schlüssel gespeichert waren.


  Der fünfte Schlüssel sah aus wie die anderen vier, hatte die gleiche 
  eigenwillige Form: Das Fünftelsegment eines Kreises mit einem weiteren, 
  kleineren Kreis darin, der von den Schenkeln des Winkels umschlossen wurde. 
  Nichts ließ von außen erkennen, dass es sich dabei um den letzten, 
  den wichtigsten Schlüssel handelte, der zum Wissensschatz der alten Wanderer 
  führte.


  Torn war buchstäblich durch die Hölle gegangen, um den Schlüssel 
  zurückzuholen, und er konnte sich ein Grinsen nicht verkneifen, wenn er 
  an Mathrigo dachte. Er würde gern das Gesicht des Kardinaldämons sehen, 
  wenn er erfuhr, dass der Schlüssel aus Krigan entwendet worden war.


  Diesmal würden die Mächte des Bösen nicht triumphieren, das hatte 
  sich Torn geschworen …


  »Bist du bereit, Wanderer?«, fragte der Gardian. »Bereit, die 
  letzte Reise anzutreten? Die Reise, die dich ans Ziel deiner langen Suche führen 
  wird?«


  »Bereit«, erklärte der Wanderer nur.


  Gestärkt von der Macht des Lichts, die auf der Festung am Rande der Zeit 
  wirkte, hatte sich Torns Plasmarüstung wieder erholt, hatte die Wunden 
  ausgeglichen, die er davongetragen hatte.


  Schaudernd dachte der Wanderer daran zurück, wie Torcator, Mathrigos oberster 
  Folterknecht, ihn grausam verstümmelt hatte. Bei der Erinnerung glaubte 
  er den Schmerz noch immer zu fühlen, spürte auch die Angst in seinem 
  Inneren. Ansonsten herrschte dort bedrückende Leere, seit die Seelen der 
  Befreiten ihn wieder verlassen hatten.


  Fast hatte er sich daran gewöhnt, das Echo unzähliger Stimmen in seinem 
  Bewusstsein zu hören, doch nun war er wieder allein.


  Wie zuvor.


  Ein einsamer Kämpfer des Lichts gegen eine Armee der Finsternis – 
  und nicht einmal die Lu'cen schienen ihn diesmal zu unterstützen …


  Der Wanderer verbannte alle Gedanken an die Richter der Zeit aus seinem Bewusstsein. 
  Hatte Custos ihm nicht selbst beigebracht, dass er sich nicht ablenken lassen 
  durfte? Dass die Mission oberste Priorität hatte?


  Ich werde das verdammte Dämonichron für euch finden, dachte 
  der Wanderer mürrisch. Und dann lasst mich verdammt nochmal in Ruhe 
  …


  Der Gardian senkte sich aus dem Zenit der Kuppel herab, legte sich wie ein 
  weicher, fließender Umhang, dessen Gestalt der Mantel der Zeit in der 
  Welt der Sterblichen ja auch annahm, um seine Schultern.


  »Ich öffne jetzt den Vortex«, kündigte der Gardian an, und 
  tatsächlich begann unmittelbar vor Torn etwas in der Luft zu leuchten. 
  Es war ein blaues Flirren, das sich rasch vergrößerte, eine Art Strudel 
  in der Luft bildete – um jäh wieder in sich zusammenzufallen.


  »Was ist?«, fragte der Wanderer.


  »Ich – ich weiß es nicht.« Die Stimme des Gardian klang 
  verwirrt in Torns Bewusstsein. »Etwas stimmt nicht. Es ist mir nicht gelungen, 
  den Vortex zu öffnen.«


  »Woran kann das liegen?«


  »Schwer zu sagen. Ich werde es noch einmal versuchen.«


  Torn wartete, hatte das Gefühl, als würde eine endlose Zeit verstreichen 
  – oder waren es in Wahrheit nur ein paar Sekunden? – bis endlich wieder 
  das blaue Lodern vor ihm aufflammte und sich rasch nach allen Seiten verbreiterte.


  Langsam begann es, um seinen Mittelpunkt zu rotieren, und die Zentrifugalkräfte 
  der Rotation schienen das blaue Licht nach außen zu tragen, bildeten einen 
  Strudel, dessen Mitte nach innen gesogen zu werden schien, einen Schlund bildete, 
  der in unergründliche Ferne führte.


  Das Vortex.


  Diesmal war es dem Gardian gelungen, Torn Zugang zu dem künstlichen Subraum 
  zu verschaffen, der die Welten und Zeiten des Immansiums miteinander verband.


  Torn gab sich einen Ruck und machte einen Schritt nach vorn – einen Schritt, 
  der ihn über die Abgründe der Zeit hinweg tragen würde, geradewegs 
  zu jenem Ort, wo das Dämonichron auf ihn wartete.


  Der Wanderer fühlte Unruhe in sich, als er in den pulsierenden Schlund 
  stürzte und von ihm aufgenommen wurde. Im Bruchteil von Augenblicken wurde 
  er durch Zeit und Raum katapultiert, sah rings um sich nichts als pulsierendes 
  Licht, dazwischen Impressionen von Zeiten und Welten, die er auf seiner Reise 
  passierte.


  Er konnte es kaum erwarten, die Suche endlich abzuschließen und das Dämonichron 
  in den Händen zu halten. Die Suche, die, wie es ihm schien, vor Äonen 
  begonnen hatte und die ihn an so viele verschiedene Orte und Zeiten geführt 
  hatte.


  Auf die Erde der grauen Vorzeit.


  In die dunklen Dschungel Afrikas.


  Auf den Mars.


  In die Weiten des Weltraums.


  Und schließlich nach Krigan.


  Nun jedoch würde die Odyssee bald zu Ende sein und er würde den Preis 
  der Jagd endlich in seinen Händen halten …

 


  Die Reise durch das Vortex näherte sich dem Ende.


  In der Ferne konnte Torn schon das Ziel erkennen – eine Welt, die wahrhaft 
  paradiesisch wirkte, rein und unberührt.


  Er hatte immer erwartet, dass die Mächte der Ewigkeit das Dämonichron 
  auf einer solchen Welt versteckt hatten. Auf einer Welt, die noch frei war von 
  den Grah'tak, noch unverdorben von der Macht des Bösen. Hier wartete der 
  Wissensschatz der Wanderer darauf, nach so vielen Jahrtausenden endlich gehoben 
  zu werden …


  Plötzlich jedoch veränderte sich etwas.


  Die paradiesische Welt mit ihrem blühenden Landflächen und ihren azurblauen 
  Ozeanen verblasste plötzlich, wurde verzehrt von einem grellen Lichtblitz, 
  der aufflammte und den Planeten verschlang.


  Torn wurde geblendet, schirmte instinktiv die Sichtsensoren seiner Helmmaske 
  ab, während er durch den pulsierenden Schlund jener Welt entgegenstürzte.


  Binnen Sekunden hatte sich der paradiesische Planet verändert. Die Meere 
  waren verschwunden, die Landmassen grau und stumpf geworden. Ödnis, wohin 
  man blickte. Sie überzog den gesamten Planeten, alles Leben dort schien 
  ausgelöscht worden zu sein.


  Was war geschehen?


  Hatte sich ein Krieg auf jener Welt ereignet?


  Hatte eine Katastrophe von kosmischen Ausmaßen stattgefunden?


  Torn reagierte mit Beklemmung. Wie im Zeitraffer flog er auf die fremde Welt 
  zu, auf die triste graue Landmasse, die sich auf der nördlichen Halbkugel 
  erhob. Der Wanderer hatte das Gefühl, zu fallen, durch Wolken und Nebel 
  in bodenlose Tiefe zu stürzen.


  Dann sah er plötzlich unter sich eine Festung, eine Art Zitadelle aus Stahl 
  und Beton, die auf einer Hügelkuppe thronte. Er sah Energiewaffen blitzen, 
  hörte wie von fern Kampfgeschrei und das Donnern von Explosionen.


  Dann, unvermittelt, war die Reise durch das Vortex zu Ende. Der blaue Schlund 
  spuckte den Wanderer aus und verlosch.


  Torn fand sich auf einer der Mauern der Zitadelle wieder.


  Rings um ihn war eine blutige Schlacht im Gang, schrien Menschen in wilder Pein, 
  hämmerten Energiegeschütze purpurfarbene Lichtblitze in den grauen 
  Himmel. Doch noch bevor sich der Wanderer ein Bild von dem ganzen Chaos machen 
  konnte, fiel unmittelbar vor ihm etwas aus dem Himmel herab.


  Etwas Großes, Dunkles, das weite Fledermausschwingen hatte und eine Dämonenrüstung 
  trug. Aus einem bleichen, von wirrem schwarzem Haar umrahmten Gesicht starrten 
  Torn feindselige Augen entgegen, Reißzähne wurden gefletscht.


  Ein Morg'reth!


  Torn konnte diese Dämonenkrieger nicht ausstehen, die ergebene Vasallen 
  ihres obersten Feldherrn Mathrigo waren und aus purer Lust mordeten und folterten. 
  Schon früher hatte er es des Öfteren mit ihnen zu tun bekommen. In 
  den Kerkern von Krigan hatten sie ihn gleich zu Tausenden verfolgt.


  Diesmal war es nur eine einzelne Kreatur, der er sich gegenüber sah, doch 
  sie schien wild entschlossen, ihm das Lebenslicht auszublasen.


  Die Dämonenpeitsche in der einen Klaue des Morg'reth knallte, während 
  die andere die zweischneidige Axt schwang, die der fliegende Grah'tak mit sich 
  herumschleppte.


  Torn spürte sengenden Schmerz an seiner Schulter, als die Peitsche ihn 
  traf. Einen zweiten Treffer wollte er nicht abbekommen.


  Mit einem Satz zurück brachte er sich aus der unmittelbaren Gefahrenzone, 
  gewann genügend Zeit, um sein Lux hervorzureißen und zu zünden.


  Die Klinge des Lichts stach aus dem Griff der Waffe und schnitt flirrend durch 
  die Luft, als Torn zum Gegenangriff überging.


  Kreischend riss der Morg'reth seine Axt hoch und blockte den Hieb. Es zischte 
  laut, als die positiven und negativen Kraftfelder, die die Waffen umgaben, aufeinander 
  prallten.


  Torn trieb die Dämonenkreatur zurück, indem er mit dem Lux nach ihr 
  hieb. Plötzlich war der Wehrgang der Mauer zu Ende. Der Morg'reth trat 
  ins Leere und fiel rücklings nach hinten.


  Nur um einen Sekundenbruchteil später schon wieder aus der Tiefe emporzutauchen, 
  mit seinen ledrigen Schwingen schlagend.


  Der Wanderer fackelte nicht lange. Noch während der Morg'reth ausholte, 
  um ein weiteres Mal mit der Peitsche nach ihm zu schlagen, zuckte die Schwerthand 
  des Wanderers vor. Die gleißende Klinge beschrieb einen weiten Kreis und 
  durchtrennte einen der Flügel knapp oberhalb des Schulterblatts der Kreatur.


  Der Morg'reth schrie kreischend auf. Hilflos mit seinem verbliebenen Flügel 
  schlagend, verschwand er erneut jenseits der Mauer – und diesmal tauchte 
  er nicht wieder auf.


  Verdammt nochmal! Soll das etwa der Ort sein, an dem die Ewigen das Dämonichron 
  versteckt haben? Gab es im ganzen Omniversum kein besseres Versteck …?


  Das Geschrei eines angreifenden Ock'mar ließ den Wanderer herumfahren.


  Die bullige Kreatur, deren giftig grüne Echsenhaut mit hornigen Schuppen 
  gepanzert war, stampfte auf ihn zu, eine riesige Keule in ihren Pranken schwingend.


  Die Ock'mar waren niedere Kreaturen, kräftig und ruchlos, aber von seltener 
  Dummheit. Torn blieb ruhig stehen, erwartete den Angriff des Monstrums – 
  um im letzten Augenblick senkrecht in die Luft zu springen.


  Der Wanderer schlug einen Salto in der Luft, während der Ock'mar unter 
  ihm hinweg polterte und blindlings in den Tod rannte, geradewegs in den Abgrund, 
  der am Ende des Wehrgangs klaffte.


  Mit beiden Beinen landete der Wanderer wieder auf dem Boden und schaute sich 
  um.


  Er befand sich inmitten der Festungsanlage, die er während seiner Reise 
  einen Sekundenbruchteil lang gesehen hatte und die aus wenig mehr als einem 
  großen, trutzigen Hauptturm und einer dicken Mauer bestand, die den Turm 
  in einem weiten Rund umlief. In die Mauer eingelassen waren Türme mit Geschützstellungen, 
  deren doppelläufige Kanonen unentwegt purpur leuchtende Blitze von Energie 
  in den grauen Himmel schickten.


  Torn blickte hinauf, sah Geschwader von Stahlfalken aus den Wolken stürzen 
  – jene furchterregenden Kampfmaschinen der Grah'tak, die schon zur Zeit 
  des Großen Krieges eingesetzt worden waren.


  Stahlfalken waren fliegende, stählerne Kampfmaschinen, die wie gewaltige 
  Vögel mit weit ausgebreiteten Flügeln aus Metall aussahen. In gewisser 
  Hinsicht lebten sie. Pure Bosheit erfüllte sie, und sie wurden von 
  Far'ruk gelenkt, schwammigen dämonischen Kreaturen, die über telepathische 
  Kräfte verfügten.


  Was für eine Welt ist dies?


  Wie kommen diese Stahlfalken her?


  In welcher Zeit befinde ich mich …?


  Fassungslos blickte sich der Wanderer um, sah, wie sich mehrere Menschen, 
  die abgetragene und zerschlissene Kampfanzüge trugen, schreiend über 
  den Innenhof der Festung flüchteten. Andere hielten auf den Wehrgängen 
  die Stellung und kämpften gegen die Morg'reth an, die sie aus der Luft 
  attackierten, und gegen die Ock'mar, die die Mauern zu stürmen versuchten.


  Torn zögerte keinen Augenblick und schloss sich den Verteidigern an. Irgendwo 
  hinter ihm donnerte eine Explosion, als eine Dämonengranate im Innenhof 
  der Festung einschlug. Die Zitadelle jedoch, deren trutzige Mauern mit Metallplatten 
  gepanzert waren, hielt der Vernichtungskraft der Granate stand.


  Mit riesigen Schritten eilte Torn auf die Stelle zu, wo die angreifenden Grah'tak 
  den Wall der Verteidiger zu durchbrechen drohten. Die verwahrlost wirkenden 
  Menschen in ihren zerschlissenen, abgetragenen Kampfanzügen, leisteten 
  erbittert Widerstand, setzten sich den Dämonen mit Strahlengewehren, Schusswaffen 
  und blanken Messern zur Wehr.


  Die Verteidiger wirkten müde und erschöpft. Der Kampf dauerte offenbar 
  schon lange, und ihre Aufmerksamkeit ließ nach. Entsetzt sah Torn, wie 
  sich ein Schwarm Morg'reth auf die kleine Gruppe niedersenkte, die damit beschäftigt 
  war, einige Ock'mar abzuwehren, die die Mauern der Festung erklommen.


  Es blieb keine Zeit, um lange nachzudenken. Um die Gruppe noch zu erreichen, 
  dazu war der Weg zu weit – die Morg'reth würden die Menschen lange 
  vor ihm erreicht und sie alle niedergemetzelt haben.


  Wenn Torn sie retten wollte, musste er handeln.


  Kurz entschlossen riss der Wanderer sein Lux in die Höhe, vier Klingen 
  erstrahlten. Torn wirbelte den Stern des Lichts herum – und warf …


  Das Werfen des Lux gehörte zu den höchsten Tugenden der Kampfkunst.


  Custos selbst hatte es ihm beigebracht – in Tagen, in denen der Lu'cen 
  Torns Mission offenbar noch für wichtig erachtet hatte.


  Mit hellem Summen zuckte der Stern des Lichts durch die Luft, dabei rasend schnell 
  um seine Achse rotierend.


  Im nächsten Moment hatte die Waffe das Rudel der Morg'reth erreicht.


  Die dämonischen Kreaturen waren gerade dabei, über ihre fast wehrlosen 
  Opfer herzufallen, als das wirbelnde Lux zwischen sie fuhr und sie zerfetzte. 
  Zwei der fliegenden Grah'tak wurden in ihrer Leibesmitte zertrennt, ein weiterer 
  büßte seine Flügel ein, als er den zwecklosen Versuch unternahm, 
  der Klinge des Lichts ausweichen zu wollen. Ein vierter wurde regelrecht zerhäckselt.


  Eine Kaskade von Dämonenblut und Fetzen von fauligem Fleisch gischteten 
  nach allen Seiten, während das Lux einen weiten Kreis beschrieb und wirbelnd 
  in Torns Hand zurückkehrte.


  Die Menschen, die sahen, was ihren Feinden widerfahren war, gewannen dadurch 
  wieder Mut. Mit neuer Erbitterung warfen sie sich den angreifenden Ock'mar entgegen 
  und schafften es, die Horde der grobschlächtigen Riesen abzuwehren. Einer 
  der Angreifer wurde von einem Energiestrahl durchbohrt, ein anderer fiel von 
  der Mauer und stürzte in den Tod.


  Dann war es vorbei.


  Die Stahlfalken, die eben noch über der Stadt gekreist hatten, waren verschwunden. 
  Auch die Horden der Morg'reth und Ock'mar hatten sich zurückgezogen.


  Wo eben noch lauter Kampflärm geherrscht hatte, kehrte plötzlich Stille 
  ein. Drückende Stille, die schwer über der Zitadelle lag …


  Die Soldaten auf dem Wehrgang, erschöpft und blutbesudelt, wie sie waren, 
  wandten sich Torn zu. Erstaunen lag in ihren Augen, und jetzt erst wurde sich 
  der Wanderer bewusst, dass er sich nicht getarnt hatte und noch immer in seiner 
  leuchtenden Gestalt dastand.


  Einen Augenblick lang erwog er, es doch noch zu tun, ließ es dann aber 
  bleiben. Schließlich hatten sie ihn bereits gesehen. Und sie wussten ganz 
  offenbar von den Grah'tak. Wozu sich also verstecken …?


  Die Menschen in ihren abgetragenen, zerschlissenen Uniformen kamen auf ihn zu, 
  blickten ihn ungläubig an. Die Abzeichen, die ihre Uniformen aufwiesen, 
  wusste der Wanderer nicht zu deuten.


  Wo bin ich hier?


  Auf welcher Welt und in welcher Epoche?


  Vielleicht hätte ich bei Memoros' Geschichtsstunden doch besser aufpassen 
  sollen …


  »D … du bist es«, sagte einer der Kämpfer zaghaft in 
  einer Sprache, die der Translator der Rüstung ohne weiteres übersetzen 
  konnte. Es war eine junge Frau mit kurz geschnittenem Haar, in deren matten 
  Blicken Hoffnung aufflackerte.


  »Du bist gekommen«, fügte ein anderer hinzu, ein kräftiger, 
  dunkelhäutiger Hüne, der die Ärmel seines Overalls abgerissen 
  hatte, um seine Muskelpakete zu präsentieren. »Du bist wirklich gekommen 
  …«


  »Wovon sprecht ihr?«, fragte der Wanderer dagegen und wich unwillkürlich 
  zurück.


  Er hatte es satt, ständig für jemanden gehalten zu werden, der er 
  nicht war. Die Seelenschatten von Krigan hatten in ihm ihren Befreier gesehen, 
  und was hatte es ihnen gebracht? Nur ein paar wenige von ihnen hatte er aus 
  dem Kerker schmuggeln können, der Rest hatte vergeblich gehofft.


  »Du bist es«, sagte die junge Frau wieder. »Der Verheißene. 
  Der, der kommen wird.«


  »Tut mir leid, aber …«


  »Der leuchtende Krieger aus der Prophezeiung«, fügte der Hüne 
  hinzu. »Der Wanderer. Derjenige, der gekommen ist, um das Buch der Dämonen 
  zu holen.«


  »Das …« Torn horchte auf. »Ihr meint das Dämonichron.«


  Die Menschen tauschten verstohlene Blicke.


  »Er kennt den wahren Namen«, sagte die junge Frau. »Das bedeutet, 
  dass er es sein muss. Der Verheißene, auf den wir gewartet haben.«


  Ehrfürchtig blickte sie zu ihm auf, einzelne aus der Gruppe verbeugten 
  sich vor ihm, zwei fielen sogar auf die Knie.


  »Nein, bitte«, meinte Torn. »Lasst das bleiben, in Ordnung? Ich 
  bin nur hier, weil ich einen Auftrag zu erfüllen habe.«


  »Natürlich«, meinte die Frau schulterzuckend. »Wir werden 
  dich zu Lord Dulac bringen.«


  »Lord Dulac?«


  »Er ist der Herr dieser Zitadelle. Der Befehlshaber der letzten freien 
  Menschen auf der Erde.«


  »Auf der … Auf der Erde?«, fragte Torn verblüfft – 
  im gleichen Moment begann in seinem Bewusstsein, ein Gedanke den anderen zu 
  jagen.


  Was bedeutete das, ich bin auf der Erde?


  Zu welcher Zeit?


  Ist dies wirklich jene Erde, die ich kenne?


  Immerhin – dies sind ohne Zweifel Menschen.


  Aber wie können sie von mir wissen?


  Was, in aller Welt, geht hier vor sich …?


  Torn war klar, dass er durch bloßes Nachdenken keine Antworten bekommen 
  würde. Er brauchte Informationen, je mehr, desto besser.


  Irgendetwas schien hier nicht zu stimmen, das konnte er deutlich fühlen. 
  Etwas Schwerwiegendes musste vorgefallen sein, wenn die Grah'tak diese Menschenaffen 
  angriffen. Hing es vielleicht mit dem seltsamen Benehmen der Lu'cen zusammen?


  Nein, ausgeschlossen. Sie hätten mich gewarnt, wenn es eine Änderung 
  im Fluss der Zeit gegeben hätte. Andererseits – so eigenartig, wie 
  sich Custos benommen hat …


  Der Wanderer beschloss, dass es am besten war, den Menschen zu folgen und 
  sich zu diesem Lord Dulac bringen zu lassen, der der Herr dieser Zitadelle zu 
  sein schien. Vielleicht würde er von ihm ein paar Antworten bekommen …


 

 

2. Kapitel

 


  Sie brachten Torn in den Hauptturm der Burg, dem trutzigen Bergfried, der inmitten 
  der Ummauerung aufragte.


  Man konnte sehen, dass die Belagerung der Festung schon seit geraumer Zeit andauern 
  musste – überall auf den Gängen lagen Verwundete oder kauerten 
  Kämpfer, aus deren Blicken jede Zuversicht auf Sieg gewichen war. Schon 
  des Öfteren hatte Torn in solche Mienen geblickt, und selten hatte es Gutes 
  verheißen.


  Zivilisten – vor allem Kinder und ältere Frauen – huschten umher, 
  waren damit beschäftigt, die Verwundeten zu verbinden und die erschöpften 
  Kämpfer mit Wasser und Proviant zu versorgen.


  Das Stöhnen der Verwundeten war allgegenwärtig, der Gestank von warmem 
  Blut erfüllte die Luft. Doch sobald die Menschen Torns leuchtende Gestalt 
  erblickten, schienen sie plötzlich wieder Hoffnung zu schöpfen, tuschelten 
  sie aufgeregt miteinander.


  Sie scheinen mich zu kennen, scheinen tatsächlich auf mich gewartet 
  zu haben. Wenn ich nur wüsste, was hier gespielt wird …


  In den Gängen war es dunkel, nur hier und dort waren kleine Feuer entzündet 
  worden, die die Korridore spärlich beleuchteten.


  »Seit die Grah'tak einen unserer Generatoren getroffen haben, ist die Energie 
  knapp geworden«, erklärte die junge Frau, die Torn zusammen mit dem 
  Hünen durch die Burg führte. »Was wir noch haben, brauchen wir 
  für die Energiekanonen und um unsere Gewehre aufzuladen.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn.


  Sie erreichten einen Lift, der aus den gleichen Gründen stillgelegt worden 
  war, nahmen die steile Treppe, die sich in engen Windungen um den Aufzugschacht 
  rankte.


  Verstohlen blickte sich Torn um.


  Die Technik dieser Menschen schien weit fortgeschritten zu sein, dennoch schien 
  der Kampf gegen die Grah'tak sie zurückgeworfen zu haben. Äußerlichkeiten 
  schienen hier keine Rolle mehr zu spielen, nur noch das Überleben zählte. 
  Wie lange der Kampf gegen die Dämonen wohl schon andauern mochte …?


  Sie stiegen die Treppe bis ans Ende hinauf, erreichten die oberste Etage des 
  Turms.


  Jenseits eines schweren Metallschotts lag eine Kammer, die weder Fenster noch 
  Türen besaß, allerdings gab es hier elektrische Beleuchtung. Im fahlen 
  Schein einer Deckenlampe stand ein Mann über einen Tisch mit Kartenmaterial 
  gebeugt. Der Rest des Arbeitszimmers war spartanisch eingerichtet – ein 
  Tisch, ein Stuhl, ein Computerterminal, dessen Bildschirm erloschen war.


  Der Mann war schlank, fast hager. Sein kurzes Haar war von silbergrauer Farbe, 
  Torn schätzte ihn auf Mitte fünfzig. Zu seinem Overall, der dem der 
  Soldaten ähnelte, trug der Mann eine Art Cape, das ihm bis an die Hüfte 
  reichte und mit silbernen Borten verziert war.


  Als die Besucher eintraten, blickte er auf.


  Sekundenlang musterte das blasse, gleichmäßig geschnittene Gesicht 
  den Wanderer.


  Dann zeigte sich ein Lächeln auf den Zügen des Burgherrn.


  »Ihr seid es«, sagte er nur und verbeugte sich tief. »Es ist 
  mir eine Ehre. Willkommen auf der letzten Bastion.«


  »Der letzten Bastion?«, fragte der Wanderer verwundert.


  »Der letzten Zitadelle. Dem letzten Zufluchtsort, an dem sich noch freie 
  Menschen aufhalten. Menschen, die noch nicht der Willkür und der Grausamkeit 
  der Grah'tak zum Opfer gefallen sind.«


  »Der Grah'tak? Aber wie …?«


  »Sie haben unsere Welt überfallen, Wanderer. Sie kamen aus dem Nichts 
  und waren so zahlreich wie die Sterne. Wir setzten uns tapfer gegen sie zur 
  Wehr, doch wir hatten keine Chance gegen sie. Denn über die Jahrtausende 
  hatten sie unerkannt unter uns gewirkt und den Tag der Invasion vorbereitet. 
  Den Tag, an dem sie sich zu erkennen geben und uns vernichten würden.«


  Torn war verwirrt.


  Wie konnte das sein?


  Seines Wissens war es den Grah'tak nur einmal gelungen, einen Stau im Fluss 
  der Zeit zu verursachen und über die Menschheit herzufallen – die 
  schreckliche Erinnerungen daran verfolgten ihn noch immer.


  Wie also konnte es sein, dass die Grah'tak hier offenbar auf dem Vormarsch waren? 
  War es das gewesen, was die Lu'cen so beschäftigt hatte? Weswegen Custos 
  so seltsam gewesen war? Hatte es eine neue Invasion der Finsternis gegeben? 
  Und hatte ihn der letzte Schlüssel zum Dämonichron in die Zukunft 
  einer solchen Invasion getragen?


  Was, in aller Welt, ist hier los?


  »Die Grah'tak stehen kurz davor, zu triumphieren, Wanderer«, erklärte 
  der Mann mit dem silbergrauen Haar. Es lag weder Trauer noch Vorwurf in seiner 
  Stimme, es war eine bloße Feststellung. »Doch nun, wo Ihr hier seid«, 
  fügte er dann mit einem Lächeln hinzu, »brauchen wir uns nicht 
  mehr zu fürchten.«


  »Lord Dulac, nehme ich an«, stellte Torn fest.


  »Verzeiht meine Unhöflichkeit.« Der andere verbeugte sich. »Ihr 
  habt richtig geraten. Ich bin Lord Dulac, der Befehlshaber dieser Zitadelle. 
  Die beiden, die Euch zu mir gebracht haben, sind zwei Sergeanten meiner Einheit, 
  Aki und Phellep.«


  Die junge Frau und der Hüne verbeugten sich ebenfalls ehrerbietig.


  »Mein Name ist Torn«, stellte sich der Wanderer vor.


  »Das wissen wir.«


  »Woher?«


  »Aus den Schriften unserer Väter. Den Prophezeiungen. Man sagte uns, 
  dass Ihr kommen würdet, um das Buch des Wissens mit Euch zu nehmen.«


  »Das Dämonichron«, ergänzte Torn.


  »Das ist sein wahrer Name, was beweist, dass Ihr der seid, für den 
  wir Euch halten.« Dulac nickte.


  »Aha«, machte Torn. »Und für wen haltet Ihr mich?«


  »Für den Verheißenen. Ihr werdet das Buch des Wissens mit Euch 
  nehmen und uns dafür die Rettung bringen.«


  Nicht schon wieder! Ich habe es satt, immer den Retter zu spielen. Ich bin 
  kein Messias, verdammt! Wenn diese Leute wüssten, wie es in meinem Inneren 
  aussieht, würden sie sich nicht vor mir verbeugen, sondern mich Hals über 
  Kopf aus ihrer Burg jagen …


  »Lord Dulac«, meinte der Wanderer deshalb diplomatisch, »bitte 
  verzeiht meine Verwirrung – aber was ist hier eigentlich los? Was geht 
  hier vor sich? Und wo bin ich hier?«


  »Ihr seid auf der Erde, mein Freund. Auf der Erde des Jahres 548.«


  »548?«


  »Möglich, dass Euch diese Zahl nichts sagt – wir bedienen uns 
  der neuen Zeitrechnung. Das Jahr 352 war für uns alle ein schreckliches 
  Jahr – denn es war das Jahr, in dem die Dämonen über unsere Welt 
  herfielen. In dem sie sich zu erkennen gaben.«


  »Hier herrscht seit fast 200 Jahren Krieg?«, fragte Torn fassungslos.


  »Ein schrecklicher Krieg, der Millionen unschuldiger Menschen das Leben 
  gekostet hat.«


  »Aber wie konnte das geschehen?«, sagte der Wanderer. Er hatte die 
  Frage eigentlich nicht stellen wollen, hatte nur laut nachgedacht, doch der 
  Lord merkte es nicht.


  »Durch einen Fehler in der Vergangenheit«, erwiderte er schlicht, 
  und Torn wurde hellhörig.


  »In der Vergangenheit?«


  »So ist es. Ein Wanderer der Zeit, dessen Aufgabe es war, für die 
  Sterblichen einzutreten und zu allen Zeiten und Welten gegen die Mächte 
  der Finsternis zu kämpfen, hat bei einem seiner Aufträge schändlich 
  versagt.«


  »Was … Was hat er getan?«, fragte Torn und merkte, wie sich etwas 
  in ihm verkrampfte.


  »Er hat Seelen befreit, die von den Grah'tak geraubt worden waren. Diese 
  Seelen sind – jede zu ihrer Zeit – auf die Erde zurückgekehrt 
  und haben die Körper von anderen übernommen. Sie wussten von den Grah'tak, 
  wussten, dass sie unter uns weilten und haben entsprechend gehandelt. Chaos 
  war die Folge. Die Ordnung der Zeit brach zusammen, die Geschichte nahm einen 
  anderen Verlauf.«


  »Aber das – ist doch unmöglich.«


  »Nein, Wanderer. Es ist, wie es ist. Die Seelen von Krigan hätten 
  niemals befreit werden dürfen. Zu weit war der Verfall in ihnen bereits 
  fortgeschritten, sie hatten keine Skrupel mehr, kein menschliches Empfinden. 
  Sie rissen die Menschheit in den Abgrund und erlaubten es den Grah'tak, zum 
  Sturm auf die Erde anzusetzen. Die Menschen waren leichte Beute.«


  »Nein«, sagte Torn nur und schüttelte den Kopf. »Bitte nicht 
  …«


  »Ihr wisst, dass es wahr ist«, erwiderte Lord Dulac unbarmherzig, 
  »denn Ihr selbst wart es, der die Seelen aus Krigan befreit hat, nicht 
  wahr? Kein anderer als Ihr trägt Schuld an dem, was der Menschheit widerfahren 
  ist.«


  »Nein«, wiederholte der Wanderer verzweifelt – doch was er gesehen 
  hatte, sprach eine andere Sprache.


  In einer fernen Zukunft befand sich die Menschheit in einem verzweifelten Überlebenskampf 
  gegen die Grah'tak, und die Armee der Finsternis stand kurz davor, zu triumphieren.


  Kein Wunder, dass ich diese Zeitlinie nicht erkannt habe – ich habe 
  sie erst selbst geschaffen!


  War das der Grund, weshalb die Lu'cen mich so abweisend behandelt haben? Weil 
  ich sie ein zweites Mal hintereinander enttäuscht habe? Haben sie mich 
  als Wanderer abgeschrieben …?


  Torn fühlte sich leer, innerlich ausgebrannt, alleingelassen und verzweifelt.


  Wie hatte er ahnen können, dass die Befreiung der Seelen aus Krigan eine 
  solch verheerende Wirkung haben würde?


  »Es tut mir Leid«, war alles, was er hervorbrachte.


  »Das braucht es nicht«, entgegnete der Lord mit mildem Lächeln. 
  »Denn ebenso alt wie Eure Schuld ist die Prophezeiung, die besagt, dass 
  Ihr zu uns kommen werdet, um das Dämonichron an Euch zu nehmen und damit 
  die Mächte der Finsternis zu bekämpfen. Uns wurde gesagt, dass es 
  eine mächtige Waffe ist, die die Dämonen besiegen und das Gute auf 
  dieser Welt wiederherstellen kann.«


  »Das Dämonichron kann eine mächtige Waffe sein«, 
  erwiderte Torn ausweichend. »Jedenfalls in den Händen derer, die es 
  zu gebrauchen wissen.«


  »Dann kommt jetzt mit mir, Wanderer. Wir haben keine Zeit zu verlieren. 
  Die Mächte der Finsternis stehen kurz davor, zum letzten Sturm auf diese 
  Zitadelle zu blasen. Sie wissen, welchen Schatz wir hier verbergen, und sie 
  setzen alles daran, in seinen Besitz zu gelangen. Nicht mehr lange, und diese 
  Burg wird fallen – aber bis dahin wird das Dämonichron Euch gehören. 
  Folgt mir.«


  Der Lord wandte sich um, trat auf die mit blanken Stahlplatten getäfelte 
  Wand des Arbeitszimmers zu. Flüchtig berührte er eine scheinbar glatte 
  Stelle an der Wand, und ein bislang verborgener Durchgang öffnete sich 
  mit leisem Zischen.


  Dulac ergriff eine Fackel, bedeutet Torn, ihm zu folgen, und trat ein. Der Wanderer 
  kam der Aufforderung nach, Aki und Phellep schritten ebenfalls hinterher.


  Der Geheimgang war schmal und führte steil in die Tiefe. Die Wände 
  bestanden aus glattem Stahlbeton – offenbar befanden sie sich irgendwo 
  zwischen den trutzigen Mauern des Turmes.


  Ein kühler Luftzug kam ihnen entgegen, während sie immer weiter in 
  die Tiefe stiegen. Irgendwann wich der glatte Beton schroffem Fels, was bedeutete, 
  dass sie die Burg hinter sich gelassen hatten und jetzt geradewegs in den Berg 
  stiegen, auf dem die Zitadelle stand.


  Schließlich war der Marsch zu Ende.


  Unvermittelt tauchte ein Schott vor ihnen aus dem Halbdunkel auf, dessen Metall 
  im Licht der Fackel schimmerte. Es war das gleiche Material, aus dem auch die 
  Truhen angefertigt gewesen waren, in denen die fünf Schlüssel zum 
  Dämonichron aufbewahrt worden waren – Metall aus den Schmieden des 
  Lichts.


  Noch mehr jedoch nahm Torns Aufmerksamkeit das Symbol in Anspruch, das auf dem 
  Schott prangte und das golden leuchtete, sobald der Widerschein der Fackel es 
  erfasste.


  Es war ein Kreis, geteilt in fünf Segmente, von denen jedes einen weiteren 
  Kreis in sich trug.


  Ein Symbol, das sich ergab, wenn man alle fünf Schlüssel aneinander 
  legte.


  Ein Zeichen der Vollständigkeit, des gesammelten Wissens.


  Das Zeichen des Dämonichrons.


  Unmittelbar darunter befand sich ein fremdartiger Handabdruck im Metall, der 
  ganz offensichtlich nicht von einem Menschen stammte – der Handabdruck 
  Aerons des Wanderers, jenes Helden aus der alten Zeit, der ursprünglich 
  damit beauftragt gewesen war, das Dämonichron zu bewachen.


  Torn konnte nicht anders, als in Ehrfurcht zu erstarren. So lange hatte die 
  Suche gedauert und so große Opfer hatte sie gekostet. Nun endlich stand 
  er vor jener Pforte, auf deren anderer Seite sie unwiderruflich zu Ende gehen 
  würde.


  Ein Gefühl von Triumph flackerte in Torn auf, auch wenn es nur ein Funke 
  war angesichts niederschmetternden Wahrheit, mit der man ihn konfrontiert hatte.


  Hinter dieser Tür liegt das Dämonichron verborgen. Doch was nützt 
  es mir noch, nun, da die Grah'tak kurz vor dem Sieg stehen und die Lu'cen mich 
  verlassen haben …?


  »Willst du die Pforte nicht öffnen?«, fragte Lord Dulac drängend. 
  »Seit Generationen warten wir darauf.«


  Der Wanderer nickte nur, trat vor, um seine Rechte auf den Handabdruck von Aeron 
  zu legen.


  Einen winzigen Augenblick zögerte er, weil alles um ihn herum ihm plötzlich 
  so unfassbar, so unwirklich erschien. Dann legte er seine Handfläche auf 
  das glatte Metall, das weder warm war noch kalt.


  Die Energie seiner Plasmarüstung begann mit der Pforte zu interagieren. 
  Der Handabdruck Aerons des Wanderers leuchtete, und ein Funke davon sprang auf 
  das Symbol des Dämonichrons über, das darüber prangte.


  Dulac und seine beiden Sergeanten wichen zurück, als das Dämonichron-Symbol 
  plötzlich in hellem Licht erstrahlte und grell aufflammte, sie alle einen 
  Augenblick lang blendete.


  Als das Licht verschwand, hatte es das Schott mit sich genommen. Der Weg in 
  die dahinter liegende Kammer war frei. Gespannt, was darin sein würde, 
  winkte Torn Dulac heran, der mit seiner Fackel in das enge Gewölbe leuchtete.


  Im Feuerschein sah Torn eine Art Ständer, auf dem ein Buch ruhte.


  Ein uraltes, dickes Buch, das in dickes Leder gebunden war und auf dem wiederum 
  das Symbol mit den fünf Kreisen prangte.


  »Das Dämonichron«, entfuhr es Torn.


  Einen kurzen Augenblick lang war er fast enttäuscht darüber, dass 
  der Wissensschatz der Wanderer nichts weiter sein sollte als ein altes Buch. 
  Natürlich, die Lu'cen hatten das Dämonichron gelegentlich als das 
  »Buch von Krigan« bezeichnet – aber sollte sich dahinter wirklich 
  nichts weiter verbergen als ein uraltes Buch?


  Torn hatte sich stets mehr darunter vorgestellt. Schließlich aber überwog 
  das Staunen über das Jahrmillionen alte Artefakt und er betrat vorsichtig 
  die Kammer, atmete den Odem einer großen Vergangenheit.


  Während Dulac und seine Untergebenen ehrfürchtig draußen verharrten, 
  trat Torn an den Ständer, berührte vorsichtig das Buch, das vor so 
  langer Zeit von den weisesten und gelehrtesten der Wanderer geschrieben worden 
  war.


  Immer wieder hatte Custos darauf hingewiesen, wie viele tapfere Wanderer hatten 
  sterben müssen, um die Informationen zu beschaffen, die im Dämonichron 
  zusammengefasst waren, der Enzyklopädie über die Mächte der Finsternis.


  Nichts geschah, als Torn das Buch berührte. Vorsichtig nahm er den Deckel 
  und schlug ihn auf, blickte auf eine weiße Eingangsseite. Neugierig blätterte 
  Torn weiter, wollte zumindest einen Blick auf das werfen, was die Wanderer der 
  alten Zeit ihm hinterlassen hatten – dank Sapienos' Bemühungen beherrschte 
  er die Schrift und die alte Sprache inzwischen einigermaßen.


  Doch wohin der Wanderer auch blätterte – die Seiten des Buches waren 
  leer! Alles, was er sah, war weißes Papier, das auf wundersame Weise die 
  Äonen überstanden hatte.


  »Was bei allen Mächten …?«


  Torn nahm das Buch, das schwer in seinen Händen wog, vom Ständer, 
  blätterte es hastig durch.


  Nichts.


  Die Seiten waren leer, nicht ein einziger Eintrag war darin zu finden. Fassungslos 
  schlug der Wanderer das Buch wieder zu, starrte auf das Symbol auf dem Deckel.


  Was sollte das?


  Hatte er die ganze gefahrvolle Suche auf sich genommen, nur um am Ende festzustellen, 
  dass der Fund vollkommen wertlos war?


  »Und?«, erkundigte sich Lord Dulac gespannt. »Enthält das 
  Buch des Wissens alles, was ihr braucht, um gegen die Grah'tak bestehen zu können 
  und sie vom Angesicht dieser Erde zu vertreiben?«


  Das ist es, was sie sich von mir erwarten.


  Deshalb verfluchen sie mich nicht, obwohl ich in ihren Augen Schuld trage an 
  ihrem Elend.


  Sie denken, dass ich sie vor den Grah'tak retten kann – mit einem alten 
  Wälzer, auf dessen Seiten nichts geschrieben steht …


  Torn senkte sein Haupt, wusste nicht, was er dem Anführer der letzten 
  freien Menschen erwidern sollte.


  Was soll ich ihnen sagen? Dass ich selbst über alle Maßen enttäuscht 
  bin? Dass ich mir mehr erhofft hatte als nur ein altes Buch mit leeren Seiten? 
  Dass ich mich von den Mächten der Ewigkeit verschaukelt fühle? Dass 
  ich mir vorkomme wie ein Idiot, wie ein verdammter Versager?


  Der Wanderer öffnete den Mund, um irgendetwas zu erwidern, Dulac und 
  seine Untergebenen mit irgendeiner Floskel hinzuhalten, um ihnen nur ja nicht 
  die traurige Wahrheit sagen zu müssen.


  Doch er kam nicht zum Sprechen – denn im nächsten Moment schien der 
  Berg, in dem sie sich befanden, in seinen Grundfesten erschüttert zu werden.


  Ein Erdbeben?


  Torn wandte sich um, warf Dulac und den beiden Sergeanten fragende Blicke 
  zu, doch die Menschen schienen sich das Beben ebenso wenig erklären zu 
  können wie er selbst.


  »Lord Dulac!«, drang plötzlich der aufgeregte Schrei eines Soldaten 
  den schmalen Stollengang herab. »Lord Dulac!«


  Hektische Tritte waren auf den steinernen Stufen zu hören, dann erschien 
  ein Soldat in abgetragener grauer Uniform, ein notdürftig repariertes Energiegewehr 
  in den Händen. Im Gesicht des Mannes stand blanker Schrecken geschrieben.


  »Was gibt es?«, erkundigte sich der Lord.


  »Lord Dulac«, ächzte der Soldat, »die Zitadelle … Sie 
  wird erneut angegriffen!«


  »Die Grah'tak?«, fragte der Lord mit matter Stimme.


  »Sie kommen zurück«, hauchte der Bote. »Und Sie haben Kampfmaschinen 
  dabei – gewaltige Kampfmaschinen …!«

 


  Als Torn von gewaltigen Kampfmaschinen gehört hatte, hatte er sofort ein 
  mieses Gefühl gehabt.


  Die einzige Sorte Kampfmaschinen, die er kannte und auf die die Beschreibung 
  »gewaltig« zutraf, waren die Crush'tar – riesige, gepanzerte 
  Kolosse, deren Kanonen über entsetzliche Zerstörungskraft verfügten 
  und die imstande waren, alles einzureißen und niederzutrampeln, das sich 
  ihnen in den Weg stellte. Nur einmal hatte der Wanderer bislang gegen eine solche 
  Höllenmaschine der Grah'tak gekämpft – die Erinnerung daran steckte 
  ihm noch immer in den Knochen …


  Während er durch den schmalen Gang nach oben hastete und Lord Dulac und 
  seinen beiden Untergebenen auf den Turm folgte, konnte er noch immer die Erschütterungen 
  spüren, die jeder einzelne Schritt der Crush'tar verursachte. Es mussten 
  viele von ihnen sein, eine ganze verdammte Herde.


  Der Wanderer griff mit seinen erweiterten Sinnen hinaus, um die Präsenz 
  des Bösen auszuloten, die Anzahl und die Stärke des Gegners wenigstens 
  ansatzweise zu bestimmen. Doch die Sensoren der Plasmarüstung reagierten 
  nicht, schienen von irgendetwas blockiert zu werden.


  Dennoch war das Böse nahe, denn der Wanderer hatte vergeblich versucht, 
  den Gardian anzurufen, um das Dämonichron in Sicherheit zu bringen. Der 
  Mantel der Zeit war nicht in der Lage gewesen, zu ihm durchzudringen, was bedeuten 
  musste, dass die Präsenz des Bösen zu stark war …


  Rasch hatte der Wanderer das Schott mit dem Dämonichron-Symbol wieder verschlossen 
  und war Dulac und den anderen hinauf zur Oberfläche gefolgt. Die Verwirrung, 
  die in seinem Inneren herrschte, war namenlos.


  Er war auf der Erde einer fernen Zukunft gelandet, inmitten eines albtraumhaften 
  Szenarios, an dem er selbst Schuld zu tragen schien.


  Die Armee der Grah'tak war über die Erde hergefallen und hatte die Menschheit 
  in einem 200 Jahre währenden Krieg besiegt. Dies war die letzte Bastion 
  der freien Menschen, der Ort, an dem das Dämonichron aufbewahrt wurde.


  Woher es kam und wie es hierher gelangt war, wusste der Wanderer nicht. Und 
  zu allem Überfluss hatte sich das Artefakt, hinter dem er so lange verbissen 
  her gewesen war, auch noch als wertlos erwiesen. Ein uraltes Buch mit leeren 
  Seiten …


  Ich habe alles gegeben, habe mein Leben und meine Seele dafür eingesetzt, 
  das Dämonichron zu beschaffen. Wenn das ein Scherz sein soll, ist er alles 
  andere als witzig …


  Atemlos langten die Menschen oben auf dem Turm an, gefolgt von der leuchtenden 
  Gestalt des Wanderers. Durch ein metallenes Luk gelangten sie hinaus auf die 
  Plattform, die den Bergfried umgab, hasteten an die Brüstung und spähten 
  hinaus in die weite, triste Landschaft.


  Dort waren sie.


  Die Menschen hielten den Atem an, Torn gab eine leise Verwünschung von 
  sich.


  Es waren tatsächlich Crush'tar – nicht einer oder zwei, sondern eine 
  ganze Herde von ihnen.


  Riesige Echsenkreaturen, lebende Maschinen, aus deren gepanzerter Haut metallene 
  Stacheln und Geschütze zu wachsen schienen.


  Die Augen der Kolosse leuchteten in tiefem Rot, aus ihnen sprach die Bosheit, 
  die diese Kreaturen beseelte. Anstatt von Hinterbeinen verfügten die Crush'tar 
  über gewaltige, mit Stacheln besetzte Räder, auf denen sie sich voranschleppten, 
  langsam aber unaufhaltsam. Noch waren sie weit entfernt, aber schon jetzt ließ 
  das Stampfen ihrer gewaltigen Vorderläufe die Erde erbeben.


  »Bei allen Mächten«, stöhnte Lord Dulac. Seine ebenmäßigen 
  Züge verkrampften sich. »Was ist das?«


  »Das sind Crush'tar, Euer Lordschaft«, erklärte Torn, »lebende 
  Kampfmaschinen der Grah'tak.«


  »Schon eine dieser Kampfmaschinen muss ein schrecklicher Gegner sein«, 
  meinte Aki flüsternd. »Aber so viele von ihnen …«


  »Das ist das Ende«, meinte Phellep düster. Mit stoischer Ruhe 
  blickte der Hüne hinaus in das weite Land, über dem dunkle Wolken 
  hingen, lauschte dem schrecklichen Rumpeln und Klirren, das die herannahenden 
  Kampfmaschinen verursachten.


  »Ich fürchte, du hast Recht, mein Freund«, gab Lord Dulac zurück. 
  »Wir sind nur noch wenige, und unsere Energievorräte sind fast erschöpft. 
  Noch heute wird diese Zitadelle fallen. Unser Schicksal ist besiegelt.«


  Er drehte sich um, wandte sich an Torn. »Ihr müsst gehen, Wanderer, 
  müsst uns so rasch wie möglich verlassen. Das Dämonichron nehmt 
  mit euch.«


  »Das kann ich nicht«, erwiderte Torn kopfschüttelnd. »Solange 
  das Böse so stark ist, kann ich nicht dorthin zurückkehren, woher 
  ich gekommen bin.«


  »In die Schwarze Wüste fliehen kannst du ebenfalls nicht«, meinte 
  der Lord, auf die karge Landschaft deutend, die die Festung umgab. »Denn 
  dort lauert das Verderben ebenso wie hier.«


  »Dann werde ich bleiben«, entschied Torn kurzerhand.


  »Das wäre nicht klug. Seht Ihr die Dämonen nicht kommen? Nicht 
  lange, und sie werden hier sein.«


  »Dann werden wir sie gebührend empfangen«, erwiderte Torn ruhig.


  »Du willst an unserer Seite kämpfen?«, fragte Aki hoffnungsvoll.


  »Das werde ich«, versicherte Torn. »Es ist sicher kein Zufall, 
  dass die Grah'tak ausgerechnet in dem Augenblick angreifen, in dem ich das Dämonichron 
  in den Händen halte. Sie wissen davon und sind gekommen, um es sich zu 
  holen.«


  »Wir werden es ihnen nicht geben«, meinte Phellep grimmig. »Wir 
  werden kämpfen bis zum letzten Atemzug.«


  »Wir kämpfen«, stimmte Torn zu – wenn auch nicht mit der 
  gleichen Überzeugung wie sein dunkelhäutiger Gefährte.


  Glaube ich auch, was ich da sage?


  Habe ich überhaupt das Recht, diese Menschen in einen Kampf zu führen, 
  den sie nicht überleben können? Nun, da ich weiß, dass das Dämonichron 
  nichts ist als ein Buch mit leeren Seiten.


  Warum geben wir den Grah'tak das verdammte Ding nicht einfach? Dann wäre 
  dieser verdammte Kampf endlich zu Ende …


  Lord Dulac und die anderen schienen seine Zweifel nicht zu bemerken, und 
  das war auch gut so. Vielleicht, so sagte sich der Wanderer, würden die 
  Lu'cen einen Weg finden, dem Dämonichron seine Geheimnisse zu entlocken. 
  Vielleicht waren sie ja noch immer da und er konnte sie nur nicht sehen. Aber 
  war es wert, all diese Menschen sterben zu lassen auf Grund einer bloßen 
  Vermutung?


  Sie sind ohnehin dem Tod geweiht. Wenn die Grah'tak diese Festung angreifen, 
  wird keiner von ihnen am Leben bleiben. Alles, was ich tun kann, ist, bei ihnen 
  zu bleiben und mit ihnen zu kämpfen.


  Mit ihnen untergehen, wenn es sein muss …


  Die Aussicht war bitter. Torn hatte geglaubt, nur an diesen Ort kommen und 
  den Preis der Jagd in Empfang nehmen zu müssen doch von dem Augenblick 
  an, als er die Kerker von Krigan verlassen und den Cerberus besiegt hatte, war 
  alles irgendwie anders gekommen, als er es erwartet hatte.


  Der Empfang auf der Festung am Rande der Zeit, seine Ankunft auf dieser Welt 
  …


  Nun stand er hier oben und blickte auf eine Horde von Crush'tar herab, die von 
  einer Heerschar von Morg'reth, Grak'ul und Ock'mar begleitet wurden. Noch marschierten 
  die niederen Kreaturen in Reih und Glied, doch bald schon würde ihr Blutdurst 
  Oberhand gewinnen, und sie würden zum Sturm auf die Zitadelle ansetzen.


  »Lasst uns gehen«, meinte Lord Dulac. »Wir haben eine Festung 
  zu verteidigen.«


  »Worauf warten wir?«, knurrte der Wanderer – und gemeinsam stiegen 
  sie hinab zu den Wehrgängen.


 

 

3. Kapitel

 


  Man hörte sie kommen.


  Das schreckliche Klirren der Dornenräder, das Fauchen und Schnauben der 
  gewaltigen Kreaturen, aus deren gepanzerten Körpern die Läufe von 
  Geschütze ragten. Dazu das Knurren der Ock'mar und das Hecheln der Grak'ul, 
  das Kreischen der Morg'reth, die sich flatternd in den aschgrauen Himmel schwangen 
  und ihn verfinsterten.


  Torn vermochte sie nicht zu zählen.


  Es mussten Tausende von ihnen sein, ein ganzes Dämonenheer.


  So müssen sich die letzten Wanderer gefühlt haben, als sie sich 
  den Heerscharen der Finsternis gegenüber sahen. Sie hatten Angst und waren 
  hoffnungslos in der Minderzahl, standen mit dem Rücken zur Wand.


  Aber sie haben gekämpft …


  Torn beschloss, vorübergehend alle anderen Gedanken aus seinem Bewusstsein 
  zu verbannen.


  Das Dämonichron, die Lu'cen, die Zeitlinie, die geändert worden war 
  – all das spielte hier und jetzt, in diesem Augenblick, keine Rolle mehr.


  Denn jetzt ging es nur noch um Sieg oder Niederlage, um Überleben oder 
  Sterben. Wenn der Wanderer heute vernichtet wurde und seine Seele dem ewigen 
  Verderben anheimfiel, würde alles andere ohnehin keine Rolle mehr spielen.


  Und genau danach sah es im Augenblick aus.


  Torn der Wanderer hatte schon in vielen Schlachten gekämpft. Er hatte im 
  Grabenkrieg von Verdun den Hunden des Krieges die Stirn geboten, hatte einen 
  Crush'tar besiegt und gegen ein Heer von Logh'ra'mar gekämpft.


  Doch niemals zuvor war ihm die Lage so aussichtslos erschienen wie heute.


  Woher nahmen die Grah'tak ein Heer von dieser Größe?


  Wie hatte es Mathrigo gelingen können, so viele Dämonenkrieger zusammenzuziehen, 
  woher kamen all diese Crush'tar?


  Es war, als wäre es dem Kardinaldämon gelungen, das Siegel zum Subdaemonium, 
  der Heimat aller Dämonen, zu öffnen und für Nachschub zu sorgen. 
  Wenn das tatsächlich geschehen war, brauchte sich Torn keine Sorgen mehr 
  zu machen wegen seines Versagens, denn dann war das ganze Immansium, 
  war die gesamte Dimension der Sterblichen dem Untergang geweiht.


  Wie auch immer – die nächsten Stunden würden entscheiden …


  Torn fühlte Panik in sich emporsteigen, ein letztes Überbleibsel seines 
  menschlichen Erbes, doch er gab ihr nicht nach. Die letzten Minuten vor der 
  Schlacht waren immer die schrecklichsten. Wenn jeder Kämpfer mit sich allein 
  war und sich mit der Aussicht auseinander setzen musste, vielleicht schon bald 
  einen grausamen Tod zu sterben.


  Furcht griff um sich. Der Wanderer konnte sie in den Gesichtern der grau uniformierten 
  Männer und Frauen sehen, die zu beiden Seiten hinter den Schießscharten 
  des Wehrgangs kauerten und auf den Feuerbefehl warteten.


  Torn merkte, wie sie ihm immer wieder verstohlene Blicke zuwarfen, wie sie sich 
  an seinem Anblick aufrichteten, und ihm war unendlich elend dabei zumute.


  Ich bin für sie ein Symbol der Hoffnung – und dabei trage ich ganz 
  offensichtlich Schuld an all dem hier …


  Die Crush'tar kamen jetzt den Hügel herauf. Details wurden sichtbar, 
  und einige von Dulacs Leuten begannen bei dem Anblick der schrecklichen Kampfmaschinen 
  zu zittern. Man konnte die rot glühenden Augen sehen, den Dampf, der aus 
  den Nüstern quoll, die furchterregenden Kanonen. Und das Blut, das an den 
  riesigen Dornenrädern klebte …


  »Kann man sie besiegen?«, fragte Phellep, der neben Torn hinter der 
  Brüstung kauerte.


  »Man kann«, erwiderte der Wanderer ruhig.


  Der dunkelhäutige Hüne schaute ihn an. »Ist es dir schon mal 
  gelungen?«


  »Einmal«, antwortete Torn ehrlich. »Bei einem von ihnen 
  …«


  Phellep erwiderte nichts darauf, blickte wieder geradeaus, starrte durch das 
  Visier seines Blastergewehrs, mit dem er durch die Schießscharte zielte.


  Die Heerscharen der Grah'tak, die die Crush'tar begleiteten, gingen in Laufschritt 
  über. Dann erklang ein Signal, ein durchdringendes Kreischen wie von einer 
  Sirene …


  Und mit schrecklichem Gebrüll setzte das Heer der Finsternis zum Angriff 
  an, stürmte den Hang herauf, auf die Burgmauern zu, flankiert von den riesigen 
  Kampfmaschinen, deren Geschütztürme unvermittelt orangefarbenes Feuer 
  zu spucken begannen.


  »Feuer!«, erscholl auch Lord Dulacs Befehl, der sofort an alle Geschützstellungen 
  rund um die Festung weitergegeben wurde, und die Zwillingsgeschütze, die 
  auf den gedrungenen Türmen des Mauergürtels aufragten, spuckten den 
  Angreifern Strahlen von purpurfarbenem, gebündeltem Licht entgegen.


  Die Lichtgeschosse zuckten von den Mauern hinab, fuhren wie zornige Blitze unter 
  die Schar der Angreifer.


  Es gab Explosionen, bei denen reihenweise Grak'ul in die Luft geschleudert und 
  zerfetzt wurden. Doch angesichts der enormen Masse an Dämonenkriegern, 
  die sich auf die Festung zu wälzte, war es nur ein Tropfen auf den heißen 
  Stein.


  Dafür zuckten jetzt die Feuerbälle heran, die die Crush'tar aus ihren 
  Kanonenrohren spien. In hohem Bogen flogen sie durch die Luft, einen dunklen 
  Schweif des Verderbens hinter sich her ziehend – und schlugen mit vernichtender 
  Wucht in die Zitadelle ein.


  Zwei der Geschosse trafen den Hauptturm, jedoch ohne dort allzu großen 
  Schaden anzurichten. Sie prallten an der stählernen Panzerung ab, die daraufhin 
  allerdings ziemlich mitgenommen aussah. Noch einige solcher Treffer, und sie 
  würde nachgeben.


  Ein weiteres der Geschosse traf einen der Geschütztürme, der daraufhin 
  in Flammen aufging. Die Kondensatoren des Geschützes überhitzten und 
  explodierten. Der gesamte Turm wurde mit schrecklicher Wucht zerfetzt, seine 
  Besatzung nach allen Seiten geschleudert, Feuer und brennenden Trümmer 
  regneten vom Himmel.


  Dunkler Rauch stieg auf. Menschen rannten lebenden Fackeln gleich umher. Chaos 
  brach auf den Wehrgängen aus.


  Als sich der Rauch ein wenig lichtete, konnte man die Bresche sehen, die die 
  Explosion des Turms in den Schutzwall der Festung geschlagen hatte, groß 
  genug, um einen Crush'tar zumindest zur Hälfte hindurch zu lassen. Den 
  Rest würden die gewaltigen Stachelräder besorgen.


  Prompt beschleunigte eine der Kampfmaschinen ihr Tempo, kam stampfend den Hügel 
  herauf, während die Ock'mar und Grak'ul ebenfalls zum Sturm auf die Bresche 
  ansetzten. Begleitet wurden sie von einem Geschwader Morg'reth, die in Keilformation 
  auf die Festungsmauern herab stießen, ihre Dämonenspeere zum Wurf 
  erhoben.


  »Es geht los!«, brüllte Torn aus Leibeskräften, als die 
  Dämonenkrieger in Reichweite der Blaster kamen. »Feuer …!«


  Obgleich die Verteidiger angesichts der erdrückenden Übermacht am 
  ganzen Leib zitterten und am liebsten Hals über Kopf geflohen wären, 
  blieben sie in ihren Stellungen, zielten und zogen die Stecher durch.


  Ein wahres Gewitter an purpurfarbenen Energiebündeln zuckte von den Wehrgängen 
  der Festung den Angreifern entgegen. Die vordersten Reihen Grak'ul und Ock'mar 
  schienen gegen eine Wand zu rennen und brachen getroffen zusammen. Doch schon 
  setzten andere über ihre schwelenden Leiber hinweg und stürmten weiter 
  den Hügel hinauf.


  Phellep und die anderen feuerten weiter, wild entschlossen, so viele der grässlichen 
  Kreaturen wie möglich ins Jenseits zu befördern, ehe sie selbst ihr 
  Leben ließen.


  Torn, der sich ebenfalls eine der Energiewaffen geschnappt hatte, blickte hinauf 
  zum Himmel, sah die Morg'reth von dort herab stoßen.


  Blitzschnell riss der Wanderer seine Waffe herum und feuerte ebenfalls. Zischend 
  stachen leuchtende Energiestrahlen aus dem kurzen Lauf und stachen in den grauen 
  Himmel, pflückten einige der geflügelten Dämonen aus dem angreifenden 
  Geschwader.


  Die Morg'reth schrien wütend auf, schleuderten ihre Speere.


  Einer der Soldaten, die mit Torn auf dem Wehrgang standen, wurde in den Rücken 
  getroffen. Der Speer war mit solcher Wucht geworfen worden, dass die Spitze 
  an der Brust wieder austrat. Röchelnd brach der Soldat zusammen.


  Verbissen feuerte Torn weiter. Noch ein paar Mal betätigte der Wanderer 
  den Abzug der Waffe, dann war die Energiezelle erschöpft.


  Nahkampf …


  Der Wanderer warf den wertlos gewordenen Blaster von sich und riss sein Lux 
  heraus, formte es zu einem Stab, den er durch die Luft wirbeln ließ. Der 
  vorderste Morg'reth, der im nächsten Moment heran war, bezahlte seine Kühnheit 
  mit dem Leben, als die Klinge des Lichts ihn durchbohrte und ihre Kraft ihn 
  von innen heraus zerfraß.


  Jaulend verschwand die Kreatur in der Tiefe. Doch schon waren ihre Artgenossen 
  zur Stelle, und ein wilder Nahkampf entbrannte.


  Gleichzeitig hatten die ersten der Grak'ul, die wie Insekten an den Festungsmauern 
  emporkletterten, die Mauerbrüstung erreicht, sodass sich auch die Soldaten 
  in einem wilden Handgemenge sahen. Rücken an Rücken kämpften 
  Torn und die Menschen um ihr Leben.


  Einer der Morg'reth fauchte und stieß mit seinem Speer zu, ein anderer 
  hieb mit seiner Dämonenaxt nach dem Wanderer. Irgendwie gelang es Torn, 
  beiden Attacken auszuweichen und sich zur Seite zu drehen. Der weite Kreis, 
  den das Lux daraufhin beschrieb, beraubte den Speerwerfer seines Waffenarms, 
  der Dämon mit der Axt wurde kurzerhand enthauptet.


  Brüllend und kreischend flatterten die Morg'reth auf und ab, drangen mit 
  Dolchen und krummen Dämonenschwertern auf den Wanderer ein, dem es dank 
  der längeren Reichweite seiner Waffe gelang, die Dämonenkrieger auf 
  Distanz zu halten.


  »Na los doch, kommt, ihr fliegendes Ungeziefer! Ich warte schon darauf, 
  euch die Flügel zu stutzen!«


  Die Morg'reth schrien zornig auf und griffen erneut an, gingen dem Wanderer 
  geradewegs in die Falle. Mit dem Lux täuschte er eine Finte an, änderte 
  dann die Stoßrichtung und erledigte drei der fliegenden Kreaturen mit 
  einem Streich. Die verbliebenen Morg'reth stiegen flatternd wieder in die Höhe, 
  zogen sich zornig kreischend zurück, um sich zu einem neuen Angriff zu 
  formieren.


  Torn fuhr herum, um seinen Freunden zur Hilfe zu eilen – und sah gerade 
  noch, wie Sergeant Aki blutüberströmt zu Boden sank. Die Axt eines 
  Ock'mar hatte sie getroffen und ihr eine tödliche Verwundung beigebracht.


  Bitterkeit überkam Torn, und sein Innerstes schrie nach Rache für 
  diese blutige Untat.


  »Lutrikan!« Den alten Kampfschrei der Wanderer ausstoßend, setzte 
  er auf den Ock'mar zu, der Aki erschlagen hatte. Der tumbe Dämon riss seine 
  Axt hoch, um den Hieb abzublocken, den Torn mit dem Lux vortrug.


  Funken schlagend prallten die Waffen aufeinander. Der Ock'mar grunzte, wollte 
  Torn von sich stoßen, doch der Wanderer hatte das Manöver kommen 
  sehen, und sprang selbst zurück. Der grünhäutige Dämon, 
  der sich mit seinem ganzen Gewicht nach vorn geworfen hatte, geriet ins Taumeln 
  und neigte sich nach vorn – und der Wanderer spaltete ihm den Schädel.


  Es gab ein hässliches Geräusch, doch nur wenig Gehirnmasse trat aus. 
  Das Gehirn eines Ock'mar war gerade groß genug, um plumpe Tötungsbefehle 
  entgegenzunehmen und sie auszuführen. Noch einen Augenblick stand der Dämon 
  auf dem Wehrgang, während sein klobiges Haupt auseinander klaffte, dann 
  beförderte ihn der Wanderer mit einem harten Fußtritt über die 
  Brüstung.


  Der Ock'mar stürzte über die Mauer in die Tiefe, riss dabei einige 
  seiner Artgenossen mit sich, während Torn bereits wieder herumfuhr.


  Drüben an der Bresche drohte der Ring der Verteidiger gesprengt zu werden. 
  Lord Dulac hatte den Großteil seiner Leute dort zusammengezogen, und die 
  Männer und Frauen setzten sich verbissen gegen die heranbrandende Masse 
  der Dämonenkrieger zur Wehr. Doch es war abzusehen, dass sie unterliegen 
  würden. Dabei hatte der Crush'tar die Bresche noch nicht einmal erreicht!


  Wieder spuckten die Geschütztürme, die aus dem länglichen Hals 
  der gedrungenen Maschinenkreatur ragten, glühende Feuerbälle, die 
  knapp über die Reihen der Verteidiger hinwegzischten und im Innenhof der 
  Festung einschlugen, dort detonierten und gewaltige Sprengkrater hinterließen. 
  Zwei Sanitäter, die gerade dabei waren, einen Verwundeten zum Hauptturm 
  zu schleppen, wurden dabei getroffen.


  »Na wartet, ihr verdammten Bestien …!«


  Noch einmal ließ Torn das Lux wirbeln, mähte zwei Grak'ul nieder, 
  die ihm auf dem Wehrgang den Weg versperrten, und eilte dann mit fliegenden 
  Schritten auf die Bresche zu. Mit einem Blick zurück vergewisserte er sich, 
  dass Phellep und seine Leute die Stellung halten würden.


  Wieder spuckten die Kanonenrohre des Crush'tar Feuer. Ein weiterer Geschützturm 
  wurde getroffen und in einer grellen Explosion zerfetzt, die Mauer jedoch hielt 
  diesmal stand. Außerdem musste der Hauptturm mehrere Treffer einstecken 
  – diesmal wurde die metallene Panzerung durchschlagen, wurden gewaltige 
  Brocken aus dem Mauerwerk aus Stahlbeton gerissen.


  Ihre mächtigste Waffe – den Feueratem – konnte die Kampfmaschine 
  vorerst nicht einsetzen. Dabei hätte sie zu viele ihrer eigenen Leute vernichtet 
  – obwohl Torn schon mehrfach hatte erfahren müssen, dass dies einen 
  Grah'tak im Zweifel nicht vom Handeln abhielt.


  Noch hielt sich der Crush'tar im Hintergrund, ließ das Fußvolk in 
  die Bresche springen und dort ein grausames Blutbad anrichten.


  Die Bilder, die sich dem Wanderer boten, als er am Rand der Bresche anlangte, 
  dort, wo der Wehrgang jäh abriss, waren schrecklich.


  Er sah einen jungen Soldaten, der der mörderischen Axt eines Ock'mar zum 
  Opfer fiel, sah einen weiteren Kämpfer, der von mehreren Grak'ul mit Speeren 
  durchbohrt und regelrecht aufgespießt wurde. Hier ging die Keule eines 
  Ock'mar mit vernichtender Wucht nieder, spritzte eine Kaskade von rotem Menschenblut 
  auf, dort stachen Morg'reth wie Aasfresser aus den Lüften herab und fielen 
  über eine Gruppe von Verteidigern her, die unter den gebogenen Klingen 
  der Dämonendolche ein grausames Ende fanden.


  Lord Dulacs Kämpfer leisteten verbissen Gegenwehr. Ein Gewitter aus glühenden, 
  purpurfarbenen Strahlen, die aus nächster Nähe abgefeuert wurden, 
  ging immer wieder über den Grah'tak nieder, brachte viele davon zur Strecke 
  und verwandelte sie in Dämonenschleim.


  Doch die Übermacht war zu erdrückend, die Zahl der Dämonenkrieger, 
  die von außen immer weiter in die Bresche strömten, einfach zu groß.


  Wenn die Energiezellen der Blaster leergefeuert waren, setzten sich die Verteidiger 
  der Burg mit den Bajonetten zur Wehr, die sie auf die kurzen Läufe der 
  Energiegewehre aufgepflanzte hatten, und ein noch schrecklicheres Handgemenge 
  entbrannte.


  Torn fackelte nicht lange. Das Lux hoch erhoben, sprang er vom Wehrgang und 
  setzte hinab auf die Trümmer der eingestürzten Mauer, war im nächsten 
  Moment mitten im Kampf.


  Ein Grak'ul, der ihn wohl aus dem Augenwinkel bemerkt hatte, fuhr herum, doch 
  noch ehe die Kreatur des Bösen reagieren konnte, hatte ein vernichtender 
  Streich des Lux sie in zwei Hälften geteilt.


  Fast im gleichen Moment wurde Torn von etwas hart getroffen. Der Wanderer geriet 
  ins Taumeln, wandte sich um, um zu sehen, woher der Hieb gekommen war.


  Es war einer der grobschlächtigen Ock'mar, der mit seiner Keule zugeschlagen 
  hatte. Die Kreatur lachte böse, reckte ihr bulliges Haupt vor, fletschte 
  ihre raubtierhaften Zähne.


  Torn versuchte, den Schmerz zu ignorieren, sammelte sich einen Augenblick. Dann 
  stürmte der Koloss mit heiserem Gebrüll auf ihn zu.


  Sein Hieb kam tief, um Torn die Beine zu zerschmettern. Der Wanderer sprang 
  hoch und entging dem Schlag auf diese Weise. Der Ock'mar, der seine ganze Kraft 
  in den Hieb gelegt hatte, fuhr herum und begriff, dass er einen Fehler gemacht 
  hatte – einen Sekundenbruchteil ehe die pulsierende Klinge des Lux in seine 
  Seite fuhr, seine derbe Kleidung und seine schuppige Echsenhaut durchdrang.


  Schmerzvoll schrie die Kreatur auf und brach zusammen, rollte den Geröllhang 
  hinab, eine Horde von Grak'ul unter sich begrabend, die gerade durch die Bresche 
  setzen wollten.


  »Lutrikan!«


  Mit seinem Kampfschrei auf den Lippen setzte Torn dem blutenden Torso hinterher, 
  ließ sein Lux mit vernichtender Wucht über den Grak'ul niedergehen, 
  die der Angriff völlig unvorbereitet traf.


  Custos war es gewesen, der Torn einst beigebracht hatte, dass Angriff in manchen 
  Fällen die beste Verteidigung war. Den Spieß umzudrehen und aus den 
  Angreifern die Bedrängten zu machen, mochte die einzige Chance sein, die 
  den Menschen in der Festung noch blieb.


  Lord Dulac und seine Kämpfer begriffen sofort, was der Wanderer bezweckte, 
  und obwohl es auf den ersten Blick betrachtet Wahnsinn war, befahl der Burgherr 
  seinen Leuten sofort, dem Kämpfer des Lichts zu folgen.


  Ein Ausfall konnte sich unter diesen Umständen als tödlicher Fehler 
  herausstellen – vielleicht aber auch als die einzige Möglichkeit zu 
  überleben …


  In der Bresche zu verharren und vom Feind langsam aufgezehrt zu werden, brachte 
  jedenfalls keinen Vorteil mit sich.


  Die Männer und Frauen der Zitadelle verfielen in lautes Gebrüll, schrien 
  ihre Furcht, ihre Wut und ihren Hass laut hinaus, während sie zum Gegenangriff 
  übergingen.


  Vorwärts stürmend überrannten sie die jüngste Welle der 
  Angreifer, die in die Bresche drängte, stürmten Torn hinterher den 
  Hang hinab.


  Der Wanderer begriff, dass er – ohne es zu wollen – erneut zum Anführer 
  geworden war.


  Woran es liegen mochte, dass sich die Menschen ihm anvertrauten, wohin er auch 
  kam? Was hatte er an sich, das ihn dazu prädestinierte, Verantwortung für 
  andere zu übernehmen? Hatte er auch in seiner Vergangenheit als Sterbliches 
  Wesen eine Führungsposition bekleidet …?


  Dies waren die Gedanken, die dem Wanderer durch sein Bewusstsein schossen, während 
  er der nächsten Welle der Angreifer entgegenstürmte – mehreren 
  hünenhaften Ock'mar, die von zwei Rotten fliegender Morg'reth flankiert 
  wurden.


  Noch im Laufen ließ er seine Waffe zum Stern des Lichts werden, den er 
  über seinem Kopf wirbelte, bis er zu einem flammenden Lichtrad wurde – 
  zu einem riesigen, mörderischen Sägeblatt, mit dem er zwischen die 
  Reihen der Ock'mar-Monster fuhr.


  Zwei von ihnen begriffen nie, was geschah. Ihre klobigen Häupter schlugen 
  zu Boden, noch ehe sie irgendwelchen Schaden anrichten konnten. Die übrigen 
  Ock'mar wichen mit zornigem Gebrüll zurück, droschen blindlings auf 
  den Wanderer ein.


  Mit blitzschnellen Reaktionen wich Torn ihren Attacken aus, den Keulen und Äxten, 
  die von allen Seiten auf ihn niederprasseln wollten. Mit dem Lux, das Custos 
  ihn meisterlich zu gebrauchen gelehrt hatte, gelang es ihm, einige der Hiebe 
  gleichzeitig abzuwehren und dann erneut zum Gegenangriff überzugehen, der 
  einem weiteren der tumben Angreifer das Leben kostete.


  Die Echsenkreatur verfiel in helles Kreischen, als das Lux quer über ihren 
  Leib fuhr und ihn aufschlitzte, die stinkenden Innereien des Ock'mar zutage 
  treten ließ.


  Auf seinen kurzen, wackeligen Beinen stampfte der Koloss noch ein paar Schritte 
  nach vorn, auf Torn zu – als er plötzlich von hinten zu Boden gerissen 
  wurde und mehrere von Dulacs Soldaten auf die Kreatur sprangen, ihre Bajonette 
  in ihren ungeschützten Rücken rammten.


  »Für die Erde!«


  »Für die Freiheit!«


  Torn sah die Hoffnung in ihren Augen blitzten, die neue Zuversicht – und 
  erneut ließ er das Lux kreisen.


  Seite an Seite mit Dulac und seinen Soldaten kämpfte der Wanderer gegen 
  die Angreifer, fällte die angreifenden Ock'mar ebenso wie die Grak'ul.


  Als die beiden Morg'reth-Staffeln sahen, was mit der Angriffswelle geschah, 
  die sie eskortiert hatten, griffen sie ebenfalls an. Ein Hagel an Energiestrahlen, 
  der ihnen entgegenbrandete, holte einige von ihnen vom Himmel, andere kamen 
  durch und gingen zum Nahkampf über.


  Ein älterer Soldat wurde mit voller Wucht von einem Morg'reth-Speer durchbohrt 
  und mit in die Luft gerissen, als die Kreatur einfach weiter flog. Eine Frau 
  wurde vom Hieb einer Dämonenpeitsche erfasst, der ihr den Kopf vom Hals 
  riss.


  Torn konnte ihnen nicht zu Hilfe kommen. Er hatte selbst alle Hände voll 
  zu tun, sich die wütenden Angreifer vom Leib zu halten, die immer wieder 
  aus dem dunklen Himmel herabstießen.


  Weiterstürmend schlug der Wanderer mit dem Lux eine breite Bresche in die 
  Horde der Angreifer, trieb einen Keil in sie hinein und trennte sie auf diese 
  Weise. Dies machte es Dulacs Leuten leichter, sich auf die überlebenden 
  Grah'tak zu stürzen und ihnen den Rest zu geben. Ein harter Kampf, der 
  noch immer hohen Blutzoll forderte.


  Wieder warf sich ein Morg'reth auf Torn, fiel fast senkrecht auf ihn herab.


  Die Kreatur sprang ihn an wie ein wildes Tier, krallte sich an ihm fest, obwohl 
  die Entladungen der Plasmarüstung ihr höllische Schmerzen bereiten, 
  sie halb verbrennen mussten. In blinder Raserei schlug der Morg'reth mit seinen 
  Krallen auf den Wanderer ein, brachte ihm ein, zwei Wunden bei. Dann senkte 
  der Flugdämon seinen Kopf, öffnete sein Maul mit den scheußlichen 
  Fangzähnen, um sie in den Nacken des Wanderers zu graben.


  »Verdammtes Flattervieh!«


  Der Wanderer ließ das Lux fallen, das daraufhin sofort verlosch. Blitzschnell 
  fuhren seine Hände hinauf zu seiner Schulter, packten die bleichhäutige 
  Kreatur, die sich an ihm einkrallte und sich wie wild gebärdete, während 
  sie panisch mit den Flügeln schlug.


  Die eine Hand des Wanderers bekam den Unterkiefer des Morg'reth zu fassen, die 
  andere verkrallte sich in seinem wirren Haar.


  Die Kreatur schrie gequält auf, als der Wanderer beides mit aller Kraft 
  packte und daran riss. Der tödliche Biss, den der Flugdämon Torn hatte 
  beibringen wollen ging ins Leere, hohl schnappten seine Kiefer aufeinander.


  Der Morg'reth jedoch gab nicht nach, setzte alles daran, sich aus dem Griff 
  des Wanderers zu befreien und ein zweites Mal zuzubeißen. Doch Torn ließ 
  ihn nicht los.


  Unter Aufbietung all seiner Kräfte begann der Wanderer, seine Hände 
  gegeneinander zu verdrehen. Der Morg'reth gab ein hässliches Gurgeln von 
  sich. Im nächsten Moment knackte es, als das Genick der Dämonenkreatur 
  geräuschvoll brach.


  Jäh wurde der Körper des Morg'reth schlaff, seine Flügel hingen 
  herab. Torn packte ihn und riss ihn von seinem Rücken, schleuderte den 
  leblosen Torso den anderen Grah'tak entgegen …


  Die sich zurückzogen!


  Wie auf einen unsichtbaren Befehl hin hatten die Grak'ul- und Ock'mar-Scharen 
  ihren Sturm auf die Bresche abgebrochen und rannten den Hang hinab.


  Zum Aufatmen bestand jedoch kein Anlass – denn die niederträchtigen 
  Kreaturen hatten sich nur zurückgezogen, um dem Crush'tar den Vortritt 
  zu lassen …


  »Zurück!«, brüllte Torn, während er das gewaltige Monstrum 
  herankommen sah und sich die Sehschlitze seiner Helmmaske vor Schreck weiteten. 
  »Zurück in die Ummauerung! Schnell!«


  Dulac und seine Soldaten, die inmitten von Bergen erschlagener Grak'ul lagen, 
  zögerten keinen Augenblick. Schreiend fuhren sie herum und rannten die 
  Geröllhalde hinauf, versuchten, sich hinter der Mauer in Sicherheit zu 
  bringen, während der Crush'tar ihnen mit mörderischem Tempo auf den 
  Fersen war.


  Hals über Kopf rannten sie hinauf, gefolgt vom Wanderer, der ihnen der 
  Rücken freizuhalten versuchte. Als die Kanonen im wulstigen Bauch des Ungeheuers 
  erneut Bälle aus flammendem Nekronergen spuckten, formte der Wanderer das 
  Lux zu einem Schild und wehrte eines der Geschosse ab. Die Folge war eine energetische 
  Entladung von schrecklicher Kraft, die den Wanderer niederwarf und das Plasma 
  seiner Rüstung flackern ließ.


  Rasch raffte sich Torn wieder auf die Beine und hastete Dulacs Soldaten hinterher, 
  während er fieberhaft überlegte, wie dem Crush'tar beizukommen war 
  – von den anderen Kampfmaschinen, die unten in der Senke standen und nur 
  darauf zu warten schienen, es ihrem Artgenossen gleichzutun, ganz zu schweigen.


  Den letzten Crush'tar habe ich zerstört, indem ich in sein Inneres gelangt 
  bin und den Piloten getötet habe, die Quelle des Bösen, das die Höllenmaschine 
  genährt hatte. Aber wie kann ich hineingelangen?


  Grollend und Klirrend stampfte und wälzte sich die furchteinflößende 
  Maschine heran. Jetzt öffnete sich auch ihr schreckliches Maul, und gleißendes 
  Dämonenfeuer stach daraus hervor.


  Torn warf sich flach auf den Boden, suchte Deckung zwischen Trümmern und 
  losem Geröll.


  Die Flammenzungen fegten über ihn hinweg, erfassten noch einige der Soldaten, 
  die schreiend den Hang hinaufflohen, und verbrannte sie in verzehrender Glut. 
  Dann hatte der Crush'tar den Fuß des Schutthangs erreicht und kam herauf, 
  die Dornenräder wälzten sich über den kargen Boden.


  Aufhalten! Ich muss die Höllenmaschine aufhalten!


  Wenn sie erst die Bresche erreicht hat und ins Innere der Zitadelle gelangt, 
  ist es vorbei …


  Dulac und seine Soldaten hatten die Mauern erreicht, die jedoch nur wenig 
  Schutz gegen die heranrollende Masse des Kampfkolosses boten. Verbissen setzten 
  sie sich zur Wehr und eröffneten das Feuer auf die riesige Maschinenkreatur 
  – doch die wenigen, purpur leuchtenden Lichtschäfte, die von den Mauern 
  herabstachen, richteten an der Panzerung des Crush'tar nur wenig Schaden an 
  – wenn überhaupt.


  Wenn ich nichts unternehme, werden diese Menschen alle sterben, dachte 
  der Wanderer panisch. Und dabei bin ich es, der Schuld trägt an ihrem 
  Schicksal …


  In einem jähen Entschluss sprang der Wanderer wieder auf die Beine. 
  Anstatt jedoch den anderen zu folgen und sich hinter die Mauer zu flüchten, 
  änderte er seine Laufrichtung und setzte den Hang hinab – dem Crush'tar 
  entgegen.


  Die riesige Maschine kam den Hang herauf, stemmte sich mit den Vorderläufen 
  ab, während die Dornenräder langsam und unaufhaltsam heraufrollten. 
  Der Kopf des Kampfkolosses pendelte hin und her, während die Kanonen unablässig 
  Feuer spien.


  Torn zog den Kopf zwischen die Schultern und rannte weiter. Er hörte Explosionen 
  hinter sich, vernahm die Schreie von Verwundeten. Dann schlug unmittelbar neben 
  ihm ein weiteres Geschoß ein, sprengte Trümmerstücke nach allen 
  Seiten. Der Wanderer wurde von der Druckwelle erfasst und fortgerissen, überschlug 
  sich in der Luft.


  Hart schlug er auf dem Geröll auf. Wäre er noch ein Mensch gewesen, 
  hätte er sich sämtliche Knochen gebrochen, doch die Plasmarüstung 
  hielt stand.


  Torn wollte sich gerade wieder aufraffen – als er einen gigantischen Schatten 
  gewahrte, der auf ihn fiel.


  Der Crush'tar! Er hatte ihn erreicht …!


  Hastig blickte der Wanderer nach oben, sah die gewaltige Maschinenkreatur über 
  sich, ihre großen, lodernden Augen – und den gewaltigen Vorderlauf, 
  der geradewegs aus dem grauen Himmel zu kommen schien, um ihn unter sich zu 
  zermalmen.


  »Verdammt …!«


  Der Wanderer reagierte augenblicklich und rollte sich zur Seite. Der gewaltige 
  Lauf des Crush'tar verfehlte ihn nur um wenige Zentimeter, ließ den Erdboden 
  erzittern.


  Torn blieb keine Zeit, um aufzuatmen – denn schon kamen die monströsen 
  Dornenräder heran, an deren riesigen, messerscharfen Zacken die Überreste 
  einiger Grak'ul hingen, die der Kampfmaschine nicht schnell genug ausgewichen 
  waren.


  Grollend kam das gewaltige Rad aus Brak'tar – ultrahartem Dämonenstahl 
  – heran. Gleichmütig stampfte der Crush'tar weiter, maß dem 
  Wanderer keine Beachtung bei, als wäre der nur ein Insekt, das es zu zertreten 
  galt.


  Hinauf, zuckte es wie ein Blitz durch Torns Bewusstsein. Ich muss 
  hinauf …


  Das Getöse, das die Räder des Crush'tar verursachten, war infernalisch, 
  ein Rasseln und Knirschen, das durch Mark und Bein ging. Auf bebendem Boden 
  wich der Wanderer den heranrollenden Dornen aus, wartete den geeigneten Augenblick 
  ab, um sich dann unvermittelt an eine der blutigen Metallspitzen zu hängen.


  Es war ein wahrer Höllenritt, der zwar nur wenige Sekunden währte, 
  dem Wanderer jedoch wie eine Ewigkeit erschien. In rasender Fahrt ging es nach 
  oben, ließ sich Torn von dem gewaltigen Rad in die Höhe tragen, um 
  dann jäh abzuspringen, als der Stachel, an den er sich klammerte, den Zenit 
  erreichte.


  Weich landete der Wanderer auf dem breiten, gepanzerten Rücken des Crush'tar. 
  Das Lux in seiner Rechten rannte der Wanderer mit ausgreifenden Schritten über 
  den Rücken der bebenden und rumpelnden Bestie vor zur Kopfsektion.


  Geschütztürme ragten nahe dem Genick des Kolosses auf, spien der Zitadelle 
  der Menschen unentwegt feuriges Verderben entgegen.


  Besorgt sah Torn, dass der Hauptturm der Festung einige schwere Treffer abbekommen 
  hatte und die obersten Etagen in Flammen standen. Eine Säule von schwarzem 
  Rauch stieg in den dunklen Himmel, breitete sich wie ein unheilvolles Omen über 
  der Szenerie aus.


  Noch immer schob sich der Crush'tar den Hang hinauf, Stück für Stück, 
  hatte die Bresche in der Mauer nur deswegen noch nicht erreicht, weil immer 
  wieder Geröll die Halde herabrutschte und ihm das Vorankommen erschwerte. 
  Von Dulac und seinen Leuten war auf den Mauern nichts mehr zu sehen. Sie hatten 
  sich ins Innere der Festung zurückgezogen.


  Torn arbeitete sich weiter voran. Er musste sich hüten, nicht vom Rücken 
  des riesigen Kolosses zu stürzen, kam sich vor wie ein Floh, der den Hund 
  zu töten versuchte, auf dem er saß.


  Es war lächerlich, ein aussichtsloses Unterfangen, doch er musste es wenigstens 
  versuchen …


  Die Geschütztürme, die sich auf der breiten Schulterpartie des Kolosses 
  erhoben, schienen direkt aus dessen schuppiger Haut zu wachsen. Die Crush'tar 
  waren halb Maschinen, halb Kreaturen, deshalb war keiner von ihnen exakt wie 
  der andere.


  Nur eines hatten sie gemeinsam – sie besaßen tief in ihrem Inneren 
  eine Zentrale, von der aus sie gelenkt wurden und von der aus sie ihre Befehle 
  erhielt. Gelang es Torn, einen der Verbindungsstränge zu kappen, würde 
  das einigen Schaden anrichten …


  Dies war der Plan, den sich der Wanderer in aller Eile zurechtgelegt hatte. 
  Zu mehr hatte es nicht gereicht, und auch er beruhte nur auf einer vagen Vermutung. 
  Torn wusste nicht, wo er nach einem solchen Verbindungsstrang suchen sollte, 
  wenn es ihn überhaupt gab. Ihn im monströsen Nacken der Bestie zu 
  vermuten, erschien ihm nur logisch, schließlich mussten der Kopf und der 
  Rumpf der verdammten Maschine ja irgendwie miteinander verbunden sein …


  Endlich erreichte er die Schulterpartie – gerade, als der Crush'tar an 
  der Bresche anlangte. Unter zornigem Gebrüll brach die Kreatur in die Maueröffnung 
  ein, riss dabei noch mehr Mauerwerk um und richtete heillose Zerstörung 
  an. Wieder spie sie verderbliches Feuer, das in den Innenhof züngelte und 
  nichts als verkohlte Trümmer hinterließ.


  Torn drehte das Lux in seiner Hand, sodass es mit der leuchtenden Spitze nach 
  unten zeigte, packte es beidhändig – und rammte es mit aller Kraft 
  nach unten.


  Die Klinge des Lichts durchdrang die Panzerung im Genick der Maschinenkreatur 
  und fuhr bis zum Heft hinein.


  Ein durchdringender Schrei, der aus dem Innersten der Kampfbestie zu kommen 
  schien, war zu hören.


  Einen Augenblick lang war sich Torn nicht sicher, ob er diesen Schrei bewirkt 
  hatte. Als er das Lux jedoch herausriss und ein zweites Mal zustieß, wusste 
  er, dass der Stoß Schaden angerichtet haben musste.


  Der Crush'tar verfiel erneut in infernalisches Gebrüll, ein tiefes, metallisches 
  Rasseln drang aus seinem Inneren. Die Maschinenkreatur bäumte sich schwerfällig 
  auf, um den ungebetenen Reiter von sich abzuschütteln, doch Torn dachte 
  nicht daran, sich abwerfen zu lassen.


  Nicht jetzt, da er eine Schwachstelle in der Panzerung des Monstrums ausgemacht 
  zu haben schien.


  Wieder stieß er mit dem Lux zu, diesmal so, dass er einen Schnitt anbringen 
  konnte. Die Hornplatten im Nacken des Kampfkolosses klafften auseinander. Dämonenblut 
  trat hervor und Fleisch war zu sehen, aber auch Streben aus Brak'tar, die den 
  Koloss wie Knochen zu durchlaufen schienen.


  »Hier du verdammtes Biest! Friss das …!«


  Mit einem unartikulierten Schrei fuhr die Klinge des Wanderers erneut nieder, 
  schnitt durch Fleisch und Brak'tar. Dämonenblut und eine andere, ebenso 
  stinkende Flüssigkeit spritzte in einer dunklen Fontäne auf, und ein 
  Zucken durchlief den Rumpf des Kampfkolosses.


  Im nächsten Moment begann der Crush'tar zu beben, schien plötzlich 
  Schwierigkeiten zu haben, seine Bewegungen zu koordinieren. Seine Vorderläufe 
  zuckten krampfhaft, die Kanonen spuckten sporadisch Glutbälle auf die Festung, 
  die jedoch ungezielt waren und nur wenig Schaden anrichteten.


  »Wohl bekommt's«, knurrte der Wanderer, während der gesamte Kampfkoloss 
  sich noch einmal aufbäumte, sich wie von Sinnen gebärdete.


  Torn war sich nicht sicher, ob die Maschinenkreatur in der Lage war, Schmerz 
  zu empfinden. In jedem Fall schien er ihre Funktion beeinträchtigt zu haben.


  Durch die heftigen Bewegungen des Crush'tar geriet erneut der Geröllhang 
  in Bewegung, und ihre eigene gewaltige Masse zog die Kampfmaschine hinab. Vergeblich 
  versuchte der Lenker des Kolosses – vermutlich ein Far'ruk, der irgendwo 
  im Inneren der Maschinenkreatur saß und telepathisch mit ihr verschmolzen 
  war – den Crush'tar in Position zu halten.


  Rasselnd beschleunigten die Dämonenräder, fanden auf dem sich bewegenden 
  Schutt jedoch keinen Halt mehr, und mit schrecklichem Ächzen rutschte der 
  Crush'tar den Hang hinab.


  Torn hatte nicht vor, die Reise bis zum bitteren Ende mitzumachen. Mit einem 
  weiten Sprung setzte er von der wogenden Masse des Crush'tar herab auf den Wehrgang 
  der eingebrochenen Mauer.


  Geschmeidig kam der Wanderer auf und rollte sich ab, war im nächsten Moment 
  schon wieder auf den Beinen.


  Der Crush'tar rutschte indes hilflos den Hang hinab, unfähig, seine rasante 
  Fahrt zu beenden.


  Erst am Fuß der Schutthalde fand die Rutschpartie ein jähes Ende, 
  als das Hinterteil des Kampfkolosses wuchtig aufschlug.


  Die vordere Hälfte mit den hilflos rudernden Vorderläufen erhob sich 
  hoch in die Luft, verharrte eine kleine Ewigkeit an der höchsten Stelle. 
  Dann bekam sie nach hinten Übergewicht und überschlug sich. Einige 
  der Kanonen und Geschütztürme wurden abgerissen und Schwalle von Dämonenblut 
  schossen hervor.


  Brüllend wie ein gigantisches, verletztes Tier lag der Crush'tar am Fuß 
  des Hanges.


  Mit seinen Vorderläufen rudernd und unter Einsatz der Dornenräder, 
  gelang es ihm irgendwie, sich wieder auf die Beine zu bringen. Schwerfällig 
  rumpelte und rasselte er davon, wie ein geprügelter Hund mit eingezogenem 
  Schwanz.


  Torn der Wanderer stand oben auf dem Mauervorsprung und blickte hinaus in die 
  weite, öde Landschaft, sah, dass auch die anderen Crush'tar den Rückzug 
  antraten.


  Was sie dazu bewogen haben mochte, vermochte er nicht zu sagen. Möglicherweise 
  hatte er den Herdenführer erwischt, vielleicht wurden auch alle anderen 
  Crush'tar vom selben Piloten gelenkt.


  Alles, was er wusste, war, dass sich die Monstren und das Heer der Finsternis 
  zurückzogen.


  Die Verteidiger hatten gesiegt.


  Vorerst …


  Der Wanderer hörte etwas hinter sich und fuhr herum, sah, dass Dulac und 
  seine Gefolgsleute aus den Löchern und Ritzen gekrochen kamen, in die sie 
  sich aus Furcht vor dem Kampfmonster zurückgezogen hatten.


  Ehrfürchtig näherten sie sich ihm mit Blicken, die unverhohlene Bewunderung 
  enthielten.


  »Ihr … Ihr habt es geschafft«, murmelte Lord Dulac staunend. 
  »Ihr habt die Bestien vertrieben.«


  »Ich hatte Glück«, meinte Torn, der keine falsche Hoffnung aufkommen 
  lassen wollte. »Ich scheine die verwundbare Stelle dieser Kreatur erwischt 
  zu haben.«


  »Dann sind wir gerettet?«


  »Darauf würde ich nicht wetten.« Der Wanderer schüttelte 
  den Kopf. Denn tief in seinem Inneren wusste er, dass das noch nicht alles gewesen 
  war …


 

 

4. Kapitel

 


  Nur mit Mühe war es gelungen, den Brand im Hauptturm zu löschen. Das 
  Dämonenfeuer hatte die obersten Etagen des Bergfrieds vernichtet, so dass 
  Lord Dulac gezwungen gewesen war, sein Quartier in eine der untersten Etagen 
  zu verlegen, deren Mauern zudem sicherer waren.


  Die Verluste, die die Verteidiger zu beklagen hatten, waren trotz es errungenen 
  Sieges beträchtlich. Auf fünf erschlagene Grah'tak kam ein gefallener 
  Mensch, was bei der erdrückenden Übermacht der Dämonenkrieger 
  niederschmetternde Verluste bedeutete.


  48 Soldaten, unter ihnen Sergeant Aki und mehrere Unterführer, hatten beim 
  Kampf um den Mauerwall ihr Leben gelassen. Damit blieben nur noch knapp hundert 
  Männer und Frauen, um die Festung weiter zu verteidigen – und die 
  Energievorräte gingen weiter zur Neige.


  »Es sieht nicht gut aus«, bilanzierte Lord Dulac düster. »Ihr 
  habt tapfer gekämpft, Torn – aber ich fürchte, Euer heldenhafter 
  Einsatz hat uns nicht mehr als einen Aufschub verschafft.«


  »Ich denke auch, dass die Grah'tak zurückkommen werden«, kündigte 
  Torn düster an. »Ich habe schon öfter erlebt, dass sie sich leicht 
  vertreiben lassen, wenn die Verluste größer sind als sie es erwartet 
  haben. Aber stets kehren sie zurück und holen sich, was sie haben wollen.«


  »Ganz offenbar ist es Euch gelungen, die Schwachstelle dieser Kampfmaschinen 
  zu finden«, meinte Dulac. »Ich gratuliere. Ohne Eure Hilfe würde 
  die Zitadelle jetzt schon nicht mehr existieren.«


  »Zufall, nichts weiter«, gestand Torn ehrlich. »Ich hatte Glück.«


  »So etwas wie Glück gibt es nicht«, beschied Phellep ihm barsch. 
  »Nicht auf diesem Planeten. Schon lange nicht mehr.«


  Der Sergeant bemerkte den tadelnden Blick, den Dulac ihm sandte, und senkte 
  betreten den Kopf. »Verzeiht mir, Wanderer«, sagte er. »Es ist 
  nur – es gibt keine Hoffnung, oder? Die Grah'tak werden zurückkommen, 
  und sie werden noch mehr ihrer Kampfmaschinen bei sich haben.«


  »Und wir werden uns bis zum letzten Blutstropfen gegen sie verteidigen«, 
  meinte Torn.


  Was rede ich da? In meinen Adern fließt kein Blut, schon lange nicht 
  mehr …


  »Wir werden wachsam sein und sie erwarten«, sagte der Wanderer. 
  »Mehr können wir nicht tun. Wir werden kämpfen – und hoffen.«


  »Worauf?«, fragte Phellep mit trübem Blick. »Auf ein Wunder?«


  »Warum nicht?«, meinte Torn und klopfte dem Soldaten aufmunternd auf 
  die Schulter.


  Glaube ich auch, was ich da sage? Ist nicht alles verloren? Wir wurden alle 
  betrogen, diese Menschen ebenso wie ich. Das Dämonichron ist nichts als 
  ein wertloser alter Schinken, und wir alle werden einen grausamen, sinnlosen 
  Tod sterben …


  »Verstärkt die Wachen«, wandte sich Torn an Lord Dulac. »aber 
  verkürzt die Schichten. Die Männer und Frauen sollen sich ausruhen, 
  so gut sie können. Wir werden alle Kraft brauchen – denn die Grah'tak 
  werden erneut angreifen. Schon sehr bald …«

 


  Der Alarmruf kam im Morgengrauen, doch er wäre nicht nötig gewesen.


  Denn schon von weitem konnte man die Crush'tar hören, spürte man, 
  wie der Boden unter den Füßen und Rädern dieser gewaltigen Kampfmaschinen 
  erzitterte.


  Sergeant Phellep hatte Recht behalten.


  Es waren diesmal noch mehr von ihnen, eine noch größere Ansammlung 
  von Kampfmaschinen – dreißig, vielleicht vierzig Stück, die 
  in einer gewaltigen Front auf die Zitadelle zurollten, eine gewaltige Staubwolke 
  hinter sich her ziehend. Vielleicht verbargen sich darin auch noch mehr der 
  finsteren Kampfkolosse.


  Torn war klar, dass die Besatzung der Zitadelle einem Ansturm dieser Maschinen 
  nicht lange standhalten würde – und er auch nicht.


  Auf den Hügeln östlich der Zitadelle, dort, wo die Sonne als fahlgelbe 
  Scheibe hinter den Wolken auszumachen war, erschien jetzt das Heer der Grah'tak, 
  und es waren so viele, dass selbst Torn von innerer Unruhe befallen wurde. Die 
  Hügel verfärbten sich dunkel, als die Horden der Grak'ul und der Ock'mar 
  sich darüber wälzten, und die Sonne verfinsterte sich, als ein gewaltiges 
  Morg'reth-Geschwader sich flatternd und kreischend in den Himmel schwang.


  Die Menschen in der Zitadelle flüsterten miteinander, zitterten vor Angst.


  Torn sah, wie sich in der Uniform eines blutjungen Soldaten, der noch nicht 
  die Volljährigkeit erreicht haben mochte, ein dunkler Fleck bildete.


  Mitleid überkam ihn, und er fragte sich, ob es nicht etwas gab, das er 
  für diese Menschen tun konnte. Sie hatten schon so viele Opfer gebracht, 
  hatten zusehen müssen, wie ihr Heimatplanet von den Horden der Finsternis 
  überrannt worden war. Hatte er eine Chance, sie zu retten?


  Ich könnte versuchen, mit den Grah'tak zu verhandeln. Ich könnte 
  ihnen das Dämonichron zum Tausch gegen die Besatzung der Zitadelle anbieten. 
  Vielleicht gehen sie darauf ein …


  Torn erwog den Gedanken einen Augenblick, verwarf ihn dann aber wieder. 
  Seine bisherigen Erfahrungen hatten ihm gezeigt, dass derjenige, der sich auf 
  einen Handel mit den Grah'tak einließ, am Ende immer der Betrogene war.


  Die Dämonen würden so tun, als ob sie sich auf sein Angebot einließen 
  …


  Am Ende aber würden sie das Dämonichron besitzen und die Menschen 
  niedermetzeln, egal, wie die Abmachung gewesen war.


  Es gab keinen anderen Weg.


  Sie mussten kämpfen.


  Sergeant Phellep, der erneut neben Torn hinter der Brüstung des Wehrgangs 
  kauerte und dem herannahenden Feind unruhig entgegenblickte, schaute auf.


  »Wanderer?«, fragte er.


  »Ja?«


  »Was denkst du, was mit unseren Seelen geschieht, wenn wir von Grah'tak 
  getötet werden?«


  »Ich weiß es nicht«, gab Torn zurück – und es war 
  eine glatte Lüge.


  Aus den Schilderungen der Lu'cen wusste der Wanderer nur zu gut, dass die Seelen 
  jener Sterblichen, die einem Dämon zum Opfer fielen, der ewigen Verderbnis 
  anheimfielen, aber er hätte es nicht fertig gebracht, das Phellep ins Gesicht 
  zu sagen.


  »Denkst du, dass unsere Seelen vielleicht gerettet werden?«, erkundigte 
  sich der Unterführer hoffnungsvoll.


  »Vielleicht«, gab Torn ausweichend zurück.


  »Dann wurde vielleicht auch Aki gerettet«, meinte Phellep mit versteinerter 
  Miene. Die Tränen des hünenhaften Sergeanten schienen schon vor langer 
  Zeit versiegt zu sein, wie ein Brunnen in der Wüste.


  »Vielleicht«, erwiderte Tor erneut. »Sie fehlt dir, nicht wahr?«


  »Ich habe sie sehr gemocht. Sie war meine Kameradin, hat an meiner Seite 
  gekämpft – und vielleicht war sie auch mehr als das. Leider hatten 
  wir nie Gelegenheit, darüber zu sprechen.«


  »Das tut mir Leid«, versicherte der Wanderer.


  »Ich werde mich rächen«, kündigte Phellep an. »Für 
  Aki und jeden anderen Kameraden, der durch die Hand dieser Bestien gefallen 
  ist. Für jeden einzelnen Schmerz, den ich ihretwegen ertragen musste. Ich 
  werde kämpfen bis zum letzten Atemzug.«


  Er spähte wieder durch die Schießscharte, hinaus auf das gewaltige 
  Heer, das rumpelnd und rasselnd herankam und sich auf der Ebene langsam formierte.


  »Kann man sie besiegen?«, fragte Phellep und deutete auf die Crush'tar.


  »Ich denke schon«, erwiderte der Wanderer und hatte dabei ein eigenartiges 
  Gefühl von Déjà-vu.


  »Ist es dir schon mal gelungen?« Der dunkelhäutige Hüne 
  schaute Torn an.


  Der Wanderer erwiderte nichts darauf.


  Hatte der Unterführer ihm nicht exakt diese Fragen schon einmal gestellt? 
  Hatte er sie ihm nicht schon einmal beantwortet?


  Er erforschte Phelleps Züge, um zu ergründen, ob sich der Sergeant 
  vielleicht einen Scherz mit ihm erlaubte, doch nichts deutete daraufhin.


  »Ein Mal«, erwiderte der Wanderer vorsichtig. »Bei einem 
  von ihnen …«


  Phellep erwiderte nichts darauf und blickte wieder geradeaus, starrte durch 
  das Visier seines Blastergewehrs, mit dem er durch die Schießscharte zielte. 
  Er schien sich nicht zu erinnern, dass sie exakt dieses Gespräch schon 
  einmal geführt hatten.


  Wahrscheinlich eine Folge der nervlichen Anspannung, unter der alle hier 
  stehen, dachte Torn. Ich sollte der Sache keine große Bedeutung 
  beimessen, mich lieber konzentrieren …


  Der Wanderer blickte hinaus in die Landschaft.


  Die Crush'tar und das Heer der Dämonenkrieger waren jetzt schon beträchtlich 
  näher. Torn konnte die rot glühenden Augen der Kampfkolosse sehen, 
  die unförmigen Geschütze, die aus ihren trutzigen Körpern ragten, 
  die gewaltigen Dornenräder, die sich ihnen entgegenwälzten.


  Weshalb dieser Aufmarsch? Was bezwecken die Grah'tak damit? Wollen sie ihre 
  Macht demonstrieren? Wollen sie an den letzten freien Menschen auf diesem Planeten 
  ein Exempel statuieren?


  Der Wanderer schaute sich um, ließ seinen Blick über die Wehrgänge 
  schweifen.


  Das Wissen, dass schon in wenigen Stunden keiner dieser Männer und Frauen 
  mehr am Leben sein würde, bedrückte ihn, sorgte dafür, dass er 
  sich schuldig fühlte. Sein Eigenes Schicksal war ihm gleichgültig, 
  er sorgte sich lediglich um die Sterblichen, die zu beschützen eigentlich 
  seine Mission war. Doch so wie es aussah, hatte er versagt …


  »Es tut mir Leid«, murmelte der Wanderer leise, während er die 
  Männer und Frauen die ringsum in ihrer Deckung kauerten und allesamt zerschlissene 
  Uniformen und rußgeschwärzte Gesichter hatten, mit traurigen Blicken 
  bedachte.


  Er schaute hinüber zu Lord Dulac, der an der notdürftig geflickten 
  Bresche Stellung bezogen hatte, sah die Soldaten, die zusammen mit dem Burgherren 
  in der Stellung kauerten – und erstarrte plötzlich.


  Einer der Soldaten war Sergeant Aki! Die Unterführerin, die in der letzten 
  Schlacht gefallen war!


  Torn selbst hatte gesehen, wie der Hieb eines Ock'mar sie niedergestreckt hatte, 
  wie sie blutüberströmt zu Boden gegangen war doch jetzt war sie wieder 
  hier!


  »Phellep!«, wandte sich der Wanderer sofort an den Sergeant.


  Der Hüne blickte auf. »Was gibt es?«


  »Sieh doch, dort drüben …« Torn deutete zu Dulac und seinen 
  Leuten hinüber – und gab ein ungläubiges Ächzen von sich, 
  als er die Unterführerin plötzlich nicht mehr unter den Soldaten des 
  Burgherren erblickte.


  Von einem Augenblick zum anderen war Aki wieder spurlos verschwunden. Oder war 
  der Wanderer einer Täuschung erlegen?


  »Was gibt es?«, fragte Phellep noch einmal.


  Torn winkte ab. »Nichts«, meinte er leise. »Ich habe mich wohl 
  geirrt.«


  Was ist los mit dir? Siehst du jetzt schon Gespenster? Reiß dich verdammt 
  nochmal zusammen. Diese Menschen vertrauen dir, sie verlassen sich auf dich. 
  Fang jetzt nicht an zu spinnen …


  Noch einmal blickte Torn zur Bresche hinüber, und sein Blick traf sich 
  mit dem von Dulac. Für einen kurzen, winzigen Augenblick entdeckte Torn 
  auf den Zügen des Burgherrn einen Ausdruck, der ihm nicht gefiel.


  Fast gleichzeitig merkte der Wanderer, dass jemand neben ihm auf dem Wehrgang 
  stand – jemand, der kleiner war als er und unvermittelt zu ihm getreten 
  war.


  »Wanderer?«


  »Ja?«, fragte Torn und wandte sich um.


  Er stand wie vom Donner gerührt, als er in die fein geschnittenen Züge 
  von Sergeant Aki blickte.


  »Was …?«


  »Es ist deine Schuld, Wanderer«, sagte die junge Soldatin schlicht 
  und im nächsten Moment sank sie blutüberströmt zu Boden, genauso, 
  wie die Axt des Ock'mar sie niedergestreckt hatte.


  Erschrocken fuhr Torn herum, wollte Phellep, der von allem nichts mitzubekommen 
  schien, ein zweites Mal alarmieren – doch im nächsten Moment war Aki 
  schon wieder verschwunden.


  Verdammt, was geht hier vor? Was soll das?


  Diesmal war Torn sicher, dass er sich die Begegnung nicht eingebildet hatte. 
  Er hatte Aki gesehen, sie hatte leibhaftig vor ihm gestanden. Aber wie konnte 
  das sein?


  Eine Kriegslist der Grah'tak?


  Eine neue Art, den Gegner in die Irre zu führen?


  Torn schaute sich auf den Wehrgängen um, aber keiner der anderen Kämpfer 
  schien von ähnlichen Begegnungen heimgesucht zu werden, auch hatte keiner 
  die junge Frau bemerkt.


  Einigermaßen verwirrt blickte Torn erneut zu Dulac hinüber – 
  nur um festzustellen, dass ihn der Lord die ganze Zeit über beobachtet 
  zu haben schien. Wieder huschte jenes Lächeln über die ebenmäßigen 
  Züge des Burgherrn.


  Wissend.


  Geheimnisvoll.


  Unheimlich.


  Torn gab eine Verwünschung von sich, blickte hinaus in die weite Landschaft, 
  die die Festung umgab, während in seinem Kopf ein Gedanke den anderen jagte.


  Das Heer des Feindes hatte sich formiert, dennoch griffen die Grah'tak nicht 
  an.


  Weshalb nicht?


  Worauf warteten sie noch?


  Ging es ihnen darum, ihre Gegner zuerst zu zermürben, ehe sie sie genüsslich 
  niedermetzelten? Oder steckte noch etwas anderes dahinter?


  Plötzlich kam Torn ein Gedanke.


  Das Dämonichron!


  Die Grah'tak haben es darauf abgesehen. Möglicherweise war die Gestalt, 
  die ich gesehen habe, nicht Aki, sondern ein Grah'tak-Spion, ein Chamäleon, 
  das seine Gestalt verändern kann – und das den Auftrag hat, das Dämonichron 
  aus der Festung zu stehlen, ehe sie dem Erdboden gleichgemacht wird.


  Das erschien dem Wanderer plausibel, und plötzlich glaubte er, des 
  Rätsels Lösung gefunden zu haben.


  »Haltet die Stellung«, raunte er Phellep und seinen Leuten zu und 
  eilte den Wehrgang entlang hinüber zur Bresche, wo Dulac mit seinen Leuten 
  den Angriff der Dämonen erwartete.


  »Lord Dulac!«


  Der Burgherr blickte auf, schaute Torn verwundert an.


  »Wanderer! Was tut Ihr hier? Solltet Ihr nicht in Eurer Stellung sein?«


  »Später«, erwiderte der Wanderer schlicht, auf das Heer der Grah'tak 
  deutend, das draußen vor der Festung stand. »Wundert es Euch nicht 
  auch, dass sie noch nicht angreifen? Sie scheinen auf irgendetwas zu warten.«


  »Und?«


  »Ich habe Grund zur Annahme, dass sie versuchen, vor Beginn der Schlacht 
  das Dämonichron an sich zu bringen.«


  »Das Dämonichron, sagt Ihr?« Dulac wirkte wenig überzeugt.


  »Ich schlage vor, wir gehen nachsehen«, meinte Torn.


  »Wenn Ihr glaubt, dass das notwendig ist.«


  »Ich denke schon«, erwiderte Torn gepresst.


  »Wie ihr meint …«


  In aller Kürze gab Dulac seinen Unterführern ein paar Anweisungen, 
  dann verließ er Torn voran den aufgeschütteten Verteidigungswall, 
  und sie gingen zum Tor des Hauptturms hinüber, das in der Schlacht vom 
  Vortag getroffen worden war und rußgeschwärzt in den Angeln hing.


  Der Wanderer vermochte nicht zu sagen, was es war, aber ein inneres Gefühl 
  drängte ihn plötzlich dazu, nach dem Dämonichron zu sehen.


  Wenn die Grah'tak es um jeden Preis haben wollten, hatte es vielleicht ja doch 
  mehr damit auf sich, als es auf den ersten Blick den Anschein hatte. Oder die 
  Dämonen waren ebenso getäuscht worden wie er.


  Vielleicht ist die ganze Jagd nach dem Dämonichron ja auch nur eine 
  bittere Lektion, die die Mächte der Ewigkeit uns erteilen wollten …


  Wirre, abstruse Gedanken gingen Torn durch den Kopf, während er Dulac 
  in die Tiefe folgte.


  Plötzlich kam es ihm auch seltsam vor, dass er den Crush'tar am Vortag 
  so leicht hatte vertreiben können. Wenn es tatsächlich so einfach 
  war, einen Kampfkoloss der Grah'tak auszuschalten, weshalb hatten die Wanderer 
  der alten Tage diese Höllenmaschinen dann so sehr gefürchtet?


  Im Schein einer Fackel stiegen sie hinab in die Tiefe des Gewölbes, bis 
  zu der Tür, die das Dämonichron-Symbol und den Handabdruck Aerons 
  des Wanderers aufwies.


  Erneut legte Torn seine Hand darauf – doch das Tor öffnete sich nicht.


  »Verdammt«, entfuhr es dem Wanderer. »Was hat das zu bedeuten?«


  »Was meint ihr?«


  »Die Pforte – sie lässt sich nicht öffnen.«


  »Natürlich nicht. Nur ein Wanderer ist dazu in der Lage.«


  »I … ich bin ein Wanderer«, versicherte Torn verblüfft.


  »Seid Ihr sicher?« Dulac schaute ihn unverwandt an. »Hätte 
  ein Wanderer zugelassen, dass die Besatzung einer ganzen Zitadelle von den Grah'tak 
  abgemetzelt wird? Hätte ein Wanderer nur leere Seiten im Buch des Wissens 
  gesehen?«


  »Was? Woher wisst Ihr …?«


  Dulac lachte. »Du bist ein erbärmlicher Wanderer, Torn, eine Schande 
  für all jene, die vor dir kamen. Sieh endlich ein, dass du versagt hast. 
  Auf ganzer Linie.«


  Torn blickte den Burgherrn an, sah ihn plötzlich mit anderen Augen.


  Dulacs dunkle Augen hatten plötzlich etwas Bedrohliches, Undurchschaubares, 
  seine Züge wirkten nicht mehr so mild wie noch zuvor, sondern hart und 
  unnachgiebig.


  »Wer seid ihr wirklich?«, fragte Torn mit bebender Stimme.


  »Ah«, machte Dulac und lächelte. »Du beginnst also endlich, 
  die Wirklichkeit zu hinterfragen?«


  »Allerdings«, knurrte Torn. »Ich will wissen, was hier vor sich 
  geht. Wieso lässt sich das Schott plötzlich nicht mehr öffnen? 
  Wo bin ich hier, verdammt nochmal?«


  »Ich sagte es dir bereits. Du befindest dich auf der Erde des Jahres …«


  »Des Jahres 548«, ergänzte Torn missmutig. »Ich weiß. 
  Das Dumme ist nur, dass ich euch nicht mehr glaube.«


  »So? Und warum nicht?«


  »Weil da zu vieles ist, was nicht zusammenpasst. Die Geschichte, die Ihr 
  mir erzählt habt zum Beispiel. Diese Sache, nach der ich die Zeitlinie 
  verändert haben soll.«


  »So ist es gewesen. Indem du die Seelen aus Krigan befreit hast.«


  »Tatsächlich?« Torn schnaubte. »Dann erklärt mir doch 
  bitte, Euer Lordschaft, weshalb Euch die Grah'tak nicht schon längst besiegt 
  haben. Mit einem Heer dieser Größenordnung und solchen Kampfmaschinen 
  hätten sie keine zweihundert Jahre gebraucht, um diesen Planeten zu unterwerfen.«


  »Aha«, meinte Dulac gelassen. »Du fängst also langsam an, 
  deinen Verstand zu gebrauchen.«


  »Und wenn Ihr schon dabei seid, dann erklärt mir doch auch, wie es 
  mir gelingen konnte, einen Crush'tar so ohne weiteres unschädlich zu machen«, 
  fuhr Torn fort. »Normalerweise sind diese Biester nämlich um einiges 
  hartnäckiger. Außerdem würde es mich interessieren, weshalb 
  mich seltsame Déjà-vus heimsuchen. Weshalb ich plötzlich 
  einen Menschen vor mir sehe, von dem ich weiß, dass er im Kampf gefallen 
  ist.«


  »Berechtigte Fragen«, räumte Dulac ein.


  »Auf die ich gerne eine Antwort hätte«, knurrte der Wanderer, 
  »und ich habe das Gefühl, dass ihr mehr wisst, als ihr zugeben wollt, 
  Dulac. Also? Was habt ihr getan? Habt Ihr euch mit den Grah'tak verbündet?«


  »Ist das alles?«, fragte der Burgherr und klang dabei fast enttäuscht. 
  »Sind das die ganze Dimensionen deines Denkens?«


  »Was seid Ihr dann?«, fragte Torn – und plötzlich kam ihm 
  ein Verdacht. »Seid Ihr ein Lu'cen? Seid Ihr Severos? Ist das hier eine 
  Prüfung?«


  Diesmal lachte Dulac laut auf.


  »Glaubst du das im Ernst? Hältst du mich für einen dieser erbärmlichen 
  Diener des Lichts, die dir bevorzugt als Kuttenträger erscheinen?«


  »Verdammt!«, brüllte Torn verwirrt. »Woher wisst Ihr das? 
  Wer seid Ihr? Gebt Euch endlich zu erkennen, oder …«


  Im nächsten Moment hielt der Wanderer sein Lux in den Händen, die 
  Klinge summte.


  Dulac blieb unbeeindruckt. »Willst du dieses Ding wirklich auf mich richten?«, 
  fragte er. »Es wird dein Untergang sein, Wanderer.«


  »Das ist mir gleichgültig«, erwiderte Torn trotzig. »Ich 
  will endlich die Wahrheit wissen. Was geht hier vor?«


  »Die Wahrheit?« Dulac zuckte mit den Schultern. »Es könnte 
  sein, dass sie dich zu Tode erschreckt.«


  »Ich habe dem Schrecken ins Auge geblickt«, erwiderte der Wanderer 
  hart. »Mich kann nichts mehr einschüchtern.«


  »Auch nicht der Tod? Die Aussicht, deine Seele an die Finsternis zu verlieren?«


  Der Wanderer erwiderte nichts, und das war Antwort genug. Dulac schien seine 
  Schwächen genau zu kennen. Der Burgherr lachte.


  Dann, auf eine Handbewegung von ihm, begann sich alles zu verändern.


  Die Felswände des engen Stollens verblassten langsam, wurden transparent 
  und lösten sich schließlich in Schwaden von Nebel auf, der sich rasch 
  verflüchtigte.


  Tageslicht brach durch und ließ das Licht der Fackel verblassen, helle 
  Sonnenstrahlen, die auf den Wanderer und sein geheimnisvolles Gegenüber 
  herabfluteten.


  Unvermittelt fanden sie sich auf dem Gipfel eines Berges wieder.


  Ringsum erstreckte sich eine liebliche Landschaft aus Tälern, in denen 
  saftiges Gras wuchs, und Höhen, die von Schnee bedeckt waren. Bunte Blumen 
  übersäten die Wiesen, Bäume von fremdartiger Form bewuchsen die 
  Hänge. Ein Fluss schlängelte sich durch eins der Täler, in der 
  eine Herde von Tieren äste – große, mit zottigem Fell bewachsene 
  Tiere, wie Torn sie nie zuvor gesehen hatte. Dazu kreisten Schwärme bunter 
  Vögel am türkisfarbenen Himmel, über dem zwei Monde standen.


  Alles andere war verschwunden.


  Die Zitadelle und ihre Mauern.


  Die Soldaten.


  Die Crush'tar.


  Das Heer der Grah'tak.


  Verwirrt blickte sich Torn um, hatte Mühe zu begreifen, was hier vor sich 
  ging.


  »Das ist nicht die Erde«, stellte er fest.


  »Nein«, erwiderte Lord Dulac schulterzuckend, »und offen gestanden 
  bin ich enttäuscht, dass du es erst jetzt bemerkt hast. Die Hinweise waren 
  unübersehbar. Waren es Fehler, die wir gemacht haben? Oder war es unsere 
  Absicht? Wer weiß das schon …«


  Wieder lachte der Lord, und Torn fuhr herum, sah, wie eine erneute Veränderung 
  vor sich ging – diesmal mit Dulac selbst.


  Das menschliche Äußere des Burgherrn verschwand, das Fleisch schien 
  förmlich von seinem Gesicht zu schmelzen. Darunter kam eine stählerne 
  Schädelfratze zum Vorschein.


  »Mathrigo«, entfuhr es Torn, während sich auch der Körper 
  Dulacs in seinen Proportionen veränderte und die hünenhafte Gestalt 
  des fünften Kardinaldämons annahm, bis er in seiner schwarzen Rüstung 
  vor dem Wanderer stand, die Arme stolz vor der Brust verschränkt.


  Instinktiv ging Torn in Verteidigungshaltung, nahm das Lux in beide Hände 
  und hielt es quer vor seinen Körper.


  Doch Mathrigo lachte nur.


  Der Herr der Dämonen war noch nicht am Ende mit seiner Vorstellung, denn 
  unmittelbar neben ihm begann die Luft plötzlich seltsam zu flimmern. Erneut 
  waberten Schwaden von zähem Nebel auf. Als sie sich legten, war Mathrigo 
  nicht mehr allein – ein scheußliches Etwas war bei ihm, grünhäutig 
  und mit langem Haar, auf bizarr geformten Beinen ruhend.


  Torn schauderte, als er die Gestalt erblickte, schalt sich selbst einen verdammten 
  Narren – denn in dem Moment, in dem er Mathrigos Begleiter erkannte, wurde 
  ihm klar, was geschehen war.


  Er war getäuscht worden!


  Der Dämon neben Mathrigo war kein anderer als Imagore, jener Grah'tak, 
  der nicht umsonst der »Dämon mit den 1000 Gesichtern« genannt 
  wurde.


  Imagore war ein Meister der Illusion.


  Aus den Nebeln des Vergessens formte er Illusionen, die den Sterblichen greifbare 
  Realität vorgaukelten und imstande waren, sie in die Irre zu führen, 
  bis hin zum Wahnsinn.


  Und offenbar nicht nur sie.


  Alles, was Torn umgeben hatte, war eine Illusion gewesen. Die Festung und die 
  Menschen darin, das angreifende Heer der Grah'tak.


  Deshalb also waren es so viele von ihnen gewesen – sie waren nicht real 
  …


  »Begreifst du allmählich, was geschehen ist, Wanderer?«, 
  erkundigte sich Mathrigo mit abgrundtiefer Stimme. Die Augen hinter der blanken 
  Schädelmaske leuchteten böse.


  »Allmählich«, räumte Torn ein, während er alle Mühe 
  hatte, seine Wut und seine Frustration unter Kontrolle zu halten – und 
  seine Furcht. Jene tief sitzende, instinktive Furcht, die ihn jedes Mal dann 
  überkam, wenn er sich Mathrigo Auge in Auge gegenüber sah.


  So sehr es ihm widerstrebte – er musste sich eingestehen, dass er getäuscht 
  worden war, die ganze Zeit über. Er war in Imagores Nebel des Vergessens 
  eingehüllt gewesen, ohne es zu bemerken.


  »Ihr wart Lord Dulac«, stellte Torn voller Bitterkeit fest. »Ihr 
  habt mich getäuscht.«


  »Genauso war es«, verkündete Mathrigo triumphierend. »Imagore 
  hat sich diesmal selbst übertroffen.«


  Das grünhäutige, unförmige Wesen kicherte. »Es war nicht 
  einfach, mich selbst so zu tarnen, dass du meine Anwesenheit nicht bemerkst«, 
  höhnte er. »Selbst dieser Tölpel von einem Gardian hat nicht 
  mitbekommen, dass wir euch getäuscht haben.«


  »Der Gardian?«, fragte Torn entsetzt und zog die logische Schlussfolgerung. 
  »Dann war ich gar nicht im Numquam? Ich habe die Festung am Rande der Zeit 
  nicht besucht?«


  »Ich sehe, du beginnst allmählich zu begreifen, Torn«, meinte 
  Mathrigo. »Von dem Augenblick an, da du Krigan verlassen hast, bist du 
  zu jeder Zeit unter meinem Bann gestanden. Unter meiner Kontrolle.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn tonlos. »Deshalb sollte ich dieses 
  Tor nehmen …«


  »Das Tor war die erste Illusion, die Imagore für dich erzeugt hatte.«


  »Deshalb also auch der Kampf gegen den Cerberus.«


  »Der Kampf sollte dich davon ablenken, zu viele Fragen zu stellen«, 
  verriet Mathrigo. »Wie man sieht, hat unser Ablenkungsmanöver funktioniert. 
  Du warst so damit beschäftigt, die Bestie zu bekämpfen, dass du nicht 
  bemerkt hast, wie der Nebel des Vergessens dich umwallte. Selbst dann nicht, 
  als du glaubtest, auf der Festung am Rande der Zeit zu sein.«


  Torn nickte.


  Jetzt ergab alles einen Sinn.


  Deshalb also war ihm auf der Festung manches anders vorgekommen.


  Deshalb hatte sich Custos so seltsam benommen, war nur einer der Lu'cen aufgetaucht, 
  um ihn zu begrüßen.


  »Rate, wer in die Rolle deines alten Freundes Custos geschlüpft ist«, 
  verlangte Mathrigo höhnisch. »Es war gar nicht so einfach, einen dieser 
  blassen Kuttenträger zu spielen, das kannst du mir glauben. Aber offensichtlich 
  war meine Vorstellung gut genug, um dich keinen Verdacht schöpfen zu lassen.«


  »Gratuliere«, sagte Torn tonlos, und Mathrigo lachte donnernd, begleitet 
  von Imagores heiserem Kichern.


  Für den Wanderer brach eine Welt zusammen.


  Nachdem er den letzten Schlüssel in seinen Besitz gebracht hatte, hatte 
  er geglaubt, am Ende der Suche angelangt zu sein. Er war leichtfertig geworden, 
  das war sein Fehler gewesen – und nun wurde er schrecklich dafür bestraft 
  …


  »Was ist mit den Seelen?«, erkundigte er sich. »Den Seelen, die 
  sich aus Krigan befreit habe?«


  »Um die mach dir keine Sorgen«, spottete der Kardinaldämon. »Sie 
  sind bereits wieder in Krigan, sicher verwahrt in ihren Zellen.«


  »Nein!« Torn schwang das Lux durch die Luft. »Elendes Scheusal!«


  »Nenn mich, wie du willst, Wanderer. Tatsache ist, dass ich gesiegt habe 
  und du versagt. Und dabei erkennst du das Ausmaß deiner Niederlage noch 
  nicht einmal. Die Seelen, die du befreit zu haben glaubst, waren in Wahrheit 
  nur Werkzeuge, die ich eingesetzt habe, um meinen Plan auszuführen.«


  »Was meint Ihr damit?«


  »Ganz einfach«, kreischte Imagore. »Ich habe die Präsenzen 
  der Seelen dazu benutzt, meine eigene Gegenwart zu tarnen. Auf diese Weise war 
  es mir möglich, eine Illusion zu schaffen, die weder du noch der Gardian 
  durchschauen konnten.«


  Torn erwiderte nichts darauf.


  Er war die ganze Zeit über getäuscht und manipuliert worden, auch 
  in Krigan, wo er geglaubt hatte, aus freiem Willen zu handeln. Selbst die Befreiung 
  der Seelen war von Mathrigo und seiner finsteren Brut geplant worden.


  »Aber – wozu das alles?«, fragte der Wanderer tonlos. »Was 
  bezweckt ihr damit?«


  »Verstehst du es denn immer noch nicht?«, fragte Mathrigo. »Meine 
  Dokaten waren nicht in der Lage, das Geheimnis des fünften Schlüssels 
  zu lüften. Also musste ich mich auf das einzige Wesen verlassen, das in 
  der Lage sein würde, die Koordinaten herauszufinden – dich, Torn.


  Von dem Augenblick an, da du glaubtest, aus Krigan entkommen zu sein, hast du 
  dich in Wahrheit in meinem Machtbereich bewegt, sind wir dir gefolgt, wohin 
  auch immer du gegangen bist – auch dann, als der Gardian dich zum Dämonichron 
  gebracht hat.«


  »Zum Dämonichron?« Torn hatte das Gefühl, als würde 
  ihm der Boden unter den Füßen weg gezogen.


  »Aber natürlich. Noch während dein Gardian und du in Imagores 
  Nebel gefangen wart, seid ihr durch das Vortex gereist, zu jenem Ort, an dem 
  das Dämonichron verborgen war. Damit hatten die Mächte der 
  Ewigkeit nicht gerechnet.«


  »Nein«, sagte Torn mit bebender Stimme, und es klang fast flehend. 
  Allmählich konnte er es nicht mehr ertragen zu hören, wie er nach 
  allen Regeln der Kunst hintergangen und hereingelegt worden war.


  Doch Mathrigo war noch lange nicht am Ende.


  »Sofort nach deiner Ankunft hier auf dieser unberührten Welt«, 
  der Kardinaldämon machte eine ausladende Handbewegung, die die Landschaft 
  des Planeten einschloss, »haben wir damit begonnen, dir ein kleines Theater 
  vorzuspielen. Keine idyllische Welt wie diese, sondern eine zerstörte, 
  vom Krieg gezeichnete.«


  Torn erinnerte sich – für einen kurzen Augenblick hatte er im Vortex 
  einen Blick auf diese Welt erheischt, wie sie wirklich gewesen war, ehe 
  Mathrigo und Imagore die Wirklichkeit manipuliert hatten.


  »Durch unser Zutun hast du geglaubt, dich auf der Erde zu befinden, einer 
  Erde der fernen Zukunft, in der die Grah'tak auf dem Vormarsch sind. Ich kenne 
  dich gut genug, um zu wissen, wie ich dich nach meinen Wünschen lenken 
  und manipulieren kann, Wanderer. Ich musste nur einen Erlöser aus dir machen, 
  einen Retter, auf den die Menschen warten. Gepaart mit Schuldgefühlen ist 
  das das beste Mittel, um einen Wanderer dazu zu bringen, das zu tun, was man 
  von ihm will.«


  »Ihr seid ein Scheusal«, sagte Torn wieder.


  »Weshalb? Weil ich die Schwächen des Feindes kenne und sie zu nutzen 
  weiß? Das tun auch die Lu'cen, oder nicht? Andernfalls wären sie 
  nicht so erpicht darauf, das Dämonichron in ihren Besitz zu bringen. Aber 
  diese Gefahr ist nun ja gebannt. Denn ich habe das Dämonichron.«


  »Ihr habt es?«


  »Natürlich. Als wir die Pforte erreichten, hinter der der Wissensschatz 
  verborgen war, hat Imagore für einen Moment den Nebel gelüftet und 
  die Realität hindurch gelassen. Es war die echte Pforte, die du 
  geöffnet hast, Wanderer.«


  »Aber es war nicht das echte Dämonichron, oder?«


  »Für uns ja. Was du gesehen hast, war nur eine Fälschung. Eine 
  Attrappe, die Imagore dir vorgegaukelt hat.«


  Torn nickte. Endlich verstand er, fügte sich alles zusammen.


  Zu spät …


  »Offenbar beginnst du zu begreifen, dass du gegen mich nicht gewinnen kannst«, 
  tönte Mathrigo. »Das Böse ist den Mächten des Lichts überlegen, 
  Wanderer, das ist schon immer so gewesen. Und du, schwach und voller Fehler 
  wie du bist, wirst daran nichts ändern.«


  Torn wusste nicht, was er darauf erwidern sollte.


  Er fühlte sich elend und allein gelassen, verraten und durchschaut, vernichtet 
  und geschlagen.


  »Du siehst, ich kenne dich, Torn«, sagte Mathrigo, »vielleicht 
  besser als du dich selbst.«


  »Darauf würde ich nicht wetten«, erwiderte Torn trotzig. »Ich 
  bin immer für eine Überraschung gut.«


  »Mag sein, aber nicht dieses Mal«, erklärte der Kardinaldämon 
  böse. »Diesmal, Wanderer, liegen alle Vorteile auf unserer Seite, 
  und selbst deine allmächtigen Freunde, die Lu'cen, werden dir diesmal nicht 
  helfen können.«


  »Das Dämonichron«, erkundigte sich der Wanderer. »Wo ist 
  es?«


  »Du meinst das echte Dämonichron?«


  »Wo ist es«, verlangte Torn zu wissen. »Habt ihr es vernichtet?«


  »Noch nicht. Zuvor will ich wissen, was über mich und meinesgleichen 
  darin geschrieben steht.«


  »Wozu? Um Eure dämonische Eitelkeit zu befriedigen?«


  »Nenn es, wie du willst. Ich will wissen, was das Dämonichron enthält. 
  Und du wirst mir dabei helfen, es herauszufinden.«


  »Ich?«


  »Allerdings.«


  Diesmal war es Torn, der lachte – ein freudloses, bitteres Lachen, bar 
  jeder Illusion. »Ihr müsst verrückt sein, wenn Ihr glaubt, dass 
  ich Euch nun auch noch freiwillig helfen werde.«


  »Wirklich.« Mathrigo schüttelte mitleidig den Kopf. »Die 
  größte Schwäche der Wanderer ist die, dass sie sich für 
  etwas Besseres halten. Das war schon immer so. Dass sie sich ihre sterblichen 
  Schwächen nicht eingestehen wollen. Das macht sie so berechenbar – 
  und so verletzlich.«


  »Von welchen Schwächen sprecht Ihr, Mathrigo? Von der Schwäche, 
  Euch nicht aus dem Angesicht des Immansiums zu tilgen, als noch Zeit dazu war?«


  »Ich spreche von deiner Neugier, Wanderer. Oder willst du mir ernsthaft 
  erzählen, dass du das Dämonichron nicht sehen willst? Dass du nicht 
  ein Mal in seiner Nähe gewesen sein willst? Du hast eine lange Zeit damit 
  zugebracht, danach zu suchen, hast viele Gefahren auf dich genommen. Willst 
  du behaupten, dass dich das Dämonichron nicht interessiert?«


  »Genau das«, erwiderte Torn. »Lächerlich.« Mathrigo 
  schüttelte seinen maskierten Schädel. »Ich weiß, wie einsam 
  und verloren du dich fühlst, Wanderer. Ich weiß es, weil es mir einst 
  ebenso erging. Du dürstest nach Freundschaft und Liebe, nach Kameradschaft 
  und Zweisamkeit. Du weißt, dass du dich mit den Sterblichen nicht mehr 
  verbinden kannst, also bist du versessen auf alles, was mit den alten Wanderern 
  zu tun hat. Mit denen, die vor dir den Pfad des Lichts beschritten haben. Auf 
  diese Weise hoffst du, das Gefühl der Einsamkeit zu vertreiben, habe ich 
  nicht recht?«


  »Einen Dreck habt Ihr«, knurrte Torn trotzig – die Stimme in 
  seinem Kopf jedoch sagte etwas ganz anderes. Verdammt, er hat mich durchschaut! 
  Woher kennt mich dieses Monstrum so genau? Bin ich so leicht zu durchblicken? 
  Ist das Gute wirklich so berechenbar? Wie haben wir da jemals eine Chance, gegen 
  die Mächte des Bösen zu bestehen …?


  »Ich sehe dir die Verzweiflung an, Wanderer«, sagte Mathrigo. 
  »Mit klammer Hand greift sie nach dir, legt sich wie eine eiserne Klammer 
  um deine Brust. Und dennoch könntest du allem, was du getan hast – 
  deiner eitlen, sinnlosen Suche nach dem Dämonichron – im Nachhinein 
  noch einen Sinn geben, indem du es wenigstens einmal zu sehen bekommst. Ein 
  einziges Mal, ehe ich dich vernichte …«


  Er hat Recht. Dieses elende Scheusal hat Recht.


  Obwohl ich selbst nicht weiß weshalb, sehnt sich alles in mir danach, 
  das Dämonichron ein Mal zu sehen. Zu wissen, wofür ich die ganze Zeit 
  über gekämpft und gelitten habe, wofür so viele ihr Leben gelassen 
  haben. Und vielleicht, unter Umständen … Ein kühner Plan, 
  der ebenso mutig war wie verzweifelt, begann im Bewusstsein des Wanderers Gestalt 
  anzunehmen – jedoch nur ganz kurz.


  Schemenhaft sah er ihn vor sich, und ehe er noch selbst wusste, was er davon 
  zu halten hatte, nickte er.


  »Also gut«, hörte er sich selbst sagen. »Ich bin einverstanden. 
  Ich werde mit euch kommen, wenn es mir vergönnt ist, das Dämonichron 
  zu sehen.«


  »Keine Sorge«, beschied ihm Mathrigo höhnisch.


  Der Kardinaldämon lachte, und erneut fiel sein unmenschlicher, betrügerischer 
  Begleiter keifend in das Gelächter ein.


  Torn wusste nicht, was genau Imagore war – war er ein Wesen, das tatsächlich 
  existierte, oder war er selbst nur eine Illusion? Entsprach die Gestalt, in 
  der er sich präsentierte, seinem tatsächlichen Aussehen, oder besaß 
  er gar keines? War auch er nur aus den Nebeln des Vergessens geformt?


  Allein darüber nachzudenken, verwirrte den Verstand des Wanderers noch 
  mehr. Seine Verwirrung steigerte sich allerdings in pure Bestürzung, als 
  Mathrigo eine unwirsche Handbewegung machte und sich die Umgebung erneut in 
  Nichts aufzulösen begann.


  Die Berge und Täler, die Bäume und Wiesen und der Fluss mit den Tieren 
  verblassten wiederum und wurden zu Schwaden von zähem Nebel. Dahinter kam 
  die Düsternis einer dunklen Felsenhöhle zum Vorschein, die von einem 
  dämonischen, orangeroten Schimmern beleuchtet wurde.


  Torn spürte Hitze, die aus Felsspalten aufstieg, in denen flüssiges 
  Magma floss, roch den beißenden Gestank von Feuer und Schwefel.


  Das Cho'gra!, dachte der Wanderer bestürzt. Die Heimat, die sich 
  Mathrigo und seine Brut auf der Erde geschaffen haben! Sind wir unbemerkt durch 
  das Kha'tex gereist, während ich mich noch auf jener idyllischen Welt wähnte? 
  Oder sind wir schon die ganze Zeit hier gewesen, war alles wiederum nichts weiter 
  als eine Projektion von Imagores krankem Verstand?


  Torn merkte, wie sein Begreifen an seine Grenzen stieß. Kein Wunder, 
  dass Imagores Illusionen die Sterblichen in Wahnsinn und Chaos stürzten. 
  In seinen Traumwelten gefangen zu sein, war wie ein Albtraum, aus dem man niemals 
  erwachte.


  Mathrigo und sein dämonischer Begleiter lachten nur, als sie Torns Bestürzung 
  bemerkten.


  Gehetzt blickte sich der Wanderer in den unterirdischen Höhlen um, die 
  durch Gänge und bizarr geformte Felsenbögen miteinander verbunden 
  waren, ein undurchdringliches Labyrinth bildeten, durch das schreckliche Schreie 
  gellten.


  Ein finsterer Ort, wie ihn sonst nur die schlimmsten Albträume hervorzubringen 
  imstande waren. Schon einmal war Torn hier gewesen.


  Oder war auch das nur ein Traum gewesen?


  Der Wanderer hatte sich das immer gefragt. Einigermaßen entsetzt musste 
  er jetzt erkennen, dass das Cho'gra seiner Träume und dieser Ort sich bis 
  ins Detail entsprachen.


  »Willkommen zurück«, sagte Mathrigo mit entsprechend hämischem 
  Unterton. »Wir haben dich hier schon vermisst, Wanderer.«


  »Was ist?«, fügte Imagore boshaft hinzu. »Beginnst du allmählich, 
  dich zu fragen, was wirklich ist und was nicht? Das ist der Anfang vom Ende, 
  Wanderer. Bald schon wird dein Verstand in nie gekannte Tiefen stürzen 
  …« Der Dämon kicherte böse.


  »Du bist der letzte Abschaum, Imagore«, stellte Torn fest. »Ich 
  hätte dich töten sollen, als ich Gelegenheit dazu hatte.«


  »Das hättest du«, höhnte der Dämon, »denn eine 
  zweite Gelegenheit dazu wirst du nicht bekommen. Aber leider haben es deine 
  Auftraggeber ja nicht dazu kommen lassen, nicht wahr? Sie dachten wohl, dass 
  du anderswo besser aufgehoben wärst als bei mir.«


  »Allerdings«, gab Torn hilflos zurück und kam sich dabei vor 
  wie eine Schlange, der man die Zähne gezogen hatte und die nichts mehr 
  tun konnte, als nur noch wahllos Gift zu verspritzen. »Sie haben mich damals 
  auf die Suche nach dem Dämonichron geschickt.«


  »Ein hehres Unterfangen«, lobte Mathrigo. »Leider warst du dabei 
  nicht sehr erfolgreich, Wanderer. Denn das, wonach du die ganze Zeit über 
  gesucht hast, was du beinahe in deinen Händen gehalten hättest, gehört 
  jetzt unwiderruflich mir …«


  Damit trat der Kardinaldämon zur Seite, gab den Blick auf einen fremdartigen 
  Gegenstand frei, der in der Mitte des Raumes schwebte.


  Im Grunde war es nicht ein einzelner Gegenstand, sondern eine ganze Anordnung 
  davon – fünf kristalline Kugeln, die einander in schöner Gleichmäßigkeit 
  umkreisten, vollendet wie die Bahnen von Planeten, die von den Kräften 
  des Omniversums im Gleichgewicht gehalten wurden.


  Die Kugeln selbst schimmerten in schwachem blauen Licht, als ob sie mit Plasma 
  gefüllt wären. Dem gleichen, energetisch geladenen Plasma, aus dem 
  auch Torns Rüstung bestand. Im Inneren der Kugeln, von denen jede so groß 
  war, dass sie auf seine Handfläche passte, schienen winzige Schatten zu 
  pulsieren, irrlichterten kleine blaue Blitze.


  Umgeben war die perfekte, zerbrechlich wirkende Anordnung von einer weiteren 
  Kugel aus einer durchsichtigen, kristallinen Struktur, von der ein mattes blaues 
  Schimmern ausging.


  Wäre dies nicht das Cho'gra und wäre die Kugel nicht von allen 
  Seiten von der Macht des Bösen umgeben, würde sie bestimmt in hellem 
  Licht erstrahlen.


  »Das Dämonichron«, flüsterte Torn voller Staunen und 
  vergaß für einen Moment alles um ihn herum.


  Endlich den Gegenstand vor Augen zu sehen, dem er die ganze Zeit und auf so 
  vielen Welten nachgejagt war, erfüllte ihn mit tiefer Befriedigung. Für 
  einen kurzen, winzigen Augenblick hatte er tatsächlich das Gefühl, 
  eins zu sein mit den Wanderern der alten Tage, und endlich begriff er auch, 
  was das Symbol des Dämonichrons bedeutete.


  Fünf Kugeln, die einander in perfekter Form umkreisten, umgeben von 
  einer weiteren Kugel die sie schützend einhüllte …


  Der Wanderer hätte nicht zu sagen vermocht, ob das Dämonichron 
  wirklich greifbar vor ihm war oder ob es nur eine Projektion war. Vielleicht 
  war es auch nur eine geordnete Zusammenballung von Materie und Energie, die 
  sich jederzeit wieder auflösen konnte. Auch entzog es sich seiner Kenntnis, 
  wie der alte Wissensschatz der Wanderer seinen Inhalt preisgeben würde. 
  Dafür war er sich diesmal ganz sicher, das wirkliche, das echte Dämonichron 
  vor sich zu haben. Er konnte es fühlen, tief in seinem Inneren, und es 
  erfüllte ihn mit tiefer Zufriedenheit. Aber nur einen Augenblick lang. 
  Dann nämlich wurde er sich seiner Umgebung wieder bewusst, und er gewahrte 
  die beiden dämonischen Gestalten, die zu beiden Seiten des Dämonichrons 
  standen und ihn böse anblickten.


  Und nicht nur sie … Ohne dass Torn es bemerkt hatten, waren Dämonenkrieger 
  hinzugetreten, die den Wanderer eingekreist hatten – Grak'ul und andere, 
  die ihn mit ihren Speeren bedrohten.


  »Nun, Wanderer«, tönte Mathrigo, »hast du gesehen, was du 
  sehen wolltest. Ich habe meinen Teil unserer kleinen Abmachung erfüllt. 
  Jetzt erfülle du den deinen.« Seine Stimme schwoll an. »Enthülle 
  mir, was im Dämonichron über mich geschrieben steht!«


  »Warum tut Ihr es nicht selbst?«, fragte der Wanderer dagegen. »Habt 
  ihr nicht selbst einst zum Korps der Wanderer gehört? Ihr müsst wissen, 
  wie es geht.«


  Der Herr der Dämonen zuckte zusammen, als bereite die Erinnerung an seine 
  sterbliche Vergangenheit ihm geradezu körperliche Schmerzen.


  »Ich weiß es«, versicherte er. »Es ist das Plasma der Rüstung, 
  das das Dämonichron aktiviert. Nur ein Wanderer vermag ihm sein Wissen 
  zu entlocken, Torn. Und ich gehöre schon lange nicht mehr zu euch …«


  Das war unbestreitbar. Er braucht mich tatsächlich, dämmerte 
  es Torn. Er braucht mich, um das Geheimnis des Dämonichrons zu entschlüsseln 
  …


  »Was ist?«, knurrte Mathrigo, als der Wanderer noch immer zögerte. 
  »Ich warne dich – strapaziere meine Geduld nicht noch mehr!«


  »Und wenn ich mich weigere?«


  »Dann wird deine Seele der ewigen Verderbnis anheimfallen, Wanderer. Mehr 
  noch – ich werde dich in die Grube des Ma'thruk stürzen und dich zu 
  einem der Meinen machen, zu einem treuen Gefolgsmann der Grah'tak.«


  »Das würde niemals funktionieren.«


  »Vielleicht nicht. Aber willst du es wirklich auf einen Versuch ankommen 
  lassen, Wanderer? Oder willst du lieber wenigstens einmal in deinem Leben dieses 
  Artefakt aus grauer Vorzeit berühren? Für einen kurzen Moment eins 
  werden mit dem Geist der alten Wanderer? Man sagt diesem alten Ding magische 
  Kräfte nach, musst du wissen …«


  Der Kardinaldämon lachte wieder, doch Torn war nicht danach zumute. Der 
  Plan in seinem Inneren war weiter gereift und zu einem bitteren Entschluss geworden. 
  Er musste es tun.


  Musste handeln, solange er es noch konnte.


  Wenn er das Dämonichron nicht bekommen konnte, wenn er es nicht für 
  die Mächte des Lichts gewinnen konnte, dann sollte es niemand haben. Der 
  Wanderer würde nicht zulassen, dass die Grah'tak es bekamen … »Also 
  gut.«


  Entschlossen trat Torn vor, auf das Dämonichron zu. Doch er war noch keinen 
  Schritt gegangen, als die Grak'ul vortraten, ihn von allen Seiten mit den giftigen 
  Spitzen ihrer Dämonenspeere bedrängten.


  Der Wanderer sandte Mathrigo einen fragenden Blick.


  »Dein Lux«, brachte der Kardinaldämon in Erinnerung. »Du 
  wirst es nicht benötigen, wenn du dem Dämonichron seine Geheimnisse 
  entlocken willst.«


  Verdammt! Ahnt er, was ich vorhabe? Hat er meinen Plan durchschaut, noch 
  ehe ich ihn ausführen kann?


  Der Wanderer zögerte, schaute sich um. Zu allen Seiten war er von Grak'ul 
  umgeben, deren hässliche Visagen zu ihm herauf starrten und in deren eitrig 
  gelben Augen unverhohlene Mordlust brannte.


  »Was ist?«, fragte Mathrigo ungeduldig.


  Ich habe keine andere Wahl. Ich muss kämpfen. Hier. Jetzt.


  Meinen letzten Kampf … »Lutrikan!«, brüllte der Wanderer 
  lauthals als Antwort.


  Und im selben Moment flammte das Lux in seiner Hand auf und wurde zu einem lodernden 
  Stern, der einen Sekundenbruchteil später mit vernichtender Wut auf die 
  Grak'ul niederging. Mehrere der knochigen Kreaturen wurden von den Lichtschäften 
  in Stücke gehauen und verdampften zu Dämonenschleim. Andere wichen 
  kreischend zurück, wieder andere stachen mit ihren Speeren zu.


  Torn spürte einen schmerzhaften Stich in seinem Rücken und fuhr herum, 
  spaltete den Grak'ul, der ihm die Wunde beigebracht hatte, in zwei Hälften.


  Noch einmal ließ der Wanderer sein Lux mit atemberaubender Geschwindigkeit 
  wirbeln, fällte die zweite Reihe der Angreifer. Dann stand er vor Mathrigo 
  und Imagore, das Lux in den Händen, umgeben von dampfenden Grak'ul-Resten.


  »Eindrucksvoll«, meinte Mathrigo und klang dabei nicht einmal sonderlich 
  überrascht. »Deine Reflexe scheinen nicht gelitten zu haben.«


  »Wie ich schon sagte«, versetzte Torn zornig, den Schmerz in seinem 
  Rücken ignorierend. »Ich bin immer für eine Überraschung 
  gut.«


  »Ist dir klar, dass ich deine kleine Vorstellung hier jederzeit beenden 
  könnte?«, fragte Mathrigo gelangweilt. »Ich brauchte nur in meine 
  Hände zu klatschen, und es würde hier wimmeln vor Grak'ul und Morg'reth, 
  vor Skraal und Ock'mar.«


  »Warum tut Ihr es dann nicht?«


  »Weil es Verschwendung wäre«, erwiderte Mathrigo schlicht.


  »Soll ich ihn für Euch erledigen, Meister?«, fragte Imagore geifernd.


  »Nein«, entschied Mathrigo und trat vor. »Diesmal werde ich mich 
  selbst um ihn kümmern. Unser Wanderer hat eine Lektion verdient. Eine letzte 
  Lektion, ehe er einen grausamen und qualvollen Tod sterben wird.«


  »Nur zu, versucht es«, forderte Torn ihn schnaubend auf. Die Nähe 
  des Dämonichrons und das Gefühl, die Fäden in der Hand zu halten, 
  hatten ihm wieder einen Teil seines Selbstvertrauens zurückgegeben – 
  auch wenn ihm klar war, dass dies nur eine Illusion war und er in Wahrheit keine 
  Chance hatte. Mathrigo trat auf ihn zu, in der Hand das Schwert mit der schwarzen 
  Klinge, das Runenschwert von Galliac. Bislang hatte Torn nur davon gehört, 
  es aber nie zu sehen bekommen.


  Dem Runenschwert wohnte die Macht des Bösen inne, nur Kardinaldämonen 
  vermochten es zu führen. In dem er die Prüfung von Galliac bestanden 
  hatte, war Mathrigo einst zum Herrn der Dämonen im Immansium geworden.


  Nun wollte er Torn damit töten!


  Ihre Klingen erhoben, traten sie aufeinander zu – der letzte der Wanderer, 
  sein Lux zum Schwert geformt, und der Kardinaldämon, der mit seiner hünenhaften 
  Gestalt und der schwarzen Rüstung mit der Schädelmaske furchteinflößend 
  wirkte.


  Die Angst, dachte Torn immer wieder. Ich muss sie kontrollieren, darf 
  ihr nicht freien Lauf lassen. Sie hemmt meine Reflexe, stört meine Konzentration. 
  Ich darf ihr nicht nachgeben …


  Er bezweifelte, dass er reif war für diese Konfrontation, wusste nicht, 
  ob die Dinge, die Custos ihm beigebracht hatte, schon ausreichten, um in einem 
  Duell gegen Mathrigo zu bestehen.


  Im nächsten Moment griff der Kardinaldämon an.


  Die Runenklinge ging mit vernichtender Wucht nieder, traf auf den leuchtenden 
  Schaft des Lux …


  Alle Überlegungen waren gegenstandslos geworden, gehörten der Vergangenheit 
  an. Bereit oder nicht – der Kampf hatte begonnen.


  Mathrigo brüllte scheußlich und griff an.


  In schneller Folge trug der Kardinaldämon mehrere Attacken vor, die alle 
  mit solcher Wucht erfolgten, dass der Wanderer alle Mühe hatten, sie abzuwehren.


  Jedes Mal, wenn Lux und Runenschwert aufeinander prallten, entluden sich grelle 
  Blitze und dunkler Rauch, und bei jedem Treffer hatte Torn das Gefühl, 
  als würde seiner Plasmarüstung ein Teil der Kraft und der Energie 
  entzogen, die ihr innewohnten.


  Wieder griff Mathrigo an, ging die Runenklinge nieder. Torn hatte alle Mühe, 
  das schwarze Metall mit den matt schimmernden Zeichen darauf abzublocken, und 
  zweifelte nicht daran, dass es imstande gewesen wäre, ihm mit einem Hieb 
  den Kopf vom Rumpf der Rüstung zu trennen.


  Unwillkürlich wich der Wanderer zurück.


  Getrieben von den Hieben und Attacken seines schrecklichen Gegners musste Torn 
  weichen, ohne auch nur eine Chance zur Gegenwehr zu haben. »Was sagst du 
  nun, Torn?«, fragte Mathrigo böswillig. »Sagte ich dir nicht, 
  dass du es nicht wert bist, diese Rüstung zu tragen? Dass du niemals ein 
  Wanderer sein wirst?«


  »Abwarten!« Torn konterte einen weiteren Hieb des Kardinaldämons, 
  um anschließend erstmals zum Gegenangriff überzugehen. Mit einem 
  raschen Vorstoß durchdrang er die Deckung Mathrigos, brachte ihm einen 
  Hieb mit der Lichtklinge bei, der allerdings an den hornigen Platten abglitt, 
  mit denen die Schulterpartie des Dämons gepanzert war.


  Mathrigo drehte sich um seine Achse und trug einen weiteren Angriff vor, den 
  Torn flüchtig abwehrte, um sich dann ein paar Schritte zurückzuziehen.


  »Gibst du denn niemals auf?«, fragte Mathrigo mit blitzenden Augen.


  »Niemals«, erwiderte Torn trotzig.


  »Wir werden sehen«, konterte der Kardinaldämon ruhig – und 
  plötzlich hörte Torn hinter sich ein knackendes Geräusch.


  Zu spät nahm er wahr, dass der felsige Boden des Cho'gra hinter ihm gesprungen 
  und sich von einem Augenblick zum anderen eine Kluft darin aufgetan hatte, aus 
  der rötlicher Schein und giftige Dämpfe waberten.


  Torns Fuß trat ins Leere.


  Der Wanderer gab einen erstickten Schrei von sich, während er nach hinten 
  fiel. Instinktiv ruderte er mit den Armen, schaffte es jedoch nicht mehr, seinen 
  Körper nach vorn zu wuchten. Torn blickte nach unten, sah die leuchtenden 
  Adern aus flüssigem Magma, in das er stürzen würde.


  Mit aller Kraft sprang der Wanderer von der Abbruchkante ab, machte einen Rückwärtssalto 
  durch die Luft, um breitbeinig jenseits des Grabens zu landen, das Lux in den 
  Händen.


  »Was ist, Mathrigo?«, fragte er herausfordernd. »Wenn ich tatsächlich 
  ein so unbedeutender Gegner bin, wie ihr sagt, weshalb müsst ihr dann zu 
  solchen Mitteln greifen, um mich zu besiegen?«


  Die rot glühenden Augen des Kardinaldämons blitzten zornig auf. Im 
  nächsten Moment setzte er mit hocherhobenem Schwert erneut zum Angriff 
  an. Noch während er heranstürmte, schloss sich die Kluft im Boden 
  wieder, als ob es sie nie gegeben hätte.


  Einen Augenblick später war Mathrigo heran, prallten die Waffen der beiden 
  Kämpfer aufeinander. Erneut entluden sich blitzend Energien, erfüllte 
  das Krachen der Entladungen das Gewölbe.


  In atemberaubender Folge ließ der Herr der Dämonen sein Runenschwert 
  niedergehen, bedachte den Wanderer mit zornigen Attacken. Torn wehrte die Schwerthiebe 
  ab, so gut er konnte. Er vermochte jedoch nicht zu verhindern, dass er langsam 
  zurückgedrängt wurde, an die felsige Rückwand des Gewölbes. 
  Wenn er erst dort angelangt war, würde er nicht mehr über genügend 
  Bewegungsfreiheit verfügen, um sich zu verteidigen. Dann war es vorbei 
  … Der Wanderer wehrte sich nach Kräften, setzte dem Herrn der Dämonen 
  alles entgegen. Doch die Wunde in seinem Rücken machte sich immer stärke 
  bemerkbar, und die Runenklinge rang ihm mehr und mehr Energie ab.


  Langsam, aber unaufhaltsam, setzte sich die Erkenntnis in Torn durch, dass er 
  diesen Kampf nicht überleben würde.


  Ich werde verlieren – meine Seele an die Finsternis verlieren. Mein 
  Gegner ist Mathrigo, der furchterregende Herr der Dämonen, und er ist zu 
  stark für mich. Ich bin ihm nicht ebenbürtig, kann ihm nicht die Stirn 
  bieten …


  Verzweiflung wucherte wie ein Schlinggewächs in ihm empor, lähmte 
  jede seiner Bewegungen. Mit nur noch halber Kraft konnte er Mathrigos Attacken 
  abwehren, die der Kardinaldämon mit immer gleichem Ausdruck in seiner unbewegten 
  Schädelfratze auf ihn niedergehen ließ.


  Dann stieß Torn mit dem Rücken gegen die Felswand. Es war aus. Vorbei 
  … Halbherzig hob der Wanderer sein Lux, wissend, dass es nur noch eine 
  Frage von Sekunden war, bis die Runenklinge seines grässlichen Gegners 
  ihn durchbohren und seiner Existenz ein Ende setzen würde.


  Alles um ihn schien plötzlich mit verlangsamtem Tempo zu geschehen. Er 
  sah Mathrigos ausdruckslose Maske, hörte Imagores keifendes Gelächter. 
  Er sah die Spitze der Dämonenklinge heranfliegen – sie würde 
  seine Brust durchbohren.


  Und er sah das Dämonichron. Ein letztes Mal.


  Plötzlich fühlte der Wanderer tief in seinem Inneren einen Impuls. 
  Einen Impuls, das zu tun, was er sich fest vorgenommen hatte für den Fall, 
  dass er im Duell unterliegen sollte.


  Die Mächte der Finsternis durften das Dämonichron nicht bekommen. 
  Viel eher würde er es selbst vernichten!


  Mathrigos Klinge zuckte heran, war mit solcher Wucht geführt, dass sie 
  den Wanderer durchbohren würde. Doch anstatt einen Versuch zu unternehmen, 
  das Dämonenschwert abzuwehren, holte Torn aus, zielte – und warf mit 
  letzter Kraft das Lux.


  Wie ein greller, blauer Blitz stach die Klinge des Lichts davon, schoss quer 
  durch das düstere Gewölbe.


  Mathrigo wandte seinen Blick, sah, wohin das pulsierende Geschoss flog … 
  »Neeeein!«, hörte Torn den Herrn der Dämonen brüllen.


  Es war das letzte, was er hörte. Im nächsten Moment spürte er, 
  wie die Klinge des Kardinaldämons auf seinen Brustkorb stieß, sah, 
  wie das Lux das Dämonichron traf und beides in einer Kaskade von grellem 
  Licht verglühte, das sich blitzschnell ausbreitete und die gesamte Höhle 
  erfasste.


  Torn merkte noch, dass er plötzlich von blendendem Licht umgeben war … 
  Dann war es vorbei.


 

 

5. Kapitel

 


  Das Licht war überall.


  Es schien den Wanderer zu durchdringen, schien ihn zu tragen und an einen fremden 
  Ort zu bringen, weit entfernt.


  Ein Gefühl von tiefer innerer Ruhe und Frieden erfüllte Torn. Fort 
  waren Mathrigo und Imagore, vergessen die düsteren Erinnerungen an das 
  Cho'gra und die finsteren Kerker von Krigan.


  Hier schien es nichts als Frieden zu geben.


  Ein inneres Gleichgewicht, das in sich selbst ruhte.


  Das Gefühl war Torn fremd und doch vertraut. Obwohl er sich nicht erinnern 
  konnte, es schon einmal selbst empfunden zu haben, wusste er, dass er es bereits 
  verspürt hatte. Als er im Ritual des Reminiscat mit Aeron dem Wanderer 
  verbunden gewesen war …


  Wie damals Aeron wusste auch Torn nicht zu sagen, ob er tot war oder am Leben, 
  ob dies die Ewigkeit war, die ihn in sich aufnahm.


  Doch plötzlich hörte er eine Stimme, angenehm sanft und weich.


  »Sei gegrüßt, Torn von den Menschen«, sagte sie. »Torn 
  von der Erde, der du der letzte der Wanderer bist.«


  »Was ist geschehen?«, fragte Torn verblüfft. »W … wo 
  bin ich?«


  Er blickte an sich herab, konnte die Rüstung jedoch nicht sehen. Lag das 
  nur an dem blendenden Licht? Oder hatte er tatsächlich keinen Körper 
  mehr?


  »Wir haben auf dich gewartet«, sagte die Stimme, die überall 
  gleichzeitig zu sein schien. »Eine sehr lange Zeit.«


  »Wer seid ihr?«, fragte Torn, der sich vorkam wie ein staunendes Kind. 
  »Seid ihr die Mächte der Ewigkeit?«


  »Erwartest du dir eine Antwort auf diese Frage?«, kam es zurück.


  »Nein«, erwiderte Torn und kam sich noch dümmer und unwissender 
  vor als zuvor. »Ihr habt mich gerettet«, mutmaßte er zaghaft. 
  »Aus dem Cho'gra …«


  »Wir haben gewartet. Gewartet, dass du uns ein Zeichen gibst.«


  »Ein Zeichen?«, fragte der Wanderer verwundert.


  »Ein Zeichen dafür, dass du reif genug bist. Dass du bereit und würdig 
  bist, den Preis der Jagd in Empfang zu nehmen.«


  »Ich verstehe nicht …«


  »Die Suche nach dem Dämonichron war nicht nur eine Jagd nach einem 
  alten Artefakt, Wanderer. Es war eine Prüfung. Ehe wir den gefährlichsten 
  Wissensschatz, den die Sterblichen jemals angesammelt haben, in ihren Besitz 
  zurückgeben konnten, mussten wir wissen, wofür sie eintreten. Wir 
  haben dich beobachtet, Wanderer, eine lange Zeit. Wir haben deinen Weg verfolgt.«


  »Und zu welchem Urteil seid ihr gekommen?«


  »Wir waren uns nicht schlüssig. Wir sahen Licht, aber auch viel Schatten.


  Dein Zorn. Deine Furcht. Deine Schwäche für die Menschen …«


  »Ist Mitleid ein Fehler?«, fragte Torn dagegen.


  »Es hängt davon ab, ob du um anderer Willen Mitleid hast oder um deiner 
  selbst Willen«, gab die Stimme mit entwaffnender Ehrlichkeit zurück, 
  auf die Torn nichts zu erwidern wusste.


  »Lange Zeit waren wir unentschlossen, denn das Dämonichron war nur 
  das Objekt eines selbstsüchtigen Streits. Doch dann hast du etwas getan, 
  das uns gezeigt hat, dass das Wohl der Sterblichen für dich über deinem 
  eigenen steht, Wanderer. Du hättest das Dämonichron eher vernichtet, 
  um zu verhindern, dass es dem Bösen in die Hände fällt, als dein 
  eigenes Leben zu verteidigen. In diesem Moment, Torn von den Menschen, hast 
  du das Dämonichron für dich gewonnen.«


  »Ich habe was?«


  »Die Suche ist zu Ende, Wanderer. Du hast sie erfolgreich abgeschlossen 
  und die Prüfung bestanden. Ab sofort wird das Dämonichron wieder dem 
  Immansium gehören. Möge es weise eingesetzt werden, um das Böse 
  zu bekämpfen und zum Wohl der Sterblichen.«


  »Ich – ich verspreche es«, erwiderte Torn, der nicht wusste, 
  was er sonst sagen sollte.


  »Dann sei es. Rufe nach deinem Gardian, Wanderer, und kehre zurück 
  an jenen Ort, von dem aus du zu deiner gefahrvollen Suche angetreten bist. Das 
  Dämonichron befindet sich ab sofort wieder im Besitz der Kämpfer des 
  Lichts. Gebrauche es weise.«


  »Das werde ich«, versprach Torn – während das grelle Licht 
  um ihn langsam verblasste und Kälte nach ihm griff.


  Er öffnete den Mund, doch kein Laut kam über seine Lippen. Er musste 
  den Namen des Mantels der Zeit denken, um ihn anzurufen …


  Gardian, dachte Torn mit aller Intensität und Konzentration, die 
  sein geschundener und verwirrter Geist noch aufzubringen imstande war. Bring 
  mich nach Hause.


  Und im nächsten Moment umfing ihn der pulsierende Schlund des Vortex.

 


  Es war ein gutes Gefühl, zurück zu sein.


  Zurück im Numquam.


  Zurück auf der Festung am Rande der Zeit.


  Schweigend stand Torn in der Kammer, die die Lu'cen eigens für das Dämonichron 
  eingerichtet hatten.


  Das Dämonichron – der alte Wissensschatz der Wanderer, der sich nach 
  undenklichen Zeiten nun endlich wieder im Besitz der Streiter des Lichts befand.


  Unverwandt starrte Torn auf die sich drehenden, pulsierenden Kugeln. Unmittelbar 
  nach seiner Rückkehr in die Festung am Rande der Zeit war das Dämonichron 
  plötzlich neben ihm materialisiert. Die Mächte der Ewigkeit, auf die 
  er getroffen war, hatten es ihm mitgegeben, hatten es zum Lohn all der Mühen 
  gemacht, die er auf sich genommen hatte.


  Die Begegnung mit den Ewigen schien für Torn unvorstellbar lange zurückzuliegen, 
  und fast fragte er sich, ob das, was er erlebt hatte, wirklich gewesen war. 
  Doch wann immer er zweifelte, brauchte er nur auf das wundersame Gebilde zu 
  blicken, das vor ihm im Halbdunkel schwebte, vollendet und voller Rätsel. 
  Das Dämonichron.


  »Du hast es geschafft, Wanderer«, sagte Custos, sein weiser Lehrer 
  und Waffenmeister, der neben ihm stand und wiederum das Antlitz des alten, weisen 
  Mannes trug. »Dir ist gelungen, was keinem Wanderer der alten Tage gelungen 
  ist. Du hast das Dämonichron gefunden und zu uns zurückgebracht.« 
  Torn hörte den Stolz, der in der Stimme des Lu'cen mitschwang, und er empfand 
  tiefe Dankbarkeit. Nicht nur darüber, dass die Suche erfolgreich zu Ende 
  gegangen war und das Dämonichron sich wieder in seinem Besitz befand, sondern 
  auch darüber, dass die Richter der Zeit ganz offenbar wieder die Alten 
  waren. Ebenso wie die Festung am Rande der Zeit, die der Wanderer erstmals als 
  so etwas wie seine Heimat empfand.


  Die Heimat eines Ausgestoßenen. Sein Exil …


  »Wie funktioniert das Dämonichron?«, wandte er sich an Custos, 
  um sich selbst auf andere Gedanken zu bringen.


  »Es ist einfach. Die Speichereinheiten des Dämonichrons bestehen aus 
  dem gleichen, energetisch geladenen Protoplasma wie dein Anzug. Du brauchst 
  nur die äußere Hülle zu berühren, um das Plasma interagieren 
  zu lassen. Ein Gedanke genügt – und die Frage, die du stellst, wird 
  beantwortet werden.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn und trat vor.


  Bislang hatte er nicht gewagt, das Artefakt aus alter Zeit, das die Ewigen so 
  lange vor den Sterblichen verwahrt hatten, zu berühren. Jetzt drängte 
  ihn alles in ihm dazu.


  Vorsichtig streckte der Wanderer die Hand aus und berührte die kristalline 
  Sphäre, in der die pulsierenden Datenkörper kreisten.


  Dabei ging ihm ein Name nicht aus dem Kopf.


  Der Name des Dämons, dem er nur mit knapper Not entkommen war, in dessen 
  unterirdischem Reich er beinahe sein Leben gelassen hätte.


  Mathrigo …


  Kaum hatte Torn den Namen des Kardinaldämons gedacht, als über 
  den kreisenden Kugeln ein fahles Licht schimmerte – in dem einen Augenblick 
  später ein Abbild Mathrigos erschien, oder besser nur ein Schatten davon. 
  Das wahre Aussehen des Dämons, der einst selbst ein Wanderer gewesen war 
  und sich für das Böse entschieden hatte, war selbst dem Dämonichron 
  ein Geheimnis.


  Dazu wurden Informationen in der alten Schrift und Sprache der Wanderer aufgelistet, 
  die vor Torn in die Luft projiziert wurden.


  »Mathrigo«, entzifferte er die rätselhaften Schriftzeichen leise, 
  »ehemals Ferrotor. Abtrünniger Wanderer, der zum Dämon wurde. 
  Letzter bekannter Aufenthalt: Galmar-System, Gegenwart. Eigenschaften: Brutal, 
  habgierig, ehrgeizig, machtbesessen. Bekannte Schwächen: Keine.«


  Mehr Informationen enthielt das Dämonichron nicht. Fragend blickte Torn 
  Custos an.


  »Das Dämonichron weiß nur, was von den Wanderern der alten Tage 
  eingegeben wurde«, erklärte der Lu'cen. »Es wird deine Aufgabe 
  sein, es mit neuen Informationen zu füttern. Im Bezug auf andere Dämonen 
  jedoch wird es dir von unschätzbarem Nutzen sein.«


  Torn nickte. Dann nahm er seine Hand wieder von der Kugel, trat einen Schritt 
  zurück.


  »Keine Sorge, Wanderer«, sagte der Richter der Zeit. »Du wirst 
  lernen, es zu gebrauchen. So wie andere Wanderer vor dir.«


  Torn bemerkte eine Veränderung in der Stimme des Lu'cen und wandte sich 
  um. Ohne dass er es bemerkt hatte, hatte Custos den Raum verlassen. Statt seiner 
  war Severos erschienen, der Oberste und Gestrengste der Richter der Zeit und 
  Torns heftigster Kritiker.


  »Severos«, meinte Torn überrascht, »was …?«


  »Gut gemacht, Wanderer«, meinte Severos, wie immer, ohne Torn sein 
  Antlitz zu zeigen. Die Kapuze, die ihm tief ins Gesicht hing, verdeckte wie 
  immer seine Züge, nur ein loderndes Augenpaar war zu erkennen. »Du 
  hast das Dämonichron gefunden und zu uns gebracht. Damit hast du dich rehabilitiert. 
  Nicht nur vor uns – auch vor den Ewigen.«


  »Ich danke dir«, sagte Torn einigermaßen überrascht.


  »Aber sei gewarnt, Wanderer«, schlug der Oberste der Lu'cen wieder 
  den gewohnt strengen Tonfall an. »Du magst eine Schlacht gewonnen haben, 
  aber nicht den Krieg. Noch viele Gegner warten dort draußen in den Abgründen 
  von Zeit und Raum, und auch Mathrigo ist längst nicht besiegt. Es gibt 
  keinen Grund, dich auf dem auszuruhen, was du erreicht hast. Schon bald wird 
  dieser Sieg vergessen sein, und der Kampf wird von neuem toben. Sei stets auf 
  der Hut, Wanderer. Sei stets auf der Hut …«
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  Sehr geehrte Herren,


  nachdem ich weiß, dass Sie inzwischen über Umfang und Art meiner 
  Arbeit informiert wurden, möchte ich die Gelegenheit nutzen, mich Ihnen 
  vorzustellen.


  Was ich Ihnen vorschlage, ist ein Spiel – ein Spiel, bei dem wir alle auf 
  unsere Kosten kommen werden. Sie, weil es Ihre Aufgabe sein wird, mich zu jagen. 
  Ich, weil ich das tun kann, wozu die Natur mich berufen hat. Ich werde weiter 
  töten und morden, und noch mehr Frauen werden mir zum Opfer fallen. Möge 
  das Spiel beginnen.


  Jack.


  Im Herbst des Schreckens.

 
    
Prolog

 


  Sie hatte es wieder getan.


  Hatte wieder verletzt.


  Hatte wieder gemordet.


  Ihren niederen Trieben freien Lauf gelassen.


  Die Kreatur, die jetzt mit bizarr verrenkten Gliedern im Dunkel der Gasse stand 
  und auf den leblosen Körper blickte, der ihr zu Füßen lag.


  »Sie rührt sich nicht mehr.«


  »Natürlich nicht – sie ist tot!«


  »Blut, Blut, soviel Blut …«


  Die Kreatur bückte sich, schnupperte an der roten Lache, die sich unter 
  dem Leichnam ausgebreitet hatte und in zähen Rinnsalen über den schmutzigen 
  Bordstein sickerte.


  »Es riecht süß – süß wie die Liebe.«


  Die Kreatur kicherte über ihren eigenen Scherz, in ihrem langen, bizarr 
  geformten Schädel schienen unzählige Stimmen in das Gelächter 
  mit einzufallen, bis es dröhnend über ihr zusammenschlug.


  »Danke, meine Damen und Herren, vielen Dank. Ich kann verstehen, dass Ihnen 
  die Vorstellung gefallen hat, und ich darf Ihnen versichern, dass sie noch nicht 
  zu Ende ist …«


  »Was redest du da für einen Quatsch?«


  »Blut! Blut! Da ist überall Blut …«


  »Natürlich – diese Sterblichen sind bis zum Rand damit gefüllt. 
  Kaum bohrt man ein Loch in sie hinein, läuft es auch schon heraus …«


  »Wir werden nun mit dem nächsten Punkt unseres Programms beginnen, 
  zu Ihrer Erbauung und zu unserer Unterhaltung!«


  »Was für ein Blödsinn!« Die andere Stimme ließ sich 
  nicht beirren. »Werden Sie Zeuge«, fuhr sie fort, »wie der Unhold 
  die Schöne nun verunstalten wird, wie seine Klinge ihrer Schönheit 
  ein Ende setzen wird. Sehen Sie hin, meine Damen und Herren …«


  »Blut, Blut, Blut …«


  Die Kreatur, in deren krankem Bewusstsein sich Tausende von Stimmen begegneten, 
  kicherte wieder. Dann beugte sie sich weit über den Leichnam der Frau hinab, 
  hob das Messer, dessen gebogene, blutbefleckte Klinge im Licht der fernen Gaslaterne 
  schimmerte.


  »Na, meine Schöne? Was sagst du nun? Eben noch hast du geschrien – 
  und nun bist du so still? Weshalb denn nur …?«


  »Weil sie tot ist, du Idiot!«, rief eine andere Stimme, doch der Wortführer 
  ließ sich nicht beirren. Er sorgte dafür, dass die Kreatur ihre knochige 
  Hand ausstreckte und eine Strähne des blonden, blutigen Haars erfasste, 
  sie kurzerhand abschnitt.


  »Was soll das?«


  »Es blutet nicht …«


  »Ich will ein Souvenir von ihr. Ein Andenken an ihre Schönheit.«


  »Du willst ein Andenken?«


  Die Hand mit der Klinge fuhr nieder, der kalte Stahl bohrte sich in lebloses 
  Fleisch.


  »Hier nimm – es gibt Andenken genug …«


 
  
 
    
1. Kapitel

 


  Whitechapel, London


  8. September 1888


  Es war der zweite Mord.


  Der zweite Mord innerhalb einer Woche.


  Der zweite Mord, der sich im Londoner Viertel Whitechapel ereignet hatte.


  Wieder war es bei Nacht geschehen.


  Wieder war das Opfer eine Frau.


  Und wieder hatte ihr Mörder sie grausam zugerichtet.


  »Du meine Güte! Sehen Sie sich das an, Mr. Downey!«


  Inspector Desmond Snodgrass von Scotland Yard stieg aus der Droschke, blickte 
  angewidert auf das Meer von Blut, das sich über das Kopfsteinpflaster ausgebreitet 
  hatte und die Hinterhofgasse von Bordstein zu Bordstein bedeckte.


  Darin lag, mit grotesk verrenkten Gliedern, der Leichnam einer Frau.


  Die wenigen Kleider, die sie noch am Leib trug, waren von Blut durchtränkt, 
  ihre weiße Haut mit einem dichten Gespinst von Stichen und Schnitten überzogen. 
  Ihr Körper war regelrecht aufgeschlitzt worden.


  Einige Officers mit dunklen Uniformen standen umher und versuchten, den Schauplatz 
  des Mordes gegen die Schaulustigen abzusperren, die von allen Seiten herandrängten.


  Das Viertel, in dem sich der Mord ereignet hatten, war Whitechapel, was bedeutete, 
  dass es sich nicht gerade um die feinste Gegend handelte. Die Menschen, die 
  hier lebten, fristeten ein karges, ärmliches Dasein und waren für 
  jede Abwechslung dankbar.


  Für jede Abwechslung …


  »Constable!«, rief Snodgrass aus. Der hoch gewachsene, schlanke Inspector, 
  der einen Gehrock aus fein gewobener Wolle trug und dazu einen elegant geformten 
  Zylinder, war ein vollendeter britischer Gentleman, worauf er sich auch einiges 
  einbildete. Seine blasse Haut und sein blondes Kraushaar verliehen ihm etwas 
  Aristokratisches, und der pikierte Ausdruck in seinem Gesicht ließ keinen 
  Zweifel daran, dass er sich in diesem Viertel wenig zu Hause fühlte.


  »Ja, Sir?« Einer der Polizisten, die lange Schlagstöcke aus Holz 
  bei sich trugen, eilte heran.


  »Sorgen Sie dafür, dass diese Schaulustigen von der Straße verschwinden«, 
  wies Snodgrass den Constable an. »Wie sollen wir vernünftige Ermittlungsarbeit 
  leisten, wenn diese Halbzivilisierten uns dabei zugaffen?«


  »Äh – natürlich, Sir«, erwiderte der Uniformierte und 
  deutete eine Verbeugung an. Scotland-Yard-Ermittler hatte er bis vor kurzem 
  nur aus Erzählungen gekannt. »Befehl wird sofort ausgeführt, 
  Sir.«


  In gebückter Haltung eilte der Constable zu seinen Untergebenen und gab 
  ihnen ein paar Anweisungen. Daraufhin begannen die Polizisten, unter lautem 
  Geschrei und fleißigem Betätigen ihrer Trillerpfeifen den Kordon 
  der Schaulustigen aufzulösen, der sich um den Leichnam der Frau gebildet 
  hatte.


  »Kommen Sie, Downey«, forderte Snodgrass seinen Kollegen auf. »Sehen 
  wir uns die Sache einmal aus der Nähe an.«


  »Die Sache, Sir?«, fragte Downey einigermaßen verwundert.


  »Sie wissen, wie ich es meine. Legen Sie nicht jedes meiner Worte auf die 
  Goldwaage.«


  »Wie Sie meinen, Sir …«


  Lieutenant Steve Downey war jünger als Snodgrass und weniger groß, 
  dafür kräftiger und muskulöser gebaut. Anders als sein Vorgesetzter 
  entstammte der dunkelhaarige Mann mit dem Oberlippenbärtchen dieser Gegend. 
  Er war der Sohn eines Hafenarbeiters, der sich mit viel Glück und Protektion 
  hochgearbeitet hatte.


  Downey war noch nicht lange beim Yard, und entsprechend wurde er von Snodgrass 
  behandelt. Der Inspector, dessen Arroganz nur noch von seiner Eitelkeit übertroffen 
  wurde, hatte vom ersten Tag an keinen Zweifel daran gelassen, wer von beiden 
  das Sagen hatte. Gnädig hatte er Downey gestattet, von ihm zu lernen und 
  ihm zu folgen – jedoch hatte der dabei stets zwei Schritte hinter ihm zu 
  bleiben.


  »Nun, Mr. Downey?«, erkundigte sich Snodgrass, als sie bei der Leiche 
  anlangten. »Was sehen Sie?«


  »Eine Leiche, Sir«, beschrieb Downey den Tatort nach dem üblichen 
  Protokoll. »Weiblich, Anfang fünfzig. Ganz offenbar alleinstehend.«


  »Was bringt Sie darauf?«


  »Zum einen der Umstand, dass das Opfer allein in dieser Gegend unterwegs 
  war«, erwiderte Downey schulterzuckend. »Zum anderen der Umstand, 
  dass auch das andere Opfer alleinstehend war.«


  »Vorsicht, Mr. Downey«, warnte Snodgrass mit erhobenem Zeigefinger. 
  »Keine vorschnellen Schlüsse ziehen!«


  »Aber Sir …«


  »Noch wissen wir nicht, ob es sich tatsächlich um denselben Mörder 
  wie bei dem anderen Mordfall handelt. Möglicherweise haben wir es auch 
  mit einem Nachahmer zu tun, die Gazetten waren schließlich voll mit Berichten 
  über den Mord.«


  »Vergessen Sie nicht den Brief, Sir«, warf Downey ein.


  »Der Brief, richtig.« Snodgrass nickte. »Das Gekritzel eines 
  offensichtlich Wahnsinnigen, der glaubte, sich bei den Zeitungen wichtigmachen 
  zu müssen.«


  »Immerhin wurde in dem Brief ein weiterer Mord angekündigt«, 
  gab Downey zu bedenken. »Und nun sind wir hier.«


  »Was wollen Sie damit sagen? Dass wir es mit einem Serientäter zu 
  tun haben? Einem Irren, der sich ›Jack‹ nennt und ein teuflisches 
  Spiel mit uns treibt?«


  »Es wäre möglich, Sir.«


  »Unsinn. Ich versichere Ihnen, Downey, wenn Sie erst einmal so lange beim 
  Yard sind wie ich, sind auch Sie in der Lage, einen echten Drohbrief vom Gekritzel 
  eines Wichtigtuers zu unterscheiden.«


  »Wie Sie meinen, Sir. Aber es gibt noch mehr Übereinstimmungen zwischen 
  den beiden Fällen. Die Ruchlosigkeit des Verbrechens, die Art, wie es ausgeführt 
  wurde. Der Mörder – wer immer er gewesen ist – hat sein Opfer 
  aufgeschlitzt, es förmlich ausgeweidet. Und wieder scheint es keine Zeugen 
  zu geben.«


  »Wir werden sehen«, meinte Snodgrass gelassen. »Constable?«


  »Ja, Sir?«


  »Ihre Leute waren zuerst am Tatort, nicht wahr?«


  »Äh – ja, Sir.«


  »Gibt es irgendwelche Zeugen des Vorfalls?«


  »Nein, Sir. Ein Polizist hat die Leiche am Morgen auf einem seiner Streifengänge 
  entdeckt.«


  »Hm«, machte Snodgrass nur und blinzelte gegen das fahle Licht der 
  Morgensonne, das in die schmale Gasse fiel. »Wann würden Sie sagen, 
  hat sich der Mord ereignet, Downey?«


  »Dem Zustand der Leiche nach würde ich sagen vor etwa fünf Stunden. 
  Ganz offenbar wurde die Frau hier an Ort und Stelle ermordet.«


  »Was bringt Sie darauf?«


  »Nun – es gibt keine Schleifspuren oder etwas Ähnliches.«


  »Was aber nicht bedeutet, dass das Opfer seinen Mörder erst hier getroffen 
  haben muss. Möglicherweise sind sie einander schon in einer Bar begegnet, 
  und sie hat ihn mit sich genommen. Dann, in dieser Gasse, hat der Mörder 
  sein wahres Gesicht gezeigt und sie eiskalt umgebracht.«


  »Sie sprechen so, als ob das Opfer eine Prostituierte gewesen wäre.«


  »War sie das nicht? Sie selbst sagten, dass sie alleinstehend war, oder 
  nicht?«


  »Das bedeutet nicht, dass sie auf der Straße gearbeitet hat«, 
  hielt Downey dagegen, verärgert über die Vorurteile seines Vorgesetzten. 
  »Außerdem wissen wir nicht, ob der Täter wirklich ein Mann gewesen 
  ist.«


  »Was denn sonst?« Snodgrass blickte seinen Assistenten mit großen 
  Augen an. »Wollen Sie mir ernsthaft erzählen, eine Frau brächte 
  so etwas fertig? Niemals.«


  Downey schürzte die Lippen. Er wusste, dass es keinen Sinn haben würde, 
  seinen Vorgesetzten vom Gegenteil überzeugen zu wollen. Viel eher noch 
  stieß ihm eine andere Annahme auf, die für Snodgrass ebenfalls unerschütterlich 
  festzustehen schien.


  »Außerdem gehen Sie davon aus, dass der Täter aus diesem Viertel 
  stammt.«


  »Aber natürlich«, blaffte der Inspector ihn an. »Woher soll 
  er denn sonst bitte kommen? Aus dem Unterhaus?«


  »Ich weiß nicht. Ich meine nur, solange wir keine wirklichen Hinweise 
  haben, sollten wir alle Möglichkeiten in Betracht …«


  »Sehen Sie sich das an, Mr. Downey!« Snodgrass deutete auf den grausam 
  verstümmelten Leichnam. »Denken Sie, so sieht das Werk eines gebildeten 
  Menschen aus? Niemals, sage ich Ihnen! Nur ein Mensch mit primitiven Instinkten 
  bringt so etwas fertig.«


  »Heißt das, dass alle Menschen in diesem Viertel primitive Instinkte 
  haben?«, erkundigte sich Downey provozierend.


  »Sie wissen, wie ich es meine. Whitechapel ist das Viertel der unteren 
  Klasse, der Arbeiter und der Tagelöhner, der Obdachlosen und der Kriminellen. 
  Was Sie dort sehen, ist ganz zweifellos das Produkt eines primitiven, verwirrten 
  Geistes. Wer immer diese Tat verübt hat, war ein Schlächter, ein Metzger 
  oder was auch immer.«


  »Oder ein Arzt«, gab Downey zu bedenken. »Der Leichnam sieht 
  aus, als wäre er geradezu seziert worden.«


  »Lächerlich.« Snodgrass machte eine wegwischende Handbewegung. 
  »Sie sollten mit Ihren Mutmaßungen ein wenig vorsichtiger sein, Mr. 
  Downey, sonst könnte es sein, dass Ihre Karriere beim Yard sehr viel kürzer 
  ist, als Sie sich das vorstellen.«


  Downey erwiderte nichts, aber er verstand sehr gut, was sein Vorgesetzter ihm 
  damit sagen wollte. Wäre es nach Snodgrass gegangen, hätte keiner 
  der Menschen, die im Londoner East End lebten, eine Chance bekommen, in höhere 
  Gesellschaftskreise aufzusteigen. Für ihn, den gebildeten Gentleman, waren 
  die Menschen von hier allenfalls Halbwilde, die besser unter sich blieben. Die 
  wichtigen Dinge wurden von anderen erledigt …


  Downey fühlte, wie blanke Wut in ihm empor kroch. Genau diese Art von Arroganz 
  war für so viel Leid unter den Menschen verantwortlich. Dennoch durfte 
  er sich nichts anmerken lassen.


  »Tut mir leid, Sir«, sagte er zähneknirschend. »Ich möchte 
  nur, dass alle Möglichkeiten in Betracht gezogen werden.«


  »Keine Sorge«, versicherte der Inspector. »Wir werden gute, solide 
  Ermittlungsarbeit leisten – und Sie werden gleich damit anfangen, Downey.«


  »Womit, Sir?«


  »Ich will, dass Sie alle Lokale und Etablissements der Umgegend abklappern 
  und nach dieser Frau fragen. Ich will wissen, wer sie ist, wer sie zuletzt gesehen 
  hat und mit wem sie zusammen war, verstanden?«


  »Verstanden, Sir.«


  »Bringen Sie mir den Namen des Mannes, mit dem sie zuletzt zusammen gesehen 
  wurde.« Er machte eine dramatische Pause. »Und ich bringen Ihnen den 
  Mörder, Mr. Downey.«


  »Darauf möchte ich wetten«, murmelte der Hilfsinspector halblaut. 
  »Nur eine Frage noch, Sir.«


  »Ja? Was ist denn noch?«


  »Das ist der zweite Mord dieser Art, und beide Male waren die Opfer Frauen, 
  die entsetzlich zugerichtet wurden.«


  »Und?«


  »Empfinden Sie eigentlich jemals so etwas wie Mitleid?«


  Snodgrass blickte ihn an, als hätte er die abwegigste aller Fragen gestellt.


  »Ich bin Ermittler des Scotland Yard, Mr. Downey, genau wie Sie«, 
  wies er seinen Untergebenen kühl zurecht. »Unsere Aufgabe besteht 
  nicht darin, Mitleid mit den Opfern zu haben, sondern den Mörder zu finden. 
  Merken Sie sich das.«


  »Ja, Sir.«


  »Und jetzt machen Sie sich an die Arbeit, Mr. Downey. Wir brauchen möglichst 
  rasch Ergebnisse.«


  »Ja, Sir«, meinte Downey noch einmal und wandte sich ab, ließ 
  den Schauplatz des grausigen Mordes hinter sich.


  Er wusste nur zu gut, dass der Urheber dieses schrecklichen Verbrechens nicht 
  aus diesem Viertel stammte. Nicht einmal von dieser Welt …

 


  Dieser Inspector Snodgrass war ein Idiot.


  Ein anmaßender, selbstgefälliger, arroganter Idiot.


  Wutschnaubend stampfte Torn die Straße hinab, die zu morgendlichem Leben 
  zu erwachen begann.


  Die Fensterläden der schäbigen Backsteingebäude wurden aufgeklappt, 
  dahinter traten schmutzige, oft zerbrochene Fensterscheiben zu Tage, durch die 
  hagere, ausgemergelte Gesichter auf die Straße blickten.


  Bettler und Obdachlose krochen aus den Löchern und Verschlägen, in 
  denen sie die Nacht verbracht hatten, Händler und Arbeiter schoben ihre 
  schäbigen Karren über das Kopfsteinpflaster.


  Ein weiterer Tag im Londoner East End brach an.


  Ein weiterer Tag des Armuts und des Elends – und diejenigen, die in den 
  reichen Vierteln der Stadt residierten, kümmerten sich nicht darum.


  Es war das Gesetz jener Zeit, in die der Wanderer von den Lu'cen versetzt worden 
  war, den Richtern der Zeit, die über die Geschicke der Sterblichen wachten 
  und sich einschalteten, wann immer sie merkten, dass dämonische Kräfte 
  unter ihnen am Wirken waren.


  Und in diesem Herbst des Jahres 1888 waren die Dämonen im Londoner East 
  End besonders stark.


  In der Gestalt des Hilfsinspectors Harold Downey war Torn in diese düstere 
  Welt getreten.


  Die Plasmarüstung, die der Wanderer der Zeit trug und die ihm Form und 
  Gestalt verlieh, hatte das Aussehen Downeys angenommen, der Stimmmodulator sorgte 
  dafür, dass Torn nicht nur so aussah, sondern auch so klang wie der Yard-Ermittler. 
  Und während der echte Downey zu Hause in seiner Wohnung den Schlaf der 
  Gerechten schlummerte, war Torn an seine Stelle getreten.


  Das Betäubungsmittel, das der Wanderer dem echten Downey verabreicht hatte, 
  würde so lange wirken, wie Torns Einsatz in dieser Zeit und Welt dauerte 
  – seine Suche nach jenem Mörder, der in diesen unsicheren Tagen sein 
  Unwesen trieb.


  Torn brauchte Hinweise, und obwohl er wusste, dass der Mörder nicht – 
  wie Snodgrass in seiner Ignoranz vermutete – aus Whitechapel stammte, konnte 
  es nicht schaden, sich ein wenig umzuhören. Der Wanderer brauchte die Mithilfe 
  der Sterblichen, brauchte Hinweise auf den Mörder, um ihn zu fassen.


  Oder die Mordserie würde weitergehen, weiter und immer weiter … Das 
  Böse war in der Nähe. Torn hatte es gespürt, als er aus der Kutsche 
  gestiegen war.


  Und während er die Straße hinabging, um sich in den Pubs und Spelunken 
  des Viertels umzuhören, erinnerte er sich, wie er in diese triste, bizarre 
  Welt gekommen war …

 


  Die Festung am Rande der Zeit. Ein uraltes Vermächtnis in der 
  Zeitlosigkeit des Numquam.


  Einst war die Festung das letzte Bollwerk der Wanderer gegen die Grah'tak, die 
  finsteren Dämonen aus einer anderen Dimension, die das Immansium, die Realität 
  der Sterblichen, zu überrennen drohten.


  Nach dem Ende des Großen Krieges war die Festung Äonen lang verlassen 
  – nun ist sie wieder bewohnt.


  Von mir.


  Ich bin der letzte Wanderer. Meine Aufgabe ist es, die Sterblichen vor dem Zugriff 
  der Dämonen zu bewahren und das Böse zu allen Zeiten und Welten zu 
  bekämpfen.


  Ich bin Torn …


  Einsam kauerte Torn in der Mitte seines Gort, jenes kugelförmigen Raumes 
  auf der Festung am Rande der Zeit, die ihm Wohnung und Zuflucht war.


  Hier bewahrte er Erinnerungen an seine zurückliegenden Missionen im Dienst 
  der Lu'cen auf, hier hatte er die Gelegenheit, zu sich selbst zu finden, wenn 
  sein Geist im Mahlstrom der Zeiten unterzugehen drohte.


  In tiefe Meditation versunken, sinnierte der Wanderer vor sich hin, musste an 
  das große Abenteuer denken, das hinter ihm lag.


  Die Suche nach dem Dämonichron.


  Das Dämonichron, jener alte Wissensschatz der Wanderer, in dem die Wege 
  des Bösen verzeichnet waren, war Äonen lang verschollen gewesen. In 
  einer aufreibenden und gefährlichen Jagd durch die Zeit war es Torn gelungen, 
  dieses alte Artefakt in seinen Besitz und auf die Festung am Rande der Zeit 
  zu bringen – zuletzt hatte er sich Mathrigo, dem abgrundtief bösen 
  Herrn der Dämonen, im Duell gegenüber gesehen und war im Realmus des 
  Lichts den Mächten der Ewigkeit begegnet.


  Das Dämonichron zu erringen, war der bislang größte Triumph 
  des Wanderers gewesen. Doch obwohl im Numquam keine Zeit existierte, wusste 
  der Wanderer, dass dieser Triumph hinter ihm lag. Die Schlachten, die geschlagen 
  werden mussten, waren jene, die noch vor ihm lagen.


  Die Grah'tak mochten eine Niederlage erlitten haben, aber sie waren noch immer 
  mächtig, waren dort draußen in den Zeiten und Welten der Sterblichen 
  und versuchten, sie zu verderben …


  »Torn«, vernahm der Wanderer plötzlich die angenehm sanfte Stimme 
  des Gardian in seinem Bewusstsein, die ihn aus seiner Trance weckte.


  »Ja?« Torn blickte hinauf zum Zenit der Kuppel, wo der Mantel der 
  Zeit als dunkle, sich stetig verändernde Gestalt schwebte.


  »Die Lu'cen wünschen dich zu sprechen, Torn«, verkündete 
  der Gardian leise.


  »Ein neuer Auftrag?«


  »Sieht ganz danach aus.« Der Wanderer nickte. Er hatte es gewusst. 
  Wie lange auch immer seine Meditation gedauert haben mochte – er war sich 
  darüber im Klaren gewesen, dass sie irgendwann enden würde. Der Kampf 
  gegen das Böse ging weiter.


  Torn erhob sich, streckte seine schimmernde Gestalt, über deren Oberfläche 
  fortwährend winzige, blau leuchtende Energieentladungen zuckten.


  »In die Malumetrie«, flüsterte der Gardian ihm zu, während 
  der Wanderer die Mittelplattform des Gort über den schmalen Steg verließ.


  Torn murmelte eine leise Bestätigung und verließ seinen Raum, schlug 
  den entsprechenden Weg durch die dunklen, nur von einem schwachen Schimmern 
  erleuchteten Korridore der Festung ein. Die Malumetrie war ein Raum, den der 
  Lu'cen Sapienos auf der alten Wissenschaftsstation der Festung eingerichtet 
  hatte – jener Raum, in dem sich das Dämonichron befand. Offenbar wollten 
  die Lu'cen Torn demonstrieren, wer der Gegner war, mit dem er es bei seinem 
  nächsten Auftrag zu tun bekommen würde.


  Da es auf der Festung weder Zeit noch das Gefühl dafür gab, wusste 
  Torn nicht zu sagen, wie lange der Marsch durch die Gänge und Korridore 
  dauerte. Noch immer gab es zahllose Bereiche der Festung, die er niemals betreten 
  hatte, einige davon waren ihm sogar verboten – und das, wie ihm schien, 
  aus triftigen Gründen. Nur einmal hatte er versucht, das Verbot der Lu'cen 
  zu übertreten. Es hatte ihn beinahe das Leben gekostet …


  Durch ein Sicherheitsschott, das die Signatur seiner Plasmarüstung überprüfte, 
  betrat der Wanderer die Wissenschaftsstation.


  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 Dämonichron zusammengefasst worden, dem Buch des Wissens.


  Natürlich war das Dämonichron nicht wirklich ein ›Buch‹. 
  In der alten Sprache der Wanderer bedeutete das Wort lediglich einen Speicher 
  von Wissen. Und diesen Wissensspeicher sah Torn jetzt vor sich, als er den Malumetrik-Raum 
  betrat.


  Noch immer konnte der Wanderer nicht anders, als beim Anblick des Dämonichrons 
  in pures Staunen zu verfallen. Ob er sich jemals an den Anblick der fünf 
  kugelförmigen, sich gegenseitig umkreisenden Wissensspeicher, von denen 
  blau pulsierendes Licht ausging, gewöhnen würde?


  Er wusste nicht, welche geheimnisvolle Kraft das Dämonichron antrieb, noch 
  wie sie dafür sorgte, dass die Kugeln stets in Ausgewogenheit zueinander 
  blieben. So vieles, was aus den alten Tagen stammte, verstand er noch immer 
  nicht, vielleicht würde er es auch niemals lernen.


  Der Wanderer war nicht allein.


  Zwei der Lu'cen, der Richter der Zeit, in deren Diensten Torn stand, erwarteten 
  ihn.


  Die Lu'cen waren Wesen, die ihre körperliche Existenz hinter sich gelassen 
  hatten und reine Energie geworden waren. Doch dem Wanderer zuliebe nahmen sie 
  die Gestalt alter Männer an, was Torns Vorstellungen von Weisheit und Güte 
  am meisten entsprach.


  Beide Lu'cen hatten die Kapuzen ihrer weiten Mäntel zurückgeschlagen 
  und blickten Torn durchdringend an. Der eine hatte ein kantiges, von Narben 
  gezeichnetes Gesicht, der andere spärliches Haar und einen weißen 
  Bart.


  Es waren Custos, Torns Waffenmeister, und Sapienos, sein geduldiger Lehrer.


  »Sei gegrüßt, Wanderer«, entbot Sapienos ihm einen freundlichen 
  Gruß. Custos begnügte sich mit einem grimmigen Nicken, und Torn erkannte, 
  dass etwas vorgefallen sein musste.


  »Was gibt es?«, erkundigte sich der Wanderer. »Eine Störung 
  im Fluss der Zeit?«


  »Schlimmer«, antwortete Custos nur und gab Sapienos einen Wink, worauf 
  dieser die Außensphäre des Dämonichron leicht berührte.


  Die Speicherkörper begannen daraufhin zum Leben zu erwachen, projizierten 
  ein dreidimensionales Bild in den Raum – das Bild eines Furcht erregenden 
  Dämons, dessen Körper so abgemagert war, dass er nur aus Knochen zu 
  bestehen schien, die mit dichtem schwarzen Haar bewachsen waren. Dies und der 
  Umstand, dass die Glieder der Kreatur über zu viele Gelenke verfügten, 
  verlieh der Erscheinung etwas Abstoßendes, Insektenhaftes.


  Der Kopf des Grah'tak war langgezogen, hatte ein scheußliches Maul und 
  weißliche Augen. Das Bild war so scheußlich, dass Torn unwillkürlich 
  zusammenzuckte. Noch mehr aber erschreckte ihn die Tatsache, dass er diesen 
  Dämon kannte.


  »Shizophror«, sagte Torn leise und überflog den Eintrag, den 
  die Datenbank zu dem Dämon ausspie, der seit Unzeiten unter den Sterblichen 
  wandelte und nach Gutdünken mordete und Angst und Schrecken verbreitete.


  Shizophror war keiner von Mathrigos Schergen. Zwar war er ein Grah'tak, gehörte 
  aber keiner der großen Gruppierungen an. Er war ein Renegat, ein Einzelgänger, 
  der zu seiner bloßen Erbauung die Sterblichen quälte und tötete.


  Und das schon seit Jahrtausenden … »Es ist uns gelungen, ihn erneut 
  auszumachen«, verriet Sapienos tonlos. »Zumindest denken wir, dass 
  er seine Hände im Spiel haben könnte.«


  »Wo?«, fragte Torn nur. »Auf der Erde. Im Jahr 1888 nach der 
  gregorianischen Zeitrechnung. In einer großen Stadt kommt es dort zu einer 
  Reihe von grausamen Mordfällen, die nie aufgeklärt wurden, was auf 
  dämonisches Wirken schließen lassen könnte.«


  »Mordfällen, die allesamt die Handschrift Shizophrors tragen«, 
  fügte Custos mit unbewegter Miene hinzu. »Sie werden alle mit tödlicher 
  Präzision und krankem Blutdurst ausgeführt, sodass einiges darauf 
  hinweist, dass Shizophror dahintersteckt.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn, der wusste, dass Custos auch persönliche 
  Gründe hatte, Shizophror zu verfolgen. Die beiden waren Todfeinde – 
  eine Feindschaft, die bis in die Tage des Großen Krieges zurückreichte.


  Was Torn selbst betraf, so hatte auch er allen Grund, Shizophror zur Strecke 
  bringen zu wollen.


  Schon einmal war er auf den Dämon getroffen, der die Seelen all jener, 
  die er ermordet hatte, in seinem Inneren trug. Die vielfachen, unzähligen 
  Stimmen, die er beständig hörte und die sich in seinem Bewusstsein 
  einen ewigen Streit lieferten, hatten Shizophror um den Verstand gebracht und 
  ihn zu einer bösartigen Mordmaschine werden lassen.


  Auf der Erde des Jahres 2055, wo er in den Elendsvierteln einer Megapolis gewütet 
  und mehrere grausame Morde begangen hatte, war Shizophror Torn entkommen.


  Nun jedoch schienen sich ihre Wege ein zweites Mal zu kreuzen, genau wie Custos 
  es vorausgesehen hatte.


  »Wo finde ich ihn?«, war alles, was den Wanderer interessierte, schließlich 
  hatte er mit Shizophror noch eine Rechnung offen.


  »Nicht so voreilig, mein junger Freund«, warnte ihn Custos. »Habe 
  ich dir nicht gesagt, dass Geduld die Stärke des Kriegers ist? Obwohl es 
  gewisse Anzeichen darauf gibt, dass Shizophror in jener Zeit wirkt, sind wir 
  uns nicht ganz sicher. Es wird deswegen notwendig sein, dass du dich tarnst 
  und unter den Sterblichen ermittelst, ohne dabei Aufsehen zu erregen.«


  »Was ist daran neu? Tue ich das nicht immer?«


  »Diesmal, Wanderer, wirst du nicht nur die Identität eines 
  Sterblichen annehmen, sondern auch dessen Funktion. Wir werden versuchen, dich 
  in den Polizeiapparat jener Tage einzuschleusen, damit du an den Ermittlungen 
  teilnehmen und dich unbemerkt umsehen kannst.«


  »Gute Idee«, meinte Torn. »Wer werde ich sein?«


  »Ein junger Hilfsinspector, der an den Ermittlungen beteiligt ist. In dieser 
  Rolle sollte es dir möglich sein, dich unerkannt unter den Sterblichen 
  zu bewegen. Memoros wird dich in den Sitten und Gebräuchen jener Zeit unterweisen. 
  Es ist wichtig, dass du dich völlig unauffällig benimmst, denn jene 
  Zeit ist gefährlich.«


  »Es ist eine Zeit heraufziehender Krisen«, erklärte Sapienos, 
  »die Epoche eines Zeitalters, das zu Ende geht. Die Sterblichen machen 
  Erfindungen, die sie nicht kontrollieren können. Etwas, das sie später 
  die industrielle Revolution nennen werden, hat die bestehende Gesellschaft aus 
  den Fugen gebracht. Not und Elend herrschen überall, es ist eine Zeit des 
  Chaos. Es ist äußerst wichtig, dass das Zeitgefüge nicht erschüttert 
  wird.«


  »Verstanden.« Torn nickte. »Keine Sorge! Diesmal schnappe ich 
  mir diesen Dreckskerl und befördere ihn in die ewige Verdammnis. Es wird 
  das letzte Mal sein, dass er Unschuldige umgebracht hat.«


  »Sieh dich vor«, warnte Custos. »Auch ich dachte einst so wie 
  du – und habe es bitter bereut. Wenn du es mit Shizophror zu tun hast, 
  musst du stets auf der Hut sein, Wanderer. Du kämpfst nicht gegen einen 
  einzigen Gegner, sondern gegen viele von ihnen. Niemand vermag zu sagen, was 
  Shizophror als nächstes tut. Er ist völlig unberechenbar, was ihn 
  zu einem furchtbaren Gegner macht.«


  Der Lu'cen schien noch etwas hinzufügen zu wollen, überlegte es sich 
  dann aber anders. Stattdessen griff Custos nach seiner Kapuze und schlug sie 
  sich über den Kopf, sodass sie tief in sein Gesicht hing und es fast ganz 
  bedeckte.


  »Viel Glück, Wanderer«, sagte er. »Mögen die Ewigen 
  dich begleiten.«


  Dann wandte er sich abrupt um und verließ die Malumetrie, ließ seinen 
  Schüler einigermaßen bestürzt zurück.


  »Was hat er?«, fragte Torn Sapienos.


  »Die Vergangenheit. Sie lässt ihn nicht ruhen.«


  »Es ist wegen Shizophror, nicht wahr?«


  Sapienos nickte nur.


  »Ich weiß, dass er Custos' Familie auf dem Gewissen hat, aber ich 
  weiß nicht, was genau damals passiert ist.«


  »Du solltest diese Frage nicht stellen«, meinte Sapienos ausweichend. 
  »Es gibt Dinge, die besser im Nebel der Zeit verborgen bleiben. Vor allem 
  dann, wenn man sie nicht mehr ändern kann, weil sie sich unauslöschlich 
  ins Gedächtnis des Omniversums eingebrannt haben.«


  Torn wollte widersprechen, ließ es aber bleiben. Er hatte gelernt, dass 
  es keinen Zweck hatte, den Lu'cen etwas entlocken zu wollen, was sie nicht preisgeben 
  wollten.


  Er würde sich mit dem begnügen müssen, was das Dämonichron 
  über Shizophror zu sagen hatte …


 

 

2. Kapitel

 


  Londoner Hauptquartier von Scotland Yard


  27. September 1888


  »Fassen wir also noch einmal zusammen«, sagte Inspector Desmond Snodgrass 
  von der Abteilung, die mit der Aufklärung der beiden Frauenmorde beauftragt 
  worden war. Beifall heischend blickte er von der Rednerbühne, die im Auditorium 
  des Hauptquartiers errichtet worden war. Die Reporter der Zeitungen, die zur 
  Pressekonferenz geladen worden waren, blickten neugierig zu ihm auf, und Snodgrass 
  schien die Aufmerksamkeit zu genießen, die ihm zuteilwurde.


  »Der Name des zweiten Opfers«, fuhr Snodgrass näselnd fort, »war 
  Annie Chapman. Sie wurde als Eliza Anne Smith 1841 geboren. 1869 hat sie John 
  Chapman geheiratet und hatte mit ihm zwei Kinder, ehe sie ihn 1881 verließ 
  und nach London kam. Hier schlug sie sich offenbar mit diversen Gelegenheitstätigkeiten 
  durch, ehe sie in der Nacht zum 8. September zur falschen Zeit am falschen Ort 
  gewesen war und ein Opfer des Frauenmörders wurde, der in Whitechapel umging.«


  »Verzeihung, Sir«, meldete sich einer der Reporter, die alle Notizblöcke 
  in den Händen hielten und eifrig mitschrieben, zu Wort. »Sagten sie 
  gerade ›umging‹?«


  »Ganz recht.« Snodgrass nickte. »Der letzte Mord fand vor knapp 
  drei Wochen statt, seither ist nichts mehr geschehen. Da wir im Zuge unserer 
  Ermittlungen in Whitechapel einen Verdächtigen festgenommen haben, der 
  sich seither in Untersuchungshaft befindet, erhärtet sich unser Verdacht 
  mehr und mehr, dass wir den Mörder gefasst haben.«


  »Können wir das schreiben?«


  »Natürlich, schreiben Sie das so. Der Mörder, der im East End 
  für Unruhe sorgte, ist gefasst. Die Straßen dieser Stadt sind wieder 
  sicher, dank des beherzten Eingreifens von Scotland Yard und meiner Wenigkeit. 
  Mein Name ist übrigens Snodgrass. Snodgrass mit S – N – O …«


  »Bei allem Respekt, Sir«, ließ sich ein anderer Reporter vernehmen. 
  »Aber wie können Sie so sicher sein, dass Sie den Täter gefasst 
  haben? Von Mordfällen in Amerika weiß man, dass die Täter oft 
  Wochen und Monate lang nicht mehr zuschlagen – um dann nur umso blutiger 
  zu morden.«


  »Dies hier ist nicht die neue Welt, werter Herr«, gab der Inspector 
  gönnerhaft zurück, »und London ist nicht New York. Ich kann verstehen, 
  dass es gut für Ihr Geschäft ist, wenn ein irrer Mörder in unserer 
  Stadt sein Unwesen treibt. Aber ich muss Sie enttäuschen, Gentlemen. Der 
  Mörder ist gefasst, der Spuk hat ein Ende.«


  »Schön, und wer ist es?«


  »Darüber kann ich Ihnen mit Rücksicht auf unsere Ermittlungen 
  im Augenblick noch keine Auskunft geben. Ich versichere Ihnen aber, dass Scotland 
  Yard eine weitere Pressekonferenz einberufen wird, sobald unsere Ermittlungen 
  vollständig abgeschlossen sind. Bis dahin muss ich Sie noch um etwas Geduld 
  bitten. Ich danke Ihnen, meine Herren.«


  Damit wandte sich Snodgrass ab und verließ das Rednerpult, ging hastig 
  zum Ausgang. Die Reporter sprangen von ihren Sitzen auf und bestürmten 
  ihn mit Fragen, doch der arrogante Yard-Inspector war nicht mehr gewillt, auch 
  nur eine von ihnen zu beantworten.


  Zu groß war die Gefahr, dass er etwas Falsches sagte, dass die Reporter 
  dahinter kamen, dass seine Behauptungen auf bloßen Mutmaßungen basierten.


  Mutmaßungen, die so abenteuerlich waren, dass sie keiner Überprüfung 
  standgehalten hätten …


  »Halten Sie das für klug, Sir?«, fragte Torn, der am Ausgang 
  des Auditoriums gewartet hatte und zusammen mit Snodgrass den Saal verließ, 
  während uniformierte Polizisten die Reporter daran hinderten, ihnen zu 
  folgen.


  »Was meinen Sie?«


  »Ich meine zu behaupten, dass wir den Mörder gefasst haben.«


  »Haben wir das nicht?«


  »Nein, Sir.« Torn schüttelte den Kopf. »Wir haben keinen 
  einzigen Beweis, dass der Mann, den wir gefasst haben, tatsächlich der 
  Täter ist. Wenn morgen in den Zeitungen steht, dass wir den Fall für 
  beendet halten, wird das den wirklichen Mörder nur in Sicherheit wiegen 
  – und er wird wieder zuschlagen.«


  Snodgrass blieb abrupt stehen, blickte seinem Untergebenen scharf ins Gesicht. 
  »Ach wirklich?«, blaffte er so laut, dass es von der hohen Decke des 
  Korridors widerhallte. »Ist es das, was Ihre große Erfahrung Sie 
  glauben macht, Mr. Downey?«


  »Nein, Sir«, konterte Torn. »Mein gesunder Menschenverstand. 
  Jason Beetey, der Mann, den wir verhaftet haben, ist nie und nimmer der Mörder 
  dieser Frauen.«


  »So? Und warum nicht? Er war zur fraglichen Tatzeit in Whitechapel, oder? 
  Dafür gibt es Zeugen.«


  »Ja, Sir, aber …«


  »Und er hat beide Opfer persönlich gekannt, ist am Abend des zweiten 
  Mordes mit Chapman gesehen worden.«


  »Ja, aber …«


  »Er ist von Beruf Schlächter im örtlichen Schlachthaus. Und er 
  ist ganz offenbar nicht ganz bei Verstand. Wie viele Beweise brauchen Sie denn 
  noch?«


  »Das sind keine Beweise, Sir, sondern Indizien«, hielt Torn aufgebracht 
  dagegen. »Es stimmt, dass Beetey zur Tatzeit anwesend war, dass er die 
  Frauen kannte und auch, dass er geistig zurückgeblieben ist. Aber macht 
  ihn das zu einem Mörder?«


  »Soweit es mich betrifft – ja.«


  Damit ließ Snodgrass seinen jüngeren Mitarbeiter stehen und stapfte 
  den Korridor zum Treppenhaus hinab.


  Einen Augenblick blieb Torn wutschnaubend stehen.


  Er hatte die arrogante, selbstgefällige Art dieses Idioten so satt! Wie, 
  in aller Welt, sollte der Wanderer unter den Menschen ermitteln, wenn sie so 
  ignorant waren, dass sie sich aller Logik verschlossen?


  Torn hatte alles daran gesetzt, bei seinen Ermittlungen in Whitechapel auf eine 
  wirkliche Spur zu treffen.


  Die flüchtige Aura des Bösen, auf die er immer wieder gestoßen 
  war, hatte ihn in seinem Verdacht bestätigt, dass Shizophror in den Straßen 
  von London sein Unwesen trieb. Einen konkreten Hinweis hatte er jedoch nicht 
  gefunden. Ihm war nur klar, dass der Mörder nicht Jason Beetey hieß.


  Beetey war einer jener Männer, über deren Namen Torn im Lauf seiner 
  Ermittlungen gestolpert war. Von dem Augenblick an, da Snodgrass erfahren hatte, 
  dass Beetey in Whitechapel geboren, von Beruf Schlächter und geistig ein 
  wenig zurückgeblieben war, hatte für ihn festgestanden, dass der Mörder 
  gefunden war – aller Vernunft und Logik zum Trotz.


  Der Umstand, dass sich in den letzten Wochen kein weiterer Mord mehr ereignet 
  hatte, schien dem Inspector dabei noch Recht zu geben, und so wuchs seine Arroganz 
  von Tag zu Tag. Die Pressekonferenz hatte Snodgrass aus reiner Eitelkeit einberufen. 
  Wer wusste zu sagen, was der ruhmsüchtige Inspector als nächstes unternehmen 
  würde …?


  Torn unterdrückte seine Wut und lief Snodgrass hinterher. Er musste es 
  weiter versuchen. Es musste ihm gelingen, Snodgrass davon zu überzeugen, 
  dass es noch nicht zu Ende war und dass Whitechapel eine ständige Bewachung 
  brauchte. Sobald sie eine konkrete Spur von Shizophror hatten, würde Torn 
  allein die Verfolgung aufnehmen.


  Aber bis dahin musste er sich unter allen Umständen weiter tarnen und das 
  Spiel nach den Regeln der Sterblichen spielen.


  »Bitte, Sir«, versuchte der Wanderer es noch einmal, als die beiden 
  Ermittler ihr mit dunklem Holz getäfeltes Büro betraten, in dem es 
  einen großen Schreibtisch für Snodgrass und einen kleinen Sekretär 
  für Downey gab. »Hören Sie mir doch nur einmal zu!«


  »Ich weiß, was Sie mir sagen wollen, Mr. Downey«, erklärte 
  Snodgrass arrogant. »Sie wollen mir unterstellen, dass meine Sicht der 
  Dinge ideologisch verfärbt sei und ich Beetey nur deswegen als den Täter 
  sehe, weil er aus der Unterklasse stammt. Aber das ist nicht wahr. Meinen Referenzen 
  können Sie entnehmen, dass ich stets objektiv und neutral zu Werke gehe 
  und mich nicht von persönlichen Vorurteilen blenden lasse.«


  »Tatsächlich nicht, Sir? Weshalb steht dann für Sie fest, dass 
  der Täter aus Whitechapel stammen muss?«


  »Weil es nun mal eine erwiesene Tatsache ist, dass bei Morden wie diesen 
  der Täter oft aus dem unmittelbaren Umfeld des Opfer stammt, deshalb. Und 
  wer immer diese beiden Frauen so zugerichtet hat, wusste verdammt genau, wie 
  man ein Messer zu gebrauchen hat. Oder wollen Sie mir da etwa auch widersprechen?«


  »Nein, Sir.«


  »Und Mr. Beetey hat obendrein kein Alibi für die betreffenden Nächte. 
  Auch richtig?«


  »Ja, Sir, es ist nur …«


  Torn biss sich auf die Lippen.


  Wie sollte er jemandem, der so von sich überzeugt war wie Snodgrass, nur 
  klar machen, dass seine Ermittlungen in die falsche Richtung gingen. Wie sollte 
  er ihm nur vermitteln, was er wusste?


  Fieberhaft dachte der Wanderer nach, doch zum Glück konnte er seinem Vorgesetzten 
  die Antwort schuldig bleiben. Denn in diesem Moment flog die Tür des Büros 
  auf, und ein uniformierter Polizist platzte herein, ein Schreiben in der Hand.


  »Inspector Snodgrass! Inspector Snodgrass!«, brüllte er lauthals.


  »Gute Güte, Sergeant!«, herrschte der Ermittler ihn an, der erschrocken 
  zusammengezuckt war. »Hat man Ihnen nicht beigebracht, dass man anklopft, 
  bevor man die Amtsstube eines Vorgesetzten betritt? Sie trampeln herein wie 
  eine Horde Elefanten!«


  »V … verzeihen Sie, Sir«, bat der Beamte schnaubend, »es 
  ist nur … Dieser Brief ist vor einer halben Stunde bei der zentralen Nachrichtenagentur 
  eingetroffen, und ich dachte, das würde Sie interessieren?«


  »Was?«, fragte Snodgrass einigermaßen belustigt, nachdem der 
  Sergeant ihm das Schreiben vorgelegt hatte. »Und deswegen veranstalten 
  Sie einen solchen Aufruhr? Wegen eines weiteren Briefes, den irgendein Betrüger 
  geschrieben hat?«


  »Nun ich – ich weiß nicht, Sir. Dieser Brief kam mir anders 
  vor als die anderen.«


  »Machen Sie sich nicht lächerlich, Sergeant. Seit das erste Opfer 
  ermordet wurde, vergeht kein Tag, an dem wir nicht irgendwelche Briefe von Verrückten 
  bekommen, die von sich behaupten, der Täter zu sein. Was sollte diesen 
  Brief von den anderen unterscheiden?«


  »Lesen Sie ihn, Sir, bitte …«


  Mit genervtem Augenaufschlag griff Snodgrass nach dem Stück Papier und 
  begann laut vorzulesen:


  ›Werter Herr!


  Ich höre immer wieder, dass mich die Polizei gefasst hat, aber noch ist 
  es nicht soweit. Es amüsiert mich, wenn sie gut aussehen will und davon 
  spricht, auf der richtigen Spur zu sein.


  Mit meiner letzten Arbeit war ich sehr zufrieden – die Lady hatte keine 
  Zeit mehr zu schreien. Wie soll man mich da fassen? Ich liebe meine Arbeit und 
  werde damit weitermachen. Schon bald werden Sie wieder von mir hören. Ich 
  habe mir ein wenig von dem roten Saft in einer Bierflasche aufbewahrt, aber 
  das Zeug wurde dick wie Leim, sodass ich es nicht benutzen konnte. Ich hoffe, 
  dass auch rote Tinte ihren Zweck erfüllen wird. Haha.


  Das nächste Mal werde ich meinem Opfer die Ohren abschneiden und sie der 
  Polizei schicken. Mein Messer ist scharf gewetzt, sodass ich bei nächster 
  Gelegenheit wieder ans Werk gehen werde. Glück auf.


  In Verbundenheit


  Jack the Ripper‹


  Nachdem Snodgrass geendet hatte, herrschte für einen Augenblick eisiges 
  Schweigen im Raum.


  Die Art des Briefes, seine Wortwahl und sein Inhalt, verströmten eine Bosheit, 
  die schwer zu erfassen war und noch schwerer zu verwinden. Wer immer diese Worte 
  geschrieben hatte, musste von abgrundtiefer Schlechtigkeit durchdrungen sein, 
  mordete aus purer Laune.


  Torn musste dabei sofort an Shizophror denken. Eigentlich lief es den Gepflogenheiten 
  des Mörderdämons zuwider, Briefe zu schreiben und sich mit den Sterblichen 
  Spielchen zu liefern. Dem irren Dämon ging es nur darum, zu töten 
  und zu vernichten, an anderem war er nicht interessiert. Zumindest hatte Torn 
  das angenommen.


  Doch hatte der Brief etwas Beklemmendes, Authentisches an sich, das den Wanderer 
  verunsicherte.


  Was hat dieser Brief zu bedeuten?


  Heißt das, dass sich die Lu'cen geirrt haben? Dass der Mörder dieser 
  Frauen doch ein Mensch ist? Oder haben wir es mit einem anderen, noch unbekannten 
  Killerdämon zu tun?


  Die Nennung des Namens Jack the Ripper hatte Torn kalte Schauer über 
  den Rücken gejagt. Allmählich begann ihm zu dämmern, womit genau 
  er es hier zu tun hatte. Die Lu'cen hatten ihn in einen Kampf gegen das personifizierte 
  Böse geschickt …


  »Unsinn«, gab sich Snodgrass schließlich kaltschnäuzig, 
  nachdem auch er ein paar Mal sichtbar geschluckt hatte. »Wer immer diesen 
  Brief verfasst hat, ist nur ein weiterer Wichtigtuer. Kein Grund zur Besorgnis.«


  »Vorsicht«, warnte Torn. »Sie sagten selbst, dass man keine voreiligen 
  Schlüsse ziehen soll, Sir.«


  »Was wollen Sie? Sollen wir diesem Gewäsch etwa Glauben schenken? 
  Dem Geschmier irgendeines Irren mehr glauben als unseren eigenen Ermittlungen? 
  Nehmen Sie nur diesen Namen, den sich der Kerl gegeben hat! Einfach unmöglich 
  …«


  »Glauben Sie mir, Sir«, erwiderte Torn düster, »dieser Name 
  hat genügend Klang, dass er den Leuten noch in hundert Jahren ein Begriff 
  sein wird. Er wird zum Synonym werden für Schrecken, Brutalität und 
  Grausamkeit. Und für ein Verbrechen, das nie gelöst wurde, es sei 
  denn, Sie ziehen endlich den Kopf aus dem Sand und machen die Augen auf!«


  »Was …? Was fällt Ihnen ein, so mit mir zu sprechen, Downey?«


  »Verdammt noch mal, Sir«, ereiferte sich Torn, der nicht mehr länger 
  an sich halten konnte. »Wir sind umgeben von offensichtlichen Hinweisen, 
  aber Sie sehen sie nicht einmal! Wir haben hier einen potentiellen Täter, 
  der seine nächste Untat ankündigt, und Sie interessieren sich nicht 
  dafür! Dabei könnte schon dieser Brief ausreichen, um Ihre ganzen 
  bisherigen Ermittlungen über den Haufen zu werfen.«


  »Wie meinen Sie das?«


  »Ganz einfach. Wenn dieser Brief vom wirklichen Täter stammt, ist 
  Beetey unschuldig, denn der sitzt im Gefängnis und hat die Hände in 
  eisernen Fesseln. Mehr noch – zwei Drittel aller Männer in Whitechapel 
  scheiden als Täter aus, denn sie können weder lesen noch schreiben.«


  »Und? Es ist keinesfalls bewiesen, dass dieser Brief authentisch ist, oder? 
  Es besteht also kein Grund, die Ermittlungen fortzusetzen.«


  »Ebenso wenig wie wir Anlass haben, sie einzustellen«, konterte Torn 
  wütend.


  Seine Nerven lagen blank.


  Er hatte ein mieses Gefühl, was diesen Brief betraf. Irgendetwas hatte 
  es damit auf sich, das konnte der Wanderer deutlich fühlen. Er konnte sich 
  nicht vorstellen, dass Shizophror ihn geschrieben hatte. Das war einfach nicht 
  der Stil des irren Dämons, auch wenn die Morde selbst zu ihm zu passen 
  schienen. Aber irgendetwas ging dort draußen vor, etwas, das Torn noch 
  nicht durchschaut hatte. Möglicherweise waren noch mehr böse Kräfte 
  am Wirken, als er bislang angenommen hatte, war Shizophror nicht allein.


  Von einem Augenblick zum anderen hatte der Fall eine größere Dimension 
  angenommen, und eines war dem Wanderer in diesem Augenblick nur zu klar.


  Dass es weitergehen würde.


  Der Mörder hatte Blut geleckt und würde mit seinen Untaten fortfahren.


  Irgendwo dort draußen …

 


  »Wir werden es wieder tun.«


  »Ja, lasst es uns wieder tun.«


  »Es liegt schon so lange zurück.«


  »Blut, Blut … Ich will Blut!« Die Kreatur, die im Dunkel des 
  alten Gemäuers kauerte, rührte sich nicht, starrte nur still in die 
  Schwärze, die sie umgab.


  Wann immer sie die Augen schloss, sah sie beruhigende Röte vor sich, die 
  sich wie ein dichter Mantel über die unzähligen Stimmen breitete, 
  die im Kopf der Kreatur um die Wette schrien. Doch das Rot des Mantels drohte 
  zu verblassen, die Stimmen wurden immer lauter – und mit ihnen wuchs das 
  Verlangen nach neuem Rot. Nach neuem Blut …


  »Wir müssen es wieder tun.«


  »Die Stimmen werden zu laut.«


  »Meine Damen und Herren – erleben Sie eine Kreatur, in deren Inneren 
  Tausenden von Seelen gefangen sind, die Überreste von jenen, die sie im 
  Lauf von undenklichen Zeiten gesammelt hat …«


  »Was redest du da für einen Unsinn?«


  »Geschwätz, nichts weiter!«


  »Blut, Blut! Ich will Blut …!«


  »Bin ich noch immer schön?«


  »Schönheit ist vergänglich. Nur das Blut bleibt bestehen.«


  »Verzeiht – könnt ihr mir sagen, wo hier der Ausgang ist?«


  »Der Ausgang? Der Ausgang!«


  Die Kreatur lachte kichernd auf.


  »Es gibt hier keinen Ausgang. Wer einmal hier gefangen ist, der bleibt 
  auch hier, es gibt kein Zurück. Nie mehr.«


  »Blut, Blut …«


  Die Stimmen wurden lauter, immer lauter.


  Die Kreatur musste es wieder tun, um sie zufriedenzustellen und sie zu besänftigen. 
  In aller Herren Zungen sprachen sie zueinander, sprachen dennoch alle die gleiche 
  Sprache.


  Die Sprache des Schreckens.


  Der Verzweiflung.


  Der Todesangst.


  Sie dürsteten nach Blut und nach Unsterblichkeit.


  »Blut, Blut! Ich will mehr Blut!«


  »Hardoc al krit'ac. Schachkan …«


  »Was hat er gesagt?«


  »Lasst uns ein Opfer suchen. Ein schönes Opfer …«


  »Wird nich' lange schön sein. Das Messer is' gewetzt.«


  »Wir müssen es wieder tun, die Zeit ist reif.«


  »Es gibt wirklich keinen Ausgang?«


  »Nein. Keinen Ausgang. Niemals wieder.«


  »Nur das Rot. Heute Nacht …«

 


  Whitechapel, London


  Nacht des 30. September 1888


  Die jungen Frauen, die in den dunklen Hauseingängen entlang der schmalen 
  Straße standen, warteten auf Arbeit.


  Sie warteten darauf, dass einer der Arbeiter oder der Fremden, die bisweilen 
  ins East End kamen, um für billiges Geld Vergnügen zu suchen, sie 
  aussuchte und mit sich nahm, um sich mit ihnen die Zeit zu vertreiben.


  Für bares Geld.


  Viele von ihnen waren nach London gekommen mit großen Plänen, hatten 
  gehofft, in der großen Stadt Karriere zu machen. Die meisten von ihnen 
  hatten sich in den Fabriken als Näherinnen oder Färberinnen verdingt, 
  waren dabei trotz anstrengender 14-Stunden-Schichten halb verhungert.


  Dann, irgendwann, waren sie dubiosen Geschäftsleuten begegnet, die ihnen 
  für weitaus weniger anstrengende Arbeit besseres Geld versprochen hatten.


  Arbeit auf der Straße …


  Elizabeth Stride war eine von ihnen.


  Zusammen mit ihren Kolleginnen, die bereit waren, ihren Körper für 
  ein paar Pence zu verkaufen, stand sie an der Straße, durch die Nebelschwaden 
  wallten.


  Der Herbst hatte bereits Einzug gehalten in London, klamme Kälte kroch 
  in jeden Winkel und ließ die Frauen frösteln, die die abgetragenen 
  Kleider, die sie trugen, so zurechtstaffiert hatten, dass sie ihre Reize noch 
  einigermaßen zur Geltung brachten.


  Lizzy Stride fröstelte – und es war nicht nur die Kälte, die 
  an diesem Abend durch die Straßen von Whitechapel kroch.


  »Ich bin froh, dass sie ihn gefasst haben«, sagte sie leise.


  »Was?« Gladys Longborn, die untersetzte Dunkelhaarige, die neben ihr 
  stand und fror, schaute sie an. »Wen meinste?«


  »Den Ripper. Diesen irren Killer«, berichtete Elizabeth, was sie tagsüber 
  in einer der Kneipen gehört hatte. »Sie haben ihn geschnappt.«


  »Is' mir egal.« Gladys schüttelte ihren Kopf mit den strähnigen 
  dunklen Haar. »Meinetwegen können die schnappen, wen sie wollen.«


  »Hast du denn keine Angst?«


  »Wovor denn?« Gladys lachte freudlos auf. »Dass mir einer die 
  Kehle durchschneidet und meinem Leben in diesem verdammten Dreckloch ein Ende 
  macht? Nein, Kindchen – das is' lange vorbei. Für mich jedenfalls.«


  Elizabeth schluckte.


  Fast wünschte sie sich, so denken zu können wie ihre ältere Kollegin, 
  die sie in Macy's Bordell unter die Fittiche genommen hatte. Aber sie konnte 
  es nicht.


  Sie hasste die Arbeit, der sie jede Nacht nachging. Und obwohl sie in ihrem 
  Leben bislang wenig zu lachen gehabt hatte, war es doch das einzige, das sie 
  hatte. Obwohl das Dasein in Whitechapel armselig war und sie mit hungrigem Magen 
  nach Hause ging, wenn sich kein Freier ihrer angenommen hatte, liebte sie das 
  Leben, hätte sie es um keinen Preis leichtfertig weggeworfen.


  Denn eines trieb sie vorwärts, ließ sie jeden Tag mit neuer Zuversicht 
  beginnen: Die Hoffnung darauf, dass eines Tages alles besser werden würde, 
  dass sie eines Tages all diesen Schmutz und das Elend hinter sich lassen und 
  es im Leben besser haben würde.


  Es musste noch mehr geben als nur den Schmutz und die Armut von Whitechapel, 
  und diese Aussicht erfüllte Elizabeth Stride mit immer neuer Hoffnung.


  Der Nebel wurde dichter. Das fahle Licht, das von den Gaslaternen ausging, vermochte 
  ihn kaum noch zu durchdringen.


  Aus den umliegenden Pubs und Lokalen drang lautes Stimmengewirr, das schräge 
  Klimpern von Barmusik. Grelles Gelächter war zu hören und heiseres 
  Gegröle. Die Arbeiter verzechten das Geld, das sie tagsüber verdient 
  hatten.


  Elizabeth zog den Kragen des Umhangs ein wenig enger und starrte in die trübe 
  Düsternis hinaus. Die Geräusche der Umgegend wurden immer gedämpfter, 
  immer dichter zog der Nebel heran.


  Schließlich waren die Karren und Pferdewagen, die die Straße passierten, 
  nur noch als schemenhafte Schatten erkennbar.


  »Ich hasse den Herbst«, knurrte Gladys. »Und ich hasse den Winter. 
  Eigentlich hasse ich alle Jahreszeiten in diesem verdammten Kaff.«


  Sie merkte, dass ihre jüngere Kollegin neben ihr zitterte, und schaute 
  sie fragend an.


  »Alles in Ordnung?«


  »Ja.« Elizabeth nickte. »Mir ist nur kalt.«


  »Das wird schon. Warte nur, bis einer von den Jungs kommt und dir 'n wenig 
  Wärme spendet. Vielleicht hat er ja auch genug Geld für 'n Schluck 
  Rum.«


  Elizabeth nickte.


  Sie konnte selbst nicht sagen, was es war, aber in ihrem Inneren begann sich 
  ein seltsames Gefühl von Kälte auszubreiten. Ein Gefühl, wie 
  sie es in keiner Nacht zuvor verspürt hatte – und es machte ihr Angst.


  Am liebsten wäre sie gegangen, hätte ihren Platz verlassen, auch wenn 
  es bedeutet hätte, mit knurrendem Magen nach Hause zu gehen. Aber Mr. Smitthens, 
  ihr Zuhälter, hätte das nicht gerne gesehen. Erst letzte Woche hatte 
  er eines der Mädchen halb tot geprügelt, weil sie ihren Posten zu 
  früh verlassen hatte.


  Als blieb Elizabeth Stride auf ihrem Platz und wartete.


  Auf ihr Schicksal …


  Es war gegen Mitternacht, als sich aus den weißen, wabernden Nebelschwaden 
  plötzlich die dunklen Umrisse einer Kutsche lösten.


  Es war ein prachtvolles Gespann mit sechs Pferden, die alle kohlrabenschwarz 
  waren. Auch die Kutsche selbst war schwarz. Rumpelnd und rasselnd brach sie 
  aus der Nebelwand und fuhr an den Straßenrand, hielt genau vor den beiden 
  Frauen an.


  »Na also«, meinte Betty zufrieden. »Arbeit.«


  Elizabeth konnte sich das plötzliche Gefühl von Angst in ihrem Inneren 
  nicht erklären. Eingeschüchtert blickte sie an der Kutsche empor, 
  deren Besitzer überaus wohlhabend zu sein schien.


  Der Mann, der auf dem Kutschbock saß, war in der Dunkelheit kaum zu erkennen. 
  Er trug einen Zylinder und hatte sich einen Schal um das Gesicht geschlungen, 
  sagte kein Wort. Dafür schwang leise quietschend die Tür der Kutsche 
  auf, und eine kehlige Stimme erklang.


  »Einsteigen«, forderte sie.


  »Was denn?«, fragte Betty amüsiert. »Wir beide?«


  »Nein, nur eine.«


  »Schön«, entschied die Prostituierte kurzerhand. »Dann geh 
  du, Lizzy.«


  »Nein, ich …«


  »Komm, Mädchen, nun stell dich nicht so an«, raunte die ältere 
  ihr zu. »Siehst du nicht, dass dieser Typ Geld hat? Sonst könnt' er 
  sich nich' so 'ne Karre leisten. Also sei nich' dämlich und steig ein.«


  »Aber ich …«


  »Hast du nun Hunger oder nich'? Is' dir kalt oder nich'?«


  Elizabeth nickte.


  »Also los«, meinte Gladys, und packte ihre jüngere Kollegin am 
  Arm, bugsierte sie in Richtung der offenen Kutsche.


  Elizabeth konnte nicht anders, als sich zu fügen, auch wenn sie tief in 
  ihrem Inneren panische Angst empfand und ihr der dunkle Zugang zum Inneren der 
  Kutsche wie das Tor zur Hölle erschien.


  »Komm nur, mein Kind, komm nur«, sagte die Stimme aus dem Inneren, 
  und Elizabeth fasste ein wenig Mut.


  Was sollte ihr schon passieren?


  Sie würde ihren Job machen wie immer, und sie würde ihn gut machen. 
  Vielleicht würden dabei ja ein paar Pence extra für sie herausspringen, 
  die sie sparen konnte.


  Endlich stieg sie ein, nahm im dunklen Fond der Kutsche Platz.


  Sie konnte sehen, dass ihr jemand gegenübersaß, konnte jedoch nicht 
  das Geringste erkennen. Sie hörte nur, dass jemand atmete, rasselnd und 
  gleichmäßig.


  »Hallo«, sagte sie leise, erhielt jedoch keine Antwort.


  Stattdessen schlug plötzlich die Tür der Kutsche zu, und das dunkle 
  Gefährt setzte seine Fahrt durch die Straßen von London fort, so 
  unvermittelt, dass Elizabeth ins weiche Leder des Sitzes gepresst wurde.


  Sie erheischte einen letzten Blick nach draußen, auf ihre Freundin Gladys, 
  die ihr hinterherwinkte.


  Dann war sie allein.

 


  Der Wanderer war wieder unterwegs.


  Wie jede Nacht seit inzwischen drei Wochen patrouillierte Torn durch Whitechapel 
  und Spitalfields – eine dunkle Gestalt, die nahezu mit den Schatten der 
  Nacht verschmolz und über die flachen Dächer der Mietskasernen und 
  Fabrikgebäude huschte.


  Um sich möglichst unerkannt bewegen zu können, hatte der Wanderer 
  seine menschliche Gestalt verblassen lassen und war zu einem lebenden Schatten 
  geworden, zu einem grauen Schemen, der in der Dunkelheit und im Nebel kaum ausgemacht 
  werden konnte. So getarnt, wachte er seit drei Wochen über die schmutzigen 
  Gassen der Stadt, hatte so viel Armut und Elend gesehen, dass es für ein 
  ganzes Leben reichte.


  Aber nicht eine Spur von Shizophror.


  Obwohl Torn noch immer annahm, dass es der wahnsinnige Dämon war, der die 
  beiden grausamen Morde begangen hatte, war er sich nicht mehr ganz so sicher 
  wie noch zu Beginn.


  War Shizophror wirklich der ruchlose Mörder, der als Jack the Ripper in 
  die Geschichte eingegangen war? Oder hatte vielleicht doch Snodgrass Recht, 
  und sie hatten es mit einem menschlichen Killer zu tun, einem Wahnsinnigen, 
  der zur blutrünstigen Bestie geworden war?


  Obwohl sich alles in Torn dagegen sträubte, Downeys besserwisserischem 
  Vorgesetzten Recht zu geben, musste er sich doch eingestehen, dass Snodgrass' 
  Argumente auch etwas für sich hatten. Die Sache mit dem Brief hatte Torn 
  verunsichert. Erlaubte sich Shizophror tatsächlich ein kindisches Spiel 
  mit ihnen? Oder hatte der Grah'tak gar nichts damit zu tun?


  In letzter Zeit wurde es immer schwieriger, Realität und Phantasterei auseinander 
  zu halten.


  Zum einen, weil tatsächlich kein Tag verging, an dem kein Brief einging, 
  indem irgendein Idiot behauptete, der Mörder von Whitechapel zu sein. Zum 
  anderen, weil die Panik, die unter den Menschen des Viertels herrschte, allerhand 
  Blüten trieb.


  So meldeten sich immer wieder ›Zeugen‹, die die Morde beobachtet haben 
  wollten, in Wirklichkeit aber nur darauf aus waren, die Belohnung zu kassieren, 
  die Scotland Yard auf Hinweise zur Ergreifung des Rippers ausgesetzt hatte.


  Außerdem hatte ein gewisser George Lusk – ein in Whitechapel ansässiger 
  Geschäftsmann, der es offenbar durch dubiose Methoden zu etwas Wohlstand 
  gebracht hatte – das ›Komitee zur Überwachung von Whitechapel‹ 
  gegründet, eine Art Bürgerwehr, deren Angehörige bewaffnet in 
  den Straßen patrouillierten.


  Möglicherweise hatte es auch mit ihnen zu tun, dass der Mörder in 
  den letzten Wochen nicht mehr zugeschlagen hatte. Torn bezweifelte allerdings, 
  dass es Lusk wirklich darum ging, die Menschen im East End zu beschützen. 
  Der charismatische Geschäftsmann schien vielmehr darauf aus zu sein, seine 
  eigene Macht zu mehren und zu fördern – und die Morde gaben ihm dazu 
  willkommene Gelegenheit. Manche behaupteten sogar, dass es Lusk selbst war, 
  der hinter den Morden an den beiden Frauen steckte, was die Angelegenheit noch 
  zusätzlich verkomplizierte.


  Und zu allem Überfluss hatte es in den letzten Tagen auch noch Meldungen 
  über ein dunkles, angeblich gestaltloses Phantom gegeben, das in den Straßen 
  des East End sein Unwesen treiben sollte. Zum Glück hatte Inspector Snodgrass 
  diese Hinweise in seiner Arroganz nicht ernst genommen, denn Torn wusste nur 
  zu gut, wer dieses Phantom war.


  Es ist fast zum Lachen, dachte der Wanderer bitter bei sich. Ohne 
  dass ich es will, trage auch ich zum Jack-the-Ripper-Mythos bei. Kein Wunder, 
  dass diese Mordserie nie wirklich aufgeklärt werden wird.


  Aber darum ging es dem Wanderer auch nicht.


  Er hatte sich nicht darum zu kümmern, was die Sterblichen von den Morden 
  hielten und welche Schlüsse sie für sich daraus zogen. Ihm ging es 
  nur darum herauszufinden, ob eine dämonische Macht dahintersteckte …


  Und wenn, dann war es seine Aufgabe, sie auszumerzen.


  Shizophror, du verdammter Hundesohn. Wenn du da draußen bist, werde 
  ich dich finden. Das schwöre ich. Du wirst büßen für das, 
  was du diesen armen Menschen angetan hast …


  Lautlos huschte der Wanderer über eines der Blechdächer, verharrte 
  an der brüchigen Brüstung, die das Dach des Backsteinhauses umlief, 
  und starrte hinab auf die schmale Straße.


  Gedämpftes Licht drang durch den Nebel, aus den Bars waren gedämpftes 
  Geschrei und Musik zu hören. Mit Unmengen an billigem Fusel versuchten 
  die Männer dieses Viertels, dem tristen Alltag für kurze Zeit zu entgehen, 
  während Frauen ihre Körper für Geld zu Markte trugen, sich verkauften, 
  um ihre Kinder zu ernähren.


  In was für einer beschissenen Welt hast du mich abgesetzt, Gardian! 
  Die Menschen in dieser Epoche sind nicht halb so zivilisiert, wie sie es gerne 
  wären …


  Plötzlich erklang ein gellender Schrei, der die dumpfe Stille zerriss. 
  Der Wanderer fuhr hoch.


  Woher war der Schrei gekommen?


  Es war der Schrei einer Frau gewesen, unendliches Entsetzen hatte darin mitgeschwungen 
  …


  Dann ein zweiter Schrei!


  Diesmal von einem Mann.


  Torn fuhr herum, rannte mit ausgreifenden Schritten auf die andere Seite des 
  Dachs. Kein Zweifel, die Schreie waren aus dieser Richtung gekommen!


  Schließlich erklang ein dritter gellender Schrei – und der Wanderer 
  stürzte sich hinab in die Tiefe, sprang auf ein Dach, das ein Stockwerk 
  tiefer lag, und huschte in die Richtung, aus der die Schreie gekommen war.


  Noch im Laufen konnte er sie fühlen.


  Die Präsenz des Bösen …

 


  Der Mann und die beiden Frauen, die den Leichnam auf dem Mitre Square entdeckt 
  hatten, schrien wie von Sinnen. Etwas Grässlicheres, Schrecklicheres hatten 
  sie nie gesehen.


  Unvermittelt waren sie darauf gestoßen, als sie die dunkle, nebelverhangene 
  Straße herabgekommen waren. Die Frauen waren auf dem Nachhauseweg von 
  ihrer Schichtarbeit gewesen, der Mann war betrunken aus einer der Bars getorkelt 
  – und schlagartig stocknüchtern geworden, als er auf den entsetzlichen 
  Fund gestoßen war.


  Blut, überall Blut! Es bedeckte das Kopfsteinpflaster, bildete einen ganzen 
  See, der sich immer weiter ausbreitete.


  Die Schreie alarmierten die ganze Gegend, lockten binnen kürzester Zeit 
  Schaulustige und Angehörige von George Lusks Bürgerwehr an, die sich 
  mit grob zurechtgehauenen Holzknüppeln unsanft einen Weg durch den Kordon 
  der Gaffenden bahnten.


  »Weg da, zur Seite! Lasst uns durch!«


  »Werdet ihr wohl zurücktreten? Hier gibt es nicht zu sehen, verstanden? 
  Wir … O mein Gott!«


  Einer der beiden Bürgerwehr-Männer, ein hünenhafter, grobschlächtiger 
  Typ, der aussah, als könne ihn nichts von den Beinen werfen, wurde schlagartig 
  kreidebleich, als er den Mittelpunkt des Kreises erreichte und den Leichnam 
  erblickte, um den sich die Schaulustigen gruppiert hatten.


  Es war entsetzlich.


  Es war der blutüberströmte Leichnam einer Frau, die auf dem nackten 
  Bordstein lag. Jemand hatte ihr die Kehle durchgeschnitten und ihr Gesicht mit 
  unzähligen Schnitten grausam verunstaltet. Außerdem hatte der Mörder 
  ihren Körper aufgeschlitzt, sodass ihre Eingeweide deutlich zu sehen waren.


  Der Bürgerwehrler wandte sich ab und übergab sich würgend.


  »Der Ripper!«, rief irgendjemand. »Jack the Ripper hat wieder 
  zugeschlagen! Er ist doch noch nicht gefasst!«


  Unruhe brach aus, eine regelrechte Panik griff um sich. Nachdem der erste Schock 
  überwunden war, begannen die Menschen jetzt, lauthals zu schreien. Einige 
  rannten davon, andere blieben, wieder andere begannen, die beiden Angehörigen 
  der Bürgerwehr zu beschimpfen, weil sie nicht besser aufgepasst hatten.


  Endlich erklang die Trillerpfeife eines Polizisten, und die Menge beruhigte 
  sich ein wenig. Mehrere Uniformierte trafen auf dem Schauplatz ein und trieben 
  die Menge auseinander. Vereinzelt benutzen sie ihre Schlagstöcke, um sich 
  durchzusetzen.


  Auch die Polizisten waren entsetzt über den Fund. Der Anführer des 
  Trupps schickte zwei von ihnen los, um die Vorgesetzten zu alarmieren.


  »Sagen Sie dem Captain, dass es ganz danach aussieht, als ob der Ripper 
  wieder zugeschlagen hätte. Wir brauchen Scotland Yard, verstanden?«


  »Verstanden«, sagte plötzlich eine andere Stimme, und ein nicht 
  sehr großer, dafür aber kräftig gebauter Mann mit dunklem Haar 
  und eleganter Kleidung bahnte sich einen Weg durch die Menschenmenge.


  »Wer sind sie?«, wollte der Leiter des Einsatztrupps wissen. »Noch 
  so ein Klugscheißer von der Bürgerwehr?«


  »Nein«, gab der andere zurück. »Ich bin vom Scotland Yard. 
  Mein Name ist Downey – ich war zufällig in der Nähe.«

 


  Endlich hielt die Kutsche an.


  Die Fahrt durch die von Nebel verhangenen Straßen und Gassen der Stadt 
  war Elizabeth Stride wie eine Ewigkeit erschienen. Immer wieder war die Angst 
  in ihr emporgekrochen, und immer wieder hatte sie sich damit beruhigt, dass 
  schon nichts passieren würde.


  Was sollte auch passieren?


  Der Ripper war gefasst. Es gab nichts mehr, worüber sie sich Sorgen zu 
  machen brauchte, also weshalb Angst haben? Sie würde ihre Arbeit machen, 
  das war alles. Danach würde sie nach Hause gehen und um ein paar Pence 
  reicher sein.


  Ein paar Pence, die ihr den Magen füllen würden. Nur das zählte 
  …


  Draußen war es fast ebenso dunkel wie im Inneren der Kutsche. Nur der 
  Mond, der hin und wieder durch die grauen Wolken spähte, beleuchtete die 
  Szenerie mit fahlem Schein.


  Elizabeth erkannte, dass sie in dieser Gegend noch nie gewesen war.


  Die Kutsche hatte vor einer Art Villa angehalten, einem Anwesen, das fraglos 
  schon bessere Zeiten gesehen hatte. Die Mauern des herrschaftlichen Hauses waren 
  brüchig, einer der beiden Flügel war eingestürzt. Die dunklen 
  Fenster, deren Glas zumeist zerbrochen war, starrten Elizabeth wie die leeren 
  Augenhöhlen eines Schädels entgegen.


  Sie schauderte.


  »Aussteigen«, sagte die Gestalt, die ihr im dunklen Fond der Kutsche 
  gegenübersaß.


  »Hier?«, fragte die Frau verunsichert.


  »Geh ins Haus. Du wirst dort erwartet.«


  »Von wem?«


  Sie erhielt keine Antwort mehr. Der dunkle Schatten, dessen Gesicht sie nach 
  wie vor nicht sehen konnte, schien es nicht mehr für nötig zu halten, 
  mit ihr zu sprechen.


  Achselzuckend erhob sie sich von dem weichen Ledersitz, öffnete die Tür 
  der Kutsche und stieg aus.


  Klamme Kälte kam ihr entgegen, die unter ihre Kleider kroch und sie wieder 
  frösteln ließ. Mit einem letzten, verunsicherten Blick zurück 
  zur Kutsche setzte sie sich in Bewegung, ging durch den Vorgarten, dessen Brunnen 
  längst versiegt war und dessen Hecken und Sträucher monströse 
  Formen angenommen hatten, auf das Herrschaftshaus zu.


  Als sie näher herankam, konnte sie im Mondschein sehen, dass der Haupteingang 
  geöffnet war. Die schwere Eichenholztür stand einen Spalt weit offen, 
  und indem sie ihr letztes bisschen Mut zusammennahm, schlüpfte Elizabeth 
  hinein.


  Es war ohnehin zu spät, um umzukehren. Sie wusste nicht einmal, wo sie 
  war. Und ein Gefühl sagte ihr, dass der Kutscher und der geheimnisvolle 
  Mann, der ihr gegenübergesessen hatte, sie nicht so einfach hätten 
  davonlaufen lassen.


  »H … hallo?«, hauchte sie leise, als sie das alte Gemäuer 
  betrat.


  Ein zugiger Lufthauch kam ihr entgegen, entsetzlicher Gestank stieg ihr in die 
  Nase, der sie zurückschrecken ließ. Wohin, in aller Welt, hatten 
  diese Kerle sie gebracht?


  »Hallo«, sagte sie noch einmal, um sich mit dem Klang ihrer eigenen 
  Stimme zu beruhigen. »Mein Name ist Lizzy. Man hat mir gesagt, dass Sie 
  hier auf mich warten …«


  Ihre Stimme hallte von den hohen Wänden wider.


  Sie befand sich in einer Art Empfangshalle, von der aus sich eine breite Treppe 
  nach oben in den ersten Stock des Anwesens wand.


  Ein Gebäude wie dieses hatte Elizabeth noch nie betreten – allenfalls 
  in ihren Träumen, wenn sie sich gewünscht hatte, eine hohe Dame zu 
  sein und nicht eine kleine Hure, die vom Festland stammte und in diesem Land 
  nicht einmal richtig zu Hause war.


  Es knirschte leise, als Elizabeth zögernd weiterging. Zentimeter dicker 
  Staub bedeckte den Boden, der große Leuchter, der die Empfangshalle einst 
  mit dem Licht Hunderter Kerzen erhellt hatte, lag in der Mitte des Raumes am 
  Boden, hatte den Marmor durchschlagen. Die wenigen Möbel, die herumstanden, 
  waren mit Spinnweben übersät. Irgendwo hörte Elizabeth das Trippeln 
  kleiner Füße, das ihr von ihrer eigenen Wohnung her nur zu bekannt 
  war.


  Ratten …


  »Hallo?«, fragte sie noch einmal, konnte sich beim besten Willen nicht 
  vorstellen, wer an einem Ort wie diesem wohnte.


  Im fahlen Mondlicht, das durch die hohen Fenster hereinfiel, blickte sie sich 
  um. Dann stieg sie langsam die Treppe hinauf zum ersten Stock …


 

 

3. Kapitel

 


  Sie sahen sie kommen.


  Sämtliche Geister, die sich im Bewusstsein der Kreatur einen steten Widerstreit 
  lieferten.


  »Dort ist sie, ich kann sie sehen.«


  »Was soll das heißen? Wir können sie alle sehen, du Idiot!«


  »Das Messer ist schon gewetzt.«


  »Wie sollen wir es machen? Genau wie bei den anderen?«


  »Nein, wäre schade. Sie hat ein hübsches Gesicht.«


  »Umso besser für das Messer.«


  »Sie hat Angst, das kann man sehen.«


  »Meine sehr verehrten Damen und Herren, sehen Sie …«


  »Iscat groww lichkhan …«


  »Was meint er?«


  »Keine Ahnung.«


  »Gut, sehr gut …«


  »Wir brauchen Blut! Blut, hört ihr …?«


  Tausende von Stimmen, die wild durcheinander schrien, jede in ihrer Sprache, 
  und doch hatten sie alle das gleiche Ziel.


  Die Frau, die mit zaghaften Schritten die Treppe emporkam, leiden zu lassen.


  So, wie sie selbst gelitten hatten.


  Vor langer Zeit …


  Endlich erreichte die Frau den oberen Absatz der Treppe, trat in den langen, 
  dunklen Flur, an dessen Ende die Kreatur kauerte. »Hallo?«, fragte 
  sie.


  »Hallo, hallo«, äffte eine der Stimmen sie nach.


  »Wird gleich vorbei sein mit ›hallo‹…«


  »Blut, Blut.«


  »Die Klinge ist schon ganz ungeduldig, ich kann sie kaum noch halten.«


  »Meine verehrten Damen und Herren! Sehen Sie in wenigen Augenblicken den 
  nächsten Akt unseres grausamen Spiels, zu ihrer und unserer Erbauung …«

 


  »H … hallo?«, fragte Elizabeth noch einmal.


  Sie konnte spüren, dass dort vorn, am Ende des dunklen Ganges, etwas war.


  Etwas Dunkles.


  Etwas Lebendiges.


  Etwas Böses …


  Sie wollte darauf zugehen, aber ihr Körper gehorchte ihr nicht, zu groß 
  war die Angst. Lizzy blieb stehen.


  »Ist dort jemand?«, fragte sie. »Kommen Sie bitte ans Licht, 
  damit ich Sie sehen kann …«


  Einen Augenblick herrschte Schweigen. Dann etwas, das klang wie ein leises, 
  heiseres Kichern.


  Und plötzlich hatte Elizabeth das Gefühl, das etwas aus dem dunklen 
  Korridor auf sie zukam.


  Instinktiv wich sie zurück, begann leise zu wimmern. Angst befiel sie, 
  eine unerklärliche Furcht vor dem, was dort im Dunkel lauerte und sich 
  jeden Augenblick auf sie stürzen würde.


  »Bitte sagen Sie doch etwas. Sie machen mir Angst. Sie …«


  Dann sah sie es.


  Unvermittelt trat eine dunkle Gestalt aus der Tiefe des Korridors in den fahlen 
  Schein des Mondlichts – die furchtbarste, grässlichste Gestalt, die 
  Elizabeth in ihrem ganzen Leben gesehen hatte.


  Behaart und knochig, mit grotesken Gliedmaßen und einer widerlichen Fratze, 
  aus der weiß leuchtende Augen auf sie starrten.


  Und Lizzy sah das Messer, das in der Klaue des Wesens blitzte.


  Einen Augenblick war sie zu geschockt, um sich zu bewegen oder zu schreien.


  Dann fuhr ein entsetzter, fast unmenschlicher Schrei aus ihrer Kehle.


  Sie wollte herum wirbeln, um panisch die Treppe hinab die Flucht zu ergreifen, 
  doch die schreckliche Kreatur war schneller.


  Mit einem riesigen Satz sprang das Monster auf die Frau zu, packte sie und riss 
  sie zu Boden. Keuchend hauchte sie ihren stinkenden Atem auf ihr Opfer, das 
  sich wimmernd vor Angst in ihren Klauen wand.


  Dann stach die Bestie zu.

 


  Der Leichnam, den der Betrunkene und die beiden Frauen auf dem Mitre Square 
  gefunden hatten, war entsetzlich zugerichtet.


  Unzählige Schnitte und Messerstiche hatten die Frau zur Unkenntlichkeit 
  verstümmelt, und um die Grausamkeit seiner Tat komplett zu machen, hatte 
  der Täter ihren Leib aufgeschlitzt und die Gedärme herausgezerrt, 
  genauso wie er es beim ersten Opfer seiner ruchlosen Mordlust getan hatte.


  Selbst Torn der Wanderer, der auf seinen Reisen schon viel Schreckliches zu 
  sehen bekommen hatte, wandte sich vor Grauen ab. Das Böse zeigte sich in 
  vielerlei Gestalt.


  Dies war eine der schrecklichsten.


  Als der Wanderer – jetzt wieder in Gestalt von Inspector Downey – 
  am Schauplatz des Verbrechens eingetroffen war, hatte er noch deutlich die Aura 
  des Bösen gespürt, die das Mordopfer umgeben hatte. Zwar hatte sich 
  diese Aura schnell verflüchtigt, doch war Torn jetzt sicherer als je zuvor, 
  dass dieser grausame Mord nicht das Werk eines Menschen gewesen war.


  Sondern eines Dämons.


  Eines Dämons, der noch dazu den Verstand verloren hatte und zu einer unberechenbaren 
  Bestie geworden war.


  Shizophror …


  Zuerst hatte Torn erwogen, der Spur des Dämons zu folgen, doch sofort hatte 
  er den Gedanken wieder verworfen.


  Zum einen war die Aura, die der Killerdämon hinterließ, zu schwach, 
  um ihr tatsächlich folgen zu können. Zum anderen glaubte Torn nicht, 
  dass Shizophror tatsächlich hier gewesen war. Das Böse, das er gefühlt 
  hatte, war unmittelbar von der Frau ausgegangen, die durch die Hand des Dämons 
  einen grausamen Tod erlitten hatte.


  Der Mord selbst – da war sich Torn ganz sicher – hatte sich woanders 
  abgespielt.


  Der Wanderer hatte also am Tatort gewartet, bis die Verstärkung von Scotland 
  Yard eingetroffen war. Und natürlich hatte es sich auch Inspector Snodgrass 
  nicht nehmen lassen, sofort persönlich am Tatort vorbeizuschauen, nachdem 
  er erfahren hatte, was geschehen war.


  Allein die Tatsache, dass der Ripper erneut zugeschlagen hatte, trieb Snodgrass 
  die Zornesröte ins Gesicht. Nicht so sehr, weil ein weiteres armes Opfer 
  zu beklagen war, sondern weil er, Desmond Snodgrass, der Presse sein Wort darauf 
  gegeben hatte, dass die Bedrohung vorüber war, und weil er nun vor aller 
  Welt als Trottel dastand.


  »Er hat wieder zugeschlagen«, sagte Snodgrass fassungslos und mit 
  einer Pikiertheit, die verriet, dass er sich persönlich beleidigt fühlte.


  »Ich hatte es Ihnen gesagt, Sir«, meinte Torn. »Ich hatte Ihnen 
  gesagt, dass es noch nicht zu Ende ist.«


  »Aber die Indizien … Sie waren eindeutig. Alles deutete darauf hin, 
  dass …«


  »Bei allem Respekt, Sir«, wurde er von dem Wanderer unterbrochen. 
  »Sie haben sich etwas vorgemacht. Sie wollten um jeden Preis, das Beetey 
  der Täter ist. Aber er war es nicht, ist es nie gewesen. Sie wollten die 
  Wahrheit nicht erkennen. Nun hat ein weiteres Opfer dafür mit dem Leben 
  bezahlt.«


  »Lassen Sie das, Downey«, zischte der Inspector ihn an. »Versuchen 
  Sie nicht, mir ein schlechtes Gewissen einzureden. Ich arbeite seit Jahren als 
  Ermittler der obersten Polizeibehörde. Ich weiß genau, wie man einen 
  Fall wie diesen verfolgt.«


  »Dann brauchen Sie sich ja keine Sorgen zu machen«, meinte Torn ironisch.


  Gemeinsam machten sie sich daran, einige Spuren zu sichern. Ein Fotograf von 
  Scotland Yard traf am Schauplatz ein, der einige Bilder von dem Leichnam machte.


  »Ich denke nicht, dass sich der Mord hier ereignet hat«, meinte Torn.


  »Ach nein? Und was bringt sie darauf?«


  »Die Position des Leichnams. Und die Art, wie das Blut auf dem Boden verteilt 
  ist.«


  »Was soll das denn bitte auszusagen haben?«


  »Ganz einfach – hätte der Mörder sein Opfer an Ort und Stelle 
  überfallen, müsste hier noch viel mehr Blut sein. Immerhin hat dieser 
  Dreckskerl ihr die Kehle durchschnitten.«


  »Und?«


  »Ich denke, dass der Mord woanders stattgefunden hat und die Leiche anschließend 
  hierher gebracht wurde, um die Spur zu verwischen.«


  »Was für ein Unsinn, Downey! Sehen Sie hier irgendwo Hinweise, die 
  darauf schließen ließen, dass der Leichnam herangeschleppt oder 
  getragen wurde?«


  »Wer sagt, dass er getragen wurde?«, fragte Torn dagegen. »Er 
  könnte auch transportiert worden sein – in einer Kutsche beispielsweise.«


  »In einer Kutsche?« Snodgrass blickte ihn an, als hätte er den 
  Verstand verloren. »Unsinn. Arme Teufel besitzen keine Kutschen.«


  Der Wanderer baute sich genau vor dem Inspector auf und blickte ihm durchdringend 
  in die Augen. »Sie borniertes, arrogantes Arschloch«, sagte er so 
  leise, dass nur der Inspector es hören konnte. »Steigen Sie endlich 
  runter von Ihrem hohen Ross und sehen Sie ein, dass das hier nicht das Werk 
  irgendeines armen Teufels ist! Sie sind dabei, einen der größten 
  Fälle in der Kriminalgeschichte zu bearbeiten und sind dabei nicht mal 
  in der Lage, über die Grenzen ihres Standes hinauszublicken. Was für 
  ein armseliger Ermittler sind Sie eigentlich?«


  »Ich …«


  »Ich warne Sie, Snodgrass. Fangen Sie an, diesen Fall wie ein richtiger 
  Polizist zu sehen, und nicht wie irgend so ein blaublütiger Mistkerl. Sonst 
  könnte es sein, dass Ihnen die Geschichte ein ziemlich mieses Zeugnis ausstellt, 
  haben Sie verstanden?«


  »Ich, äh …« In Snodgrass' Zügen zuckte es, als würde 
  sich in seinem Inneren ein Gewitter zusammenbrauen, dass nach Ausbruch verlangte. 
  Doch zu Torns Überraschung blieb der Inspector ruhig. Bestimmt ein Zeichen 
  dafür, dass ihm selbst nicht wohl war in seiner Haut und dass ihn das Schicksal 
  der Mordopfer trotz aller zur Schau gestellten Gleichgültigkeit nicht kalt 
  ließ.


  Er wies die Helfer vom Scotland Yard, die vor wenigen Augenblicken eingetroffen 
  waren, an, alle Spuren am Fundort der Leiche zu sichern und dabei insbesondere 
  darauf zu achten, ob der Leichnam vielleicht transportiert wurde.


  Torn nickte grimmig. Offenbar hatte sich der Inspector dazu entschlossen, zur 
  Abwechslung mal seinen Verstand zu gebrauchen …


  »War wohl nichts, was, Inspector?«, drang plötzlich eine raue 
  Stimme zu ihnen herüber.


  Torn und Snodgrass wandten sich um, sahen einen großen, kräftige 
  gebauten Mann mit schulterlangem, weißblondem Haar, der einen Mantel mit 
  Überwurf trug, um sich vor der Kälte der Nacht zu schützen.


  Der Wanderer kannte diesen Mann inzwischen. Es war George Lusk, der Vorsitzende 
  des Komitees, das sich selbst mit dem Schutz der Bürger von Whitechapel 
  beauftragt hatte.


  »Was sagten Sie gerade, Mr. Lusk?«, fragte Snodgrass.


  »Ich sagte, das war wohl nichts, Inspector«, wiederholte der Geschäftsmann 
  mit provozierendem Grinsen. »Ich habe Ihre Worte aus der Zeitung noch vor 
  Augen. Sie sagten, der Ripper wäre gefasst, und es gäbe nichts mehr, 
  worüber man sich Sorgen zu machen brauchte.«


  »Nun, ich – ich habe mich wohl geirrt.«


  »Sieht ganz so aus«, bestätigte Lusk, und plötzlich verschwand 
  das Grinsen aus seinen Zügen. »Wissen Sie, was ich glaube, Sir?«


  »Was«, fragte Snodgrass. Torn konnte sehen, wie sich sein Vorgesetzter 
  verkrampfte. Ärger lag spürbar in der Luft.


  »Ich glaube, dass es Ihnen nie wirklich darum ging, den Ripper zu fassen, 
  Inspector. Je mehr Sie ihm hier nachstellen, desto größer ist die 
  Gefahr, dass er in andere Viertel abwandert. Reichere Viertel vielleicht. Wohlhabendere 
  Viertel. Und wer würde schon sehen wollen, wie eine Tochter aus gutem Hause 
  mit durchschnittener Kehle auf dem Bordstein liegt?«


  »Das ist Unsinn, Lusk, und das wissen Sie genau«, erwiderte Snodgrass 
  mit der ihm eigenen Arroganz in der Stimme.


  »So? Und warum haben Sie dann nichts unternommen? Wenn Ihnen die Sicherheit 
  der Menschen in diesem Viertel tatsächlich am Herzen liegt, wie Sie behaupten, 
  warum haben Sie dann nicht eine Hundertschaft Polizisten abgestellt, damit sie 
  die Straßen von Whitechapel bewacht?«


  Lusk hatte seine Stimme erhoben und war immer lauter geworden. Die Schaulustigen, 
  die zunächst vertrieben worden waren, sich aber nicht allzu weit entfernt 
  hatten, kehrten zurück und versammelten sich mit finsteren Mienen hinter 
  ihrem Sprecher.


  »Sie lügen, Mr. Snodgrass«, rief Lusk triumphierend. »Die 
  Wahrheit sieht ganz anders aus. Es ist Ihnen doch nur Recht, wenn der Ripper 
  in diesem Viertel sein Unwesen treibt. Denn auf einen armen Teufel mehr oder 
  weniger kommt es nicht an, richtig? Die Armenhäuser der Stadt sind ohnehin 
  schon überfüllt, richtig?«


  Die Menschen in den Straßen wurden unruhig. Torn konnte sehen, wie sie 
  die Fäuste ballten, wie es in ihren Augen blitzte. Aggression, die sich 
  über Jahre hinweg aufgestaut hatte, Hass auf die Reichen und Mächtigen 
  der Stadt. Beides drohte sich jetzt zu entladen, aufgestachelt durch die Furcht 
  vor dem geheimnisvollen Mörder …


  Irgendwo trillerte die Pfeife eines Polizisten, der die Gefahr offenbar erkannte 
  und seine Kollegen zu Hilfe rief.


  Lusk grinste breit.


  Der Geschäftsmann, der genau wusste, wie man die Wut der Massen für 
  seine eigenen Interessen nutzen konnte, spürte, dass die Stimmung im Viertel 
  am Eskalieren war – und es schien ihm zu gefallen.


  Torn mochte diesen Möchtegern-Revoluzzer nicht, der die Krise nutzte, um 
  selbst an die Macht zu kommen. Von diesem Menschenschlag hatte der Wanderer 
  auf seinen Reisen schon zu viele Exemplare zu sehen bekommen …


  »Sie interessieren sich doch gar nicht für uns!«, herrschte Lusk 
  Snodgrass an und erntete dafür die lautstarke Zustimmung der Menschen in 
  der Straße. »Die Menschen in diesem Viertel sind Ihnen doch völlig 
  gleichgültig!«, tönte er weiter – und hatte damit noch nicht 
  einmal Unrecht.


  »Unsinn, Lusk!«, erklärte Snodgrass brüsk. »Wenn Sie 
  weiter solch dummes Zeug reden, werde ich Sie festnehmen lassen.«


  »Mich?«, fragte der Unruhestifter Beifall heischend. Auf eine 
  solche Bemerkung schien er nur gewartet zu haben, und Snodgrass war ihm direkt 
  in die Falle gegangen. »Mich wollen Sie verhaften lassen, während 
  der Ripper noch immer da draußen sein Unwesen treibt? Da seht ihr es, 
  Freunde! Diese Kerle sind nur darauf aus, ihren Stand zu verteidigen. Wir armen 
  Schweine bedeuten Ihnen nichts! Wir müssen selbst das Heft in die Hand 
  nehmen und uns verteidigen, hört Ihr …?«


  »Nun ist es genug, Lusk«, fiel Torn dem Aufrührer barsch ins 
  Wort, noch ehe seine Anhänger ihre Zustimmung hinausbrüllen konnten. 
  »Sie hatten Ihren Auftritt. Nun ist es vorbei.«


  »So?«, fragte der Geschäftsmann lauernd. »Und weshalb sollte 
  es plötzlich vorbei sein?«


  »Weil Sie diese Menschen belügen. Sie tun so, als wären Sie einer 
  aus dem Volk, dabei haben Sie mehr Geld als alle diese armen Leute zusammen. 
  Und obwohl Ihre Schläger die Gassen des Viertels bewacht haben, waren auch 
  Sie nicht in der Lage, das Verbrechen zu verhindern.«


  »Das stimmt«, rief irgendjemand aus der Menge, und Lusk wurde vor 
  Zorn rot im Gesicht.


  »Na und? Meine Männer können nicht überall gleichzeitig 
  sein. Immerhin haben wir etwas getan, während Sie die Hände in den 
  Schoß gelegt haben. Deshalb schlage ich vor, dass ab sofort das Komitee 
  zum Schutz von Whitechapel die Ordnungsaufsicht im Viertel übernimmt.«


  »Das könnte Ihnen so passen, was?«, platzte Snodgrass heraus. 
  »Kommt nicht in Frage, Lusk!«


  »Ach nein?« Der Aufrührer wandte sich nach seinen Leuten um. 
  »Ich fürchte nur, die Bürger von Whitechapel lassen sich nichts 
  mehr vorschreiben, Inspector.«


  »Constable!«, rief Snodgrass nach dem Anführer des Polizeitrupps. 
  »Lassen Sie Ihre Leute antreten. Wenn diese Leute sich nicht freiwillig 
  ergeben, nehmen Sie sie fest wegen Aufrührertums und Widerstands gegen 
  die Sta …«


  Weiter kam der Yard-Inspector nicht, denn im gleichen Augenblick drang ein weiterer, 
  schriller und durchdringender Schrei durch die Gassen des Viertels.


  »Eine Leiche!«, brüllte irgendjemand. »Noch eine Leiche!«

 


  Snodgrass, Torn und Lusk tauschten einen verblüfften Blick. Im nächsten 
  Moment waren alle Differenzen vergessen, und der gesamte Pulk von Menschen rannte 
  die Straße hinab in die Richtung, aus der der Schrei gekommen war. Torn, 
  Snodgrass und Lusk eilten voraus, die Schaulustigen, die Polizisten und die 
  Angehörigen der Bürgerwehr hinterher.


  Die Schreie kamen aus der Berner Street, aus einem der Hinterhöfe.


  Hals über Kopf stürzten Torn und die anderen die Gasse entlang, sahen 
  schon von weitem das schreiend rote Blut, das den Boden bedeckte und im flackernden 
  Licht der Gaslaterne schmutzig schimmerte.


  Das Opfer war erneut eine Frau. Die Art ihres von Blut überströmten 
  Kleides ließ darauf schließen, dass sie eine Prostituierte gewesen 
  war.


  »Er hat es schon wieder getan«, kreischte Snodgrass entsetzt und völlig 
  außer Atem. Der Mann vom Scotland Yard war kurz davor, die Fassung zu 
  verlieren. »Zum zweiten Mal in einer einzigen Nacht!«


  »Ja«, knurrte Lusk, »und Sie haben wiederum danebengestanden 
  und nichts getan. Im Gegenteil – mich wollten Sie verhaften lassen, 
  während ein paar Straßen weiter der Ripper erneut sein Unwesen trieb. 
  Diese Frau könnte noch am Leben sein, wenn Sie nicht so verdammt selbstgefällig 
  wären. Aber es war ja nur eine miese kleine Prostituierte, nicht wahr, 
  Inspector?«


  »Er hat Recht«, tönte es aus der Menge. Fäuste wurden geballt 
  und drohend hochgereckt, während sich die Leute sensationslüstern 
  um den Leichnam drängten, der in grotesker Verrenkung auf dem Boden lag.


  Torn bückte sich, nahm den leblosen Körper mit wenigen Blicken in 
  Augenschein.


  Jemand hatte ihr kaltblütig die Kehle durchgeschnitten, überall war 
  Blut zu sehen. Doch anders als das andere Opfer war dieser Leichnam weder verstümmelt 
  noch war der Körper der Frau geöffnet worden. Auch das Gesicht wies 
  keinerlei Schnitte auf.


  Die erweiterten Sinne der Plasmarüstung fühlten etwas. Eine Aura des 
  Bösen, die nicht zu leugnen war, aber auch zu flüchtig, als dass Torn 
  sie näher hätte bestimmen können.


  Auch dieser Leichnam schien auf irgendeine Weise transportiert worden zu sein. 
  Der Mord selbst hatte nicht hier stattgefunden, da war Torn sich wieder ganz 
  sicher.


  Während sich Snodgrass und Lusk weiter in Drohungen und persönlichen 
  Anfeindungen ergingen und den eigentlichen Zweck ihres Hierseins völlig 
  vergaßen, sah der Wanderer sich um.


  Das Blut der Leiche war noch kaum geronnen – der Mord konnte noch nicht 
  lange zurückliegen, und er konnte sich nicht weit von hier ereignet haben. 
  Ganz offenbar war der Leichnam mit einem Fuhrwerk hierher gebracht worden, mit 
  einer Kutsche oder …


  Torn stutzte plötzlich, als er eine Droschke erblickte, die auf der Straße 
  vor dem Haus, zu dem der Hinterhof gehörte, stand.


  Es war eine vornehme, schwarz lackierte Kutsche, in deren Inneres man nicht 
  blicken konnte, weil sich das Licht der Gaslaterne in den Scheiben reflektierte.


  Der Mann, der auf dem Kutschbock saß, war in sich zusammengekauert, trug 
  einen Zylinderhut und einen Schal, den er sich ums Gesicht geschlungen hatte. 
  Durch den schmalen Sehschlitz, der offen geblieben war, spähte er herüber, 
  blickte Torn ins Gesicht.


  »Hey!«, rief der Wanderer und erhob sich.


  Er vermochte das Gefühl nicht genau zu benennen, aber etwas an der Kutsche 
  erregte seinen Verdacht.


  Es gab etwas in der Psyche des Täters – so hatte Sapienos ihm einmal 
  erklärt –, das den Urheber einer Untat dazu nötigte, immer und 
  immer wieder an den Schauplatz seines Vergehens zurückzukehren. Manchmal 
  aus Reue.


  Manchmal aus Genugtuung.


  Auf der Suche nach Vergebung …


  Zwar konnte sich Torn nicht vorstellen, dass Shizophror von schlechtem Gewissen 
  getrieben wurde, doch mehr und mehr gewann der Wanderer die Einsicht, dass der 
  Dämon mit dem Killerinstinkt in dieser Sache nicht allein arbeitete. Es 
  schien Menschen zu geben, die ihm halfen – Dämonendiener, die sich 
  zum Sklaven der scheußlichen Kreatur gemacht hatten.


  Menschen, die dabei halfen, ihresgleichen zu töten und bestialisch zuzurichten.


  Ein schrecklicher Gedanke …


  Auf der Straße war Tumult ausgebrochen.


  Während sich die Helfer vom Yard inmitten des Durcheinanders darum bemühten, 
  Spuren am Leichnam der Prostituierten zu sichern, entbrannte zwischen Snodgrass 
  und Lusk der offene Kampf, und der Inspector ließ die Schlägertruppe 
  des Aufrührers mit Polizeigewalt zurückdrängen.


  In dem Geschrei und allgemeinen Durcheinander, das in der Straße herrschte, 
  achtete niemand auf Torn, der sich mit Fäusten und Ellbogen energisch einen 
  Weg durch die Menge bahnte und zu der Kutsche eilte, die auf der gegenüberliegenden 
  Straßenseite stand.


  »Hey, Sie!«, rief der Wanderer dem Kutscher zu. »Kommen Sie sofort 
  da runter, haben Sie verstanden?«


  Der Kutscher dachte nicht daran.


  In dem Augenblick, als er bemerkte, dass der Wanderer in Gestalt eines Yard-Ermittlers 
  auf ihn zuhastete, schien der Mann wie aus tiefer Trance zu erwachen. Er fuhr 
  hoch und ließ die Peitsche knallen. Der Sechsspänner ruckte an und 
  fuhr los, schoss mit atemberaubendem Tempo die Straße hinab, ohne dass 
  Torn einen Blick ins Innere der Droschke werfen konnte.


  Fassungslos stand er auf der Straße und sah, wie die Kutsche im Dunkel 
  der Nacht verschwand – und mit ihr jeder Hinweis.

 


  Und wieder hatte er es getan.


  Blut troff von der Klinge, geifernd betrachtete er es im einfallenden Mondlicht.


  Genugtuung erfüllte ihn, ein Gefühl inneren Friedens, das jedoch nicht 
  von langer Dauer war. Denn schon kurz darauf erhoben sich wieder die Stimmen 
  in ihm.


  Die Stimmen, die niemals verstummten.


  Im Gegenteil …


  »Wir haben es wieder getan. Und wieder wissen sie nicht, wer es gewesen 
  ist.«


  »Sie werden uns niemals fassen. Niemals. Niemals …«


  »Wie denn auch?« Die Stimme kicherte. »Sie sind nur dumme Sterbliche.«


  »Blut, Blut, Blut …«


  »Sie sind so dumm. So ahnungslos. Sie haben nichts Besseres verdient.«


  »Entschuldigt … Verzeiht. Wo bin ich hier?«


  »Wo du hier bist?« Eine der Stimmen kicherte.


  »Es ist dunkel.«


  »Das ist es. Dunkel. Schwärze. Nacht …« Wieder kicherte 
  es unheimlich.


  »Ich kann mich an nichts erinnern. Das Letzte, was ich weiß ist – 
  ist …«


  »Vergiss es einfach! Es spielt keine Rolle mehr. Nichts spielt mehr eine 
  Rolle, wenn du erst hier bist.«


  »Und w … wo bin ich? Ist dies das – das Jenseits?«


  »Das Jenseits?«


  Jetzt war es nicht nur eine Stimme, die keifend lachte. Eine ganze Woge von 
  schallendem Gelächter brandete auf und schlug über der einen, verloren 
  wirkenden Stimme zusammen.


  »Irgendwie bist du hier im Jenseits, meine Teure«, versicherte eine 
  Stimme. »Vor allem deswegen, weil es unsere Spezialität ist, andere 
  ins Jenseits zu bringen.«


  »Ja«, stimmte eine alte, kehlige Stimme zu, »und das schon seit 
  Anbeginn …«


  »Meine Damen und Herren! Sehen Sie die Verblüffung. Sehen Sie das 
  Entsetzen auf den Zügen dieser Frau, die allmählich begreift, wo sie 
  hier gelandet ist. Wir können es deutlich sehen. Ihr Verstand hängt 
  am seidenen Faden. Wie lange wird es noch dauern, bis der Faden reißt, 
  bis er in unergründliche Tiefen stürzt?«


  »Ich erinnere mich«, sagte die verlorene Stimme zaghaft. »Ich 
  bin in einem Haus gewesen. Einem alten Haus. E … es war dunkel.«


  »Blut, Blut, Blut«, forderte jemand.


  »Still!«, verlangte ein anderer unwirsch.


  »Und dann – kam etwas auf mich zu. Eine Kreatur …«


  »Ich«, sagte eine andere Stimme.


  Es entstand ein Moment des Schweigens, dem der hässliche Augenblick der 
  Erkenntnis folgte. Jener Augenblick, in dem der gepeinigten Seele klar wurde, 
  dass sie Teil von etwas geworden war, vor dem sie sich fürchtete. Teil 
  von etwas Großem, Grausamem, dem sie sich fürchtete. Teil von etwas 
  Großem, Grausamem, unergründlich Bösem.


  Sie war verloren.


  Ein schrecklicher, entsetzlicher Schrei entrang sich ihrer Kehle, der im Bewusstsein 
  der Kreatur widerhallte – und vom vielfachen Gelächter der anderen 
  erwidert wurde, die den Schrei erstickten und mit sich forttrugen, ebenso wie 
  jene Seele, die in diesem Moment ein Teil von ihnen wurde.


  Verloren.


  Verdorben.


  Von Wahnsinn durchdrungen.

 


  »Zwei Opfer! In ein und derselben Nacht!«


  Desmond Snodgrass' Stimme bebte, während er entnervt die Morgenausgaben 
  der großen Zeitungen auf seinen Schreibtisch warf und die Schlagzeilen 
  überflog.


  »Die Zeitungen sind voll davon! Zwei neue Morde, Scotland Yard ausgetrickst, 
  die Polizei hilflos. ›Jack the Ripper‹ nennen sie ihn überall. 
  Diese verdammten Reporter scheinen sich mit ihm verbrüdern zu wollen, so 
  wie sie ihn beim Vornamen nennen.«


  »So hat er sich selbst genannt, Sir, wissen Sie noch?«, fragte Torn. 
  »Was?« Snodgrass schaute ihn verunsichert an. »Ach ja, dieser 
  Brief …«


  »Darin hat er angekündigt, dass er wieder zuschlagen würde«, 
  brachte Torn in Erinnerung. »Und er hat seine Drohung wahr gemacht.«


  »Allerdings«, keuchte der Inspector tonlos. »Zwei Morde in ein 
  und derselben Nacht«, wiederholte er immer wieder, als könne er es 
  noch immer nicht glauben.


  »Inzwischen ist es gelungen, die beiden Frauen zu identifizieren. Das eine 
  Opfer war Elizabeth Stride, eine gebürtige Schwedin. Sie arbeitete in Whitechapel 
  als Prostituierte. Eine Freundin von ihr half uns dabei, sie zu identifizieren. 
  Der Ripper hat ihr die Kehle durchschnitten und sie förmlich ausbluten 
  lassen.«


  »Verdammt«, sagte Snodgrass. »Und das andere Opfer?«


  »Catherine Eddows, geboren 1842 in Wolverhampton. Offenbar ließ sich 
  der Killer bei ihr mehr Zeit als beim anderen Opfer. Er hat sie regelrecht seziert.«


  »Ich erinnere mich«, versicherte Snodgrass bitter.


  »Auf eine Besonderheit sind die Ärzte außerdem bei der Untersuchung 
  gestoßen.«


  »Nämlich?«


  »Es fehlte eine Niere.«


  »Eine Niere?«


  »Ja, Sir.« Torn nickte düster. »Offenbar hat der Mörder 
  eine Niere des Opfers entfernt und mit sich genommen.«


  »Verdammt«, sagte Snodgrass wieder, und es klang ganz und gar nicht 
  gentlemanlike. »Mit was für einem Perversen haben wir es hier zu tun, 
  Downey?«


  »Mit einer Bestie«, gab Torn ohne Zögern zurück. »Und 
  Sie müssen endlich anfangen, den Täter auch so zu sehen. Nicht als 
  menschliches Wesen, das einer Gesellschaftsschicht entstammt, der gegenüber 
  Sie persönliche Vorbehalte hegen, sondern als eine Bestie, die außerhalb 
  jeder Ordnung steht und alles mit Füßen tritt, woran Sie und ich 
  glauben.«


  »Vielleicht haben Sie Recht …«


  »Sie sollten Beetey sofort freilassen, Sir«, verlangte Torn. »Er 
  saß die ganze Nacht über in Haft, hat also für die beiden letzten 
  Morde ein hieb- und stichfestes Alibi.«


  »Sie haben Recht«, stimmte Snodgrass zu. »Ich habe mich blenden 
  lassen, war zu erpicht auf einen schnellen Erfolg, um die Wahrheit zu sehen. 
  Dabei stand sie uns die ganze Zeit so deutlich vor Augen.«


  »Die Wahrheit? Welche Wahrheit, Sir?«


  »Lusk«, erwiderte Snodgrass schlicht. »Es ist Lusk.«


  Torn seufzte. Hatte er die letzten Minuten mit einer Wand gesprochen?


  »Lusk ist ein Aufrührer. Jemand, der aus der Situation politisches 
  Kapital zu schlagen versucht. Aber er ist nicht der Mörder.«


  »Ich meine auch nicht ihn persönlich«, erwiderte Snodgrass, »aber 
  es wäre doch möglich, dass er hinter den Morden steckt, oder nicht? 
  Noch niemals hat der Mörder zwei Mal in einer Nacht zugeschlagen. Aber 
  ausgerechnet gestern, als Lusk mit seiner Schlägerbande aufmarschiert ist, 
  war es soweit. Die beiden Morde kamen diesem Aufrührer sehr gelegen.«


  »Zufall«, meinte Torn.


  »Es war mehr als das. Lusk ist der Täter, Downey. Er muss es sein 
  …«


  »Wieso? Weil er sich mit Ihnen angelegt hat? Weil er mit manchem Recht 
  hatte, was er gesagt hat?«


  Der Inspector schaute Torn an. Seine schmalen Lippen bebten, aber er sagte nichts. 
  Offenbar hatte er sich inzwischen daran gewöhnt, dass sein Untergebener 
  nicht mehr alles widerspruchslos hinnahm, was Snodgrass ihm auftischte.


  »Ich warne Sie, Downey«, war alles, was er hervorbrachte.


  »Nein«, widersprach Torn, »ich warne Sie. Wenn wir nicht 
  rasch zu einem Ergebnis kommen und den wahrhaft Schuldigen ausfindig machen, 
  wird die Situation eskalieren. Nicht nur hier in Whitechapel, Inspector, sondern 
  in ganz London. Merken Sie nicht, dass die Stimmung in der Stadt einem Pulverfass 
  gleicht? Auf einen wohlhabenden Bürger kommen fünf Habenichtse, Menschen, 
  in deren Mägen der Hunger brennt. Die Leute dort draußen fragen sich, 
  weshalb der Ripper ausgerechnet in ihren Reihen umgeht – und keine der 
  Antworten, die es auf diese Frage gibt, ist besonders schmeichelhaft. Schon 
  gibt es einige, die erzählen, der Mörder sein von adeligem Geblüt, 
  hinter vorgehaltener Hand wird sogar das Königshaus genannt.«


  »Das Königshaus?« Snodgrass wurde schlagartig kreidebleich. »Woher 
  wissen Sie das alles?«


  »Ich bin viel in den Straßen unterwegs, Inspector, und dabei bekomme 
  ich allerhand mit. Auch vieles, was eigentlich nicht für die Ohren von 
  Scotland Yard bestimmt ist. Und deshalb warne ich Sie, Inspector. Wir müssen 
  sehr vorsichtig sein und alle möglichen Täter in Betracht ziehen. 
  Nur wenn wir wirklich unvoreingenommen an den Fall herangehen, haben wir eine 
  Chance, auf echte Hinweise zu stoßen und den Mörder zu finden.«


  »Sie – sie haben Recht«, stammelte Snodgrass schockiert und begann 
  einmal mehr aufzuzählen, was er unter guter Polizeiarbeit verstand. »Wir 
  werden Befragungen durchführen, überall in Whitechapel. Wir werden 
  überall nach dem Täter suchen lassen, auch in anderen Vierteln, wenn 
  es sein muss. Wir werden …«


  Torn hörte nur halb zu. Der Wanderer hing seinen eigenen Gedanken nach. 
  Er überlegte, wie er den wahnsinnigen Mörder fassen konnte. Ihm eine 
  Falle zu stellen, erschien wenig Erfolg versprechend. Dazu musste er zuerst 
  wissen, welchen Typ der Killer bevorzugte. Und wenn tatsächlich Shizophror 
  der Mörder war – und darauf deutete vieles hin –, dann gab es 
  kein bevorzugtes Schema, nach dem die Opfer ausgewählt wurden.


  Shizophror ließ sich treiben, gehorchte den vielen tausend Stimmen, die 
  in seinem Bewusstsein um die Wette schrien und ihn in den Wahnsinn getrieben 
  hatten. So viele Stimmen, wie es in ihm gab, so viele verschiedene Geister gab 
  es, die in seinem Bewusstsein irrlichterten, die ihn bald dies, bald jenes tun 
  ließen und ihn so unberechenbar machten.


  Was also sollte der Wanderer tun?


  Torn war am Fenster stehen geblieben und blickte nachdenklich hinaus auf die 
  Straße dieses nebligen Herbstmorgens des Jahres 1888 – als er plötzlich 
  etwas erblickte.


  Etwas, das ihn jäh aus allen Gedanken riss.


  Auf der anderen Straßenseite, unmittelbar vor den Büros und Handelskontoren, 
  die dort ihre Türen geöffnet hatten, stand die Kutsche.


  Es war genau jener Sechsspänner, den Torn in der vergangenen Nacht in der 
  Berner Street gesehen hatte und der so plötzlich verschwunden war.


  Auf dem Kutschbock saß erneut jener vermummte Kerl, und unwillkürlich 
  fragte sich Torn, was das schwarzlackierte Gefährt hier zu suchen hatte.


  Ohne ein Wort an Snodgrass, der ungestört weiterreferierte, zu verlieren, 
  stürmte der Wanderer aus dem Büro, hetzte durch den breiten Korridor 
  und die Stufen des weitläufigen Polizeigebäudes hinab.


  Am uniformierten Portier vorbei stürmte er hinaus auf die belebte Straße, 
  erwartete schon halb, dass die Kutsche erneut vor seinen Augen verschwand. Doch 
  dort stand sie noch immer, und diesmal schien der Kutscher keinerlei Anstalten 
  zu machen, die Flucht zu ergreifen.


  Torn stürmte über die Straße, hatte nur Augen für das dunkle, 
  im sich allmählich auflösenden Nebel irgendwie unheimlich wirkende 
  Gefährt. Hinter den Scheiben konnte er eine schemenhafte Gestalt erkennen, 
  die im Inneren der Kutsche saß und auf etwas zu warten schien – oder 
  auf jemanden …


  Endlich hatte der Wanderer die Kutsche erreicht und riss die Tür mit einem 
  Ruck auf.


  Seine Rechte fuhr bereits zum Gürtel, um notfalls das Lux in Sekundenschnelle 
  aus seiner Tarnung lösen zu können – doch im Inneren der Kutsche 
  lauerte kein Dämon.


  Es war eine Frau.


  Eine Lady, um genau zu sein.


  Sie mochte an die vierzig Jahre alt sein und war vornehm gekleidet. Sie trug 
  einen vornehmen Mantel und dazu ein wahres Ungetüm von einem Hut.


  Beides war pechschwarz, und von der Krempe des mit Federn geschmückten 
  Hutes hing ein zarter Schleier.


  »Mr. Downey?«, fragte die Frau ungerührt, geradeso als hätte 
  sie ihn bereits erwartet.


  »Äh – ja«, bestätigte Torn ein wenig verunsichert. 
  Mit einer solchen Begrüßung hatte er nicht gerechnet.


  »Steigen Sie ein, Mr. Downey«, forderte die schwarz gekleidete Frau 
  ihn auf, deren Teint dadurch umso blasser und fahler wirkte. »Es gibt ein 
  paar Dinge, über die ich mit Ihnen sprechen möchte.«


  »Worüber?«


  »Über verschiedene Dinge. Vor allem aber über das, was derzeit 
  in Whitechapel geschieht.«


  Torn stand da wie vom Donner gerührt. Einen Augenblick lang zögerte 
  er, dann stieg er in die Kutsche und nahm der Lady gegenüber Platz.


  Die Frau klopfte zaghaft an die Rückwand des Fonds, worauf der Kutscher 
  die Zügel schnalzen ließ und die Droschke vom Bordstein weglenkte, 
  die belebte Straße hinab.


 

 

4. Kapitel

 


  Torn wusste nicht, was er davon halten sollte.


  Schweigend saß er einer Frau gegenüber, die er noch nicht einmal 
  kannte, während die Kutsche durch die allmählich erwachenden Straßen 
  von London fuhr.


  »Extrablatt! Extrablatt!«, hörte man einen der Zeitungsjungen 
  von draußen brüllen. »Der Ripper hat wieder zugeschlagen! Zwei 
  neue Opfer in Whitechapel …!«


  Die Situation hatte etwas Groteskes.


  Noch immer wusste Torn nicht, was die Dame von ihm wollte, und fast fragte er 
  sich schon, weshalb er zu ihr in die Kutsche gestiegen war, als sie endlich 
  ihr Schweigen brach.


  »Nur für den Fall, dass Sie mich nicht kennen sollten, Mr. Downey. 
  Ich bin Lady Seymour, die Witwe von Lord Seymour, der vor einigen Wochen unter 
  sehr unglücklichen Umständen sein Leben verlor.«


  »Das tut mir Leid«, erwiderte Torn diplomatisch.


  »Wahrscheinlich fragen Sie sich, weshalb ich Sie zu dieser Spazierfahrt 
  eingeladen habe«, fuhr Lady Seymour fort, und dabei huschte ein rätselhaftes 
  Lächeln über ihre Züge. »Ich weiß selbst nicht, wie 
  ich es in Worte fassen soll … Haben Sie meinen Mann gekannt?«


  »Wer kannte Lord Seymour nicht?«, fragte Torn dagegen. In Wahrheit 
  hatte er keine Ahnung, wer der Kerl gewesen war.


  »Dann wissen Sie auch, dass mein Gatte in ganz England für seine Tugend 
  und seine Sittenstrenge bekannt war«, fuhr die Witwe fort. »Selbst 
  am Königshof schätzte man mitunter seinen Rat, selbst in heiklen Angelegenheiten.«


  »Und?«, fragte Torn. Er wusste noch immer nicht, worauf dieses Gespräch 
  hinauslaufen sollte.


  »Mr. Downey, wie Sie sich denken können, vertrete ich das Erbe meines 
  Mannes, in jeder nur denkbaren Hinsicht. Die Aufrechterhaltung von Sitte und 
  Moral in dieser Stadt und in unserem Land ist mir daher das oberste Anliegen.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn.


  »Es ist bekannt, dass ich mich in meiner Eigenschaft als Vorsitzende des 
  Ausschusses zur Aufrechterhaltung von Ordnung und Moral wiederholt gegen die 
  Zustände in Whitechapel und Spitalfields eingesetzt habe«, fuhr Lady 
  Seymour fort. »Das Gesindel, das dort haust, tritt die Ehre und die Moral 
  des britischem Empire mit Füßen, was mir – und nicht nur mir 
  – schon seit langem ein Dorn im Auge ist.«


  »Was meinen Sie?«


  »Ich spreche von Unmoral, Mr. Downey«, sagte die Witwe scharf. »Ich 
  spreche von unehelichen Bälgern, davon, dass über die Hälfte 
  aller in Whitechapel lebenden Paare nicht verheiratet sind. Ich spreche von 
  Alkohol, Mr. Downey, von Prostitution und anderen Lastern, die ich nicht einmal 
  auszusprechen wage. All das ist im Londoner East End an der Tagesordnung, ohne 
  dass die Polizei bislang etwas dagegen unternommen hat.«


  »Die Polizei, Lady Seymour«, klärte Torn sein Gegenüber 
  auf, »ist dazu da, um Verbrechen aufzuklären. Was sollen wir Ihrer 
  Ansicht nach tun? Die Menschen im East End verhaften, noch bevor sie 
  etwas Unrechtes getan haben?«


  »Diese Frage stellt sich nicht«, erwiderte die Witwe pikiert. »Die 
  Menschen im East End sind von Geburt an unrein. Sie kommen als sündige 
  Wesen zur Welt. Deshalb gibt es dort nichts anderes als Verwerflichkeit und 
  Unmoral, die wie ein Geschwür wuchert.«


  »Nein«, widersprach Torn entschieden. »Die Menschen dort kommen 
  arm zur Welt. Sie sind hungrig und ihnen knurren die Mägen. Deshalb 
  gedeiht dort das Verbrechen.«


  »Ich hätte nicht gedacht, dass sie zu denen gehören«, meinte 
  die Lady enttäuscht. »Zu jenen, die es mit dem niederen Volk halten. 
  Ich dachte, gerade Sie, Mr. Downey, wüssten die Vorzüge eines zivilisierten 
  Lebens zu schätzen. Schließlich kommen Sie aus Whitechapel, nicht 
  wahr?«


  »Das ist richtig. Und weil ich von dort komme, kann ich Ihnen versichern, 
  dass auch dort Menschen leben. Menschen wie Sie und ich. Menschen, die ein würdiges 
  Dasein verdienen.«


  »Ich weiß nicht.« Sie schüttelte den Kopf. »Ich kann 
  in diesen schmutzigen, verlausten Kreaturen beim besten Willen keine Menschen 
  sehen – und vielen meiner Freunde aus dem Ausschuss geht das ebenso. Daher 
  möchten wir Sie bitten, Ihre Bemühungen zumindest in Grenzen zu halten 
  und der Natur ihren Lauf zu lassen.«


  »Was?« Torn glaubte nicht recht zu hören. »Was soll das 
  heißen?«


  »Das heißt, dass es einen Grund dafür geben wird, weshalb dieser 
  Mörder in Whitechapel umgeht. Es ist, als hätte das Schicksal diesem 
  Viertel, in dem nur Unzucht und Laster herrscht, eine Strafe auferlegt. Eine 
  reinigende Strafe, wenn Sie verstehen, was ich meine.«


  »Was für ein Unsinn!«


  »Verwehren Sie sich nicht dagegen, Mr. Downey«, mahnte die Witwe ihn. 
  »Ich habe Freunde in sehr, sehr einflussreichen Positionen, die alle ein 
  massives Interesse daran haben, dass diese Mordfälle nicht aufgeklärt 
  werden.«


  »Haben Sie das auch meinem Vorgesetzten gesagt?«


  »Gewiss. Inspector Snodgrass wurde bereits von unseren Wünschen in 
  Kenntnis gesetzt.«


  »Aha«, machte Torn. Das erklärt manches. Deshalb tut der Typ 
  so, als könne er zwei und zwei nicht zusammenzählen … »Und 
  jetzt verlangen Sie von mir, dass ich ebenfalls die Pfoten still halte?«


  »Ihre Ausdrucksweise verrät Ihre Herkunft«, stellte die Lady 
  pikiert fest. »Aber immerhin haben Sie verstanden. Dass der Mörder 
  in Whitechapel umgeht, ist ein Wink des Schicksals. Er wird helfen, die Unmoral 
  dort zu bekämpfen, so wie bei den beiden letzten Opfern. Die eine Frau 
  war eine Prostituierte, die andere führte ein Leben in Sünde. Der 
  Mörder hat an ihnen ein Exempel statuiert.«


  »Ja«, knurrte Torn, der gar nicht fassen konnte, was er da hörte, 
  »ich schlage vor, Sie verleihen Ihm einen Orden dafür.«


  Jäh hielt die Kutsche an. Torn warf einen Blick aus dem Fenster, stellte 
  fest, dass sie wieder am Scotland-Yard-Gebäude angelangt waren. Sie waren 
  nur im Kreis gefahren.


  »Ich warne Sie, Downey«, meinte Seymour und bedachte Torn durch den 
  Schleier mit einem durchdringenden Blick. »Es gibt nicht wenige Angehörige 
  meines Standes, die meine Ansicht teilen. Selbst im Königshaus ist man 
  der Ansicht, dass man den Mörder noch ein wenig gewähren lassen sollte, 
  ehe man ihn fasst.«


  »So«, schnaubte Torn, der sich plötzlich an das erinnerte, was 
  in den Straßen von Whitechapel getuschelt wurde – nämlich dass 
  das Königshaus selbst in die Morde verwickelt wäre. »Und Sie 
  sind ganz sicher, dass das alles ist? Dass es nicht darum geht, irgendetwas 
  zu verbergen?«


  Die Witwe schaute ihn an, schien noch im einige Nuancen blasser zu werden. »Was 
  meinen Sie damit?«


  »Nichts«, erwiderte Torn gelassen, öffnete die Tür und sprang 
  aus der Kutsche. »Ich weiß nur eines. Die Menschen in diesen Vierteln 
  brauchen Brot und keinen Mörder. Sie brauchen Mildtätigkeit und keine 
  Strafen.«


  »Das ist Ihre Meinung«, sagte Lady Seymour kalt.


  »Ganz richtig«, erwiderte Torn trotzig. »Das ist meine Meinung.«


  Damit wandte er sich ab und ging, ohne sich noch einmal umzudrehen, zum Polizeigebäude 
  hinüber.


  Einmal mehr fragte er sich, in was für einer dunklen Zeit er hier gelandet 
  war …

 


  Die Feder tauchte hinein in die Flasche, die mit roter Flüssigkeit gefüllt 
  war. Die Hand, die sie führte, zitterte ein wenig, während sie im 
  flackernden Schein der Kerze daran ging, einen Brief abzufassen. Einen neuerlichen 
  Brief von Jack the Ripper …


  Mr. Lusk,


  beiliegend übersende ich Ihnen die Niere, die ich der einen Frau entnommen 
  und die ich für Sie präpariert habe. Wenn Sie sich noch ein wenig 
  gedulden, werde ich Ihnen auch noch das blutige Messer schicken, mit dem ich 
  sie herausgeschnitten habe.


  Wenn Sie können, dann fangen Sie mich, Mr. Lusk.


  Mit Grüßen aus der Hölle,


  Jack the Ripper


  Mit bebender Hand legte der Verfasser des Briefes die Feder zurück in den 
  Halter. Noch einmal überflog er die Zeilen, konnte nicht anders, als dabei 
  leise zu kichern.


  Dann nahm er eine kleine Schachtel aus Karton zur Hand, faltete den Brief zusammen 
  und legte ihn hinein – zusammen mit dem schaurigen Präparat, das er 
  auf seinem Schreibtisch stehen hatte.


  Anschließend versah er die Schachtel mit einer Adresse und brachte sie 
  hinaus, wo der Bote bereits wartete.

 


  16. Oktober 1888


  »Lesen Sie das!«, rief George Lusk aufgeregt. »Lesen Sie es, 
  verdammt nochmal!«


  »Ich habe es gelesen«, erwiderte Desmond Snodgrass säuerlich, 
  während der Vorsitzende des Komitees zum Schutz von Whitechapel wie ein 
  Derwisch vor seinem Schreibtisch auf und ab tanzte.


  »Na und? Dann lesen Sie es eben nochmal«, tobte Lusk. Die Augen des 
  Geschäftsmannes aus Whitechapel blitzten, sein hellblondes Haar war in 
  Unordnung. Die Angst war seinen Zügen deutlich abzulesen.


  Die Angst davor, das nächste Opfer des Rippers zu werden …


  Am frühen Morgen war Lusk ein Päckchen zugestellt worden, auf dem 
  deutlich lesbar sein Name und seine Adresse stand. Nachdem Lusk das kleine Paket 
  geöffnet hatte, hatte er zwei schaurige Entdeckungen gemacht.


  Zum einen war in dem Päckchen ein Brief gewesen, ein Schreiben, in dem 
  sich der Mörder, der sich »Jack the Ripper« nannte, persönlich 
  an Lusk wandte.


  Zum anderen ein luftdicht verschlossenes Glas, in dem etwas in roter Flüssigkeit 
  eingelegt gewesen war.


  Die Niere eines Menschen …


  Verständlicherweise war Lusk darüber völlig aus dem Häuschen. 
  Nicht nur wegen des schaurigen Inhalts des Pakets, sondern auch, weil er sich 
  als das nächste Opfer auf der Liste des Killers sah. Und allem Anschein 
  nach hatte er wohl auch Grund dazu, denn die in Rotwein eingelegte Niere war 
  mit großer Wahrscheinlichkeit jene, die dem Leichnam von Catherine Eddows 
  entnommen worden war.


  Seit den grausamen Morden an den beiden Frauen waren zwei Wochen vergangen. 
  Weder die Befragungen, die Snodgrass in Whitechapel und Spitalfields hatte durchführen 
  lassen, noch Torns nächtliche Streifzüge hatten zu einem nennenswerten 
  Ergebnis geführt. Nach zwei Morden in einer Nacht schien der Blutdurst 
  des Rippers erneut gestillt zu sein.


  Die Frage war nur, wie lange.


  Noch immer hatte Torn keine Spur von Shizophror gefunden, und das, obwohl er 
  begonnen hatte, die Straßen und Gassen des Viertels systematisch nach 
  ihm abzusuchen.


  Im Laufe der Jahrtausende, die er mordend unter den Menschen weilte, hatte der 
  Dämon gelernt, sich verborgen zu halten, um immer wieder unerwartet aus 
  dem Hinterhalt zuzuschlagen. Das machte es so schwierig, ihn zu stellen.


  Dazu war der Fall in den letzten Wochen immer verworrener geworden.


  Zum einen gestaltete es sich überaus schwierig, Shizophror in diesen chaotischen 
  Zeiten überhaupt zu finden, zum anderen schienen die Menschen jener Zeit 
  mit ihren eigenen Dämonen beschäftigt zu sein. Selbst Torn vermochte 
  Dämonisches und Menschliches an diesem düsteren Ort nicht immer zu 
  trennen.


  Was beispielsweise hatte jene seltsame Begegnung zu bedeuten, die er in der 
  Kutsche gehabt hatte? Was hatte Lady Seymour ihm zu verstehen geben wollen? 
  Hatte sie ihn tatsächlich nur warnen wollen? Oder steckte vielleicht noch 
  mehr dahinter?


  »Das ist unerhört!«, begehrte George Lusk auf. »Einfach 
  unerhört! Ich bin der einzige Bürger dieser Stadt, der sich tatsächlich 
  um das Wohl der Menschen von Whitechapel sorgt. Ich ganz allein habe das Komitee 
  ins Leben gerufen – und nun werde ich von diesem Irren bedroht!«


  »Das war abzusehen, Sir«, meinte Snodgrass kaltschnäuzig, während 
  er sich paffend seine Pfeife ansteckte. »Sie wussten, dass Sie sich in 
  Gefahr begeben, wenn Sie öffentlich auftreten und erklären, den Ripper 
  an den Galgen bringen zu wollen.«


  »Ist das alles, was Sie dazu zu sagen haben?«


  »Nein.« Der Inspector setzte seine Pfeife ab, schaute Lusk eindringlich 
  an. »Es gäbe noch einiges mehr, was mir dazu einfiele. Zum Beispiel 
  könnte ich sagen, dass Sie von Anfang an von den Morden des Rippers profitiert 
  haben.«


  »Dass ich was?«


  »Jeder weiß, Mr. Lusk, dass Sie sich schon seit geraumer Zeit um 
  ein politisches Amt bewerben, bislang aber nicht aufgenommen wurden. Seit dieser 
  Mörder sein Unwesen treibt und Sie das Komitee gegründet haben, haben 
  sich Ihre Macht und Ihr Einfluss auf wunderbare Weise vermehrt.«


  »Das ist doch die Höhe!« Lusk wurde zornesrot im Gesicht. »Ich 
  dachte, Sie hätten den Brief gelesen! Dieser Kerl kennt mich! Er droht 
  mir.«


  »Ich habe ihn gelesen«, versicherte Snodgrass erneut. »Aber natürlich 
  könnten Sie diesen Brief auch selbst verfasst und an sich geschickt haben.«


  »Um was zu tun? Meine Macht und meinen Einfluss zu vermehren?«


  »Vor allen Dingen, um den Verdacht von sich zu lenken.«


  »Sie – Sie meinen, ich könnte hinter diesen Morden stecken?«, 
  ächzte der Geschäftsmann fassungslos.


  »Der Gedanke ist mir gekommen«, gestand Snodgrass freimütig. 
  »Und Sie müssen zugeben, dass er nicht so abwegig ist, wie er klingt. 
  Bei der Suche nach einem Motiv stehen Sie, Mr. Lusk, ganz oben auf unserer Liste. 
  Sie sind der einzige, der aus den Morden im East End Nutzen zieht.«


  »Das stimmt nicht ganz«, warf Torn ein, der endgültig beschlossen 
  hatte, den Ausführungen seines Chefs keine Beachtung mehr beizumessen.


  »Was meinen Sie, Downey?«


  »Nun, Sir – ich habe allen Grund zu der Annahme, dass es in gewissen 
  Londoner Kreisen durchaus noch mehr Personen gibt, die sich einen Nutzen aus 
  den Ripper-Morden versprechen. Gerade im Hinblick auf die Wahrung von Sitten 
  und Moral.«


  Die letzten beiden Worte betonte er so, dass Snodgrass die Anspielung verstehen 
  musste. Immerhin hatte die Witwe Seymour auch beim Inspector vorgesprochen, 
  der für ihr Ansinnen offenbar mehr Verständnis gehabt hatte als Torn.


  »Downey!«, sagte Snodgrass deshalb scharf. »Ich denke nicht, 
  dass das hierher …«


  »Doch, Sir, das gehört absolut hierher«, versicherte der Wanderer 
  in Gestalt des Hilfsinspectors trotzig. »Ich gewinne nämlich immer 
  mehr den Eindruck, dass die Ripper-Morde einen politischen Hintergrund haben.«


  »Einen politischen Hintergrund?«, fragte Lusk verblüfft.


  »Nun, jedenfalls gibt es Gruppierungen – Sie eingeschlossen, Mr. Lusk 
  –, die aus der Angst, die in der Bevölkerung umgeht, Kapital zu schlagen 
  versuchen. Jedenfalls war es das, was mich meine Unterredung mit Lady Seymour 
  vermuten ließ.«


  Snodgrass stöhnte entnervt, als Torn den Namen offen aussprach, in Lusks 
  Zügen zeigte sich blankes Entsetzen. »Seymour? Sie sprechen von Lady 
  Joanna Seymour?«


  Torn nickte. »Sie kennen die Dame?«


  Lusk schaute ihn an, war kreidebleich im Gesicht geworden. »Sie ist es«, 
  keuchte er heiser. »Wenn Sie mit dieser Sache zu tun hat, dann steckt sie 
  hinter allem. Sie ist der Ripper.«


  »Seien Sie nicht albern«, versetzte Snodgrass ärgerlich. »Damit 
  lenken Sie nur noch mehr den Verdacht auf sich.«


  »Es ist mein Ernst. Damit versucht diese Hexe nur, den Verdacht auf mich 
  zu lenken.«


  »Unsinn.« Der Inspector schüttelte den Kopf. »Wieso sollte 
  sie so etwas tun?«


  »Weil sie denkt, ich hätte Ihren Mann ermordet«, erwiderte Lusk 
  rundheraus und hatte die Überraschung auf seiner Seite.


  »Was?« Torn horchte auf. Die Sache wurde immer verworrener.


  »Lord Seymour«, platzte es aus Lusk heraus, »war hoch verschuldet. 
  Sein Anwesen, sein Besitz in der Stadt – all das hatte er verpfändet. 
  Ich war einer von seinen Gläubigern, hatte ihm mehrere tausend Pfund geliehen.«


  »Ein hübscher Betrag«, warf Torn ein.


  »Allerdings. Irgendwann war Seymour dann nicht mehr in der Lage zu zahlen, 
  weil seine Länder in Südengland nicht mehr den erhofften Gewinn abwarfen. 
  Kurz darauf beging er Selbstmord. Ich schwöre, ich hatte nichts mit der 
  Sache zu tun, aber Lady Seymour beschuldigte mich. Sie sagte, ich hätte 
  Ihren Mann in den Tod getrieben.«


  »Und Sie denken, dass …«


  »Ganz sicher. Diese Frau neidet mir mein Vermögen und meine Macht. 
  Sie hasst mich aus tiefster Seele. Ich wette, dass Sie hinter dieser Sache steckt. 
  Dass Sie es war, die mir diesen Brief hat zustellen lassen. Sie will mich aus 
  dem Weg räumen.«


  »Ausgeschossen, völlig ausgeschlossen«, blaffte Snodgrass ihm 
  an. »Lady Seymour ist eine Frau von Ehre. In den alten Tagen hätte 
  eine ehrenrührige Bemerkung wie die Ihre genügt, um zum Duell gefordert 
  zu werden …«


  Torn hörte dem Streit der beiden Männer nicht zu, sondern hing seinen 
  eigenen Gedanken nach.


  Es gab also eine Verbindung zwischen Lusk und Lady Seymour. Das allein hätte 
  noch nicht genügt, um den Argwohn des Wanderers zu erregen. Im Zusammenhang 
  mit dem, was die Witwe in der Kutsche gesagt hatte, ließ es den Fall allerdings 
  in einem anderen Licht erscheinen.


  Dass die schrecklichen Morde von Dämonenhand begangen worden waren, daran 
  hegte Torn keinen Zweifel. Doch diejenigen, die daraus Nutzen zogen, die sich 
  wie Geier auf das Aas stürzten, um die letzten Fetzen Fleisch von den Knochen 
  zu reißen, waren Menschen.


  Menschen, die mit dem Bösen paktierten.


  Dämonendiener.


  Und vielleicht gehörte Lady Seymour zu ihnen.


  Wahrscheinlich ahnte sie nicht, mit wem sie sich eingelassen hatte, war in der 
  festen Überzeugung, das Beste für sich und die Gesellschaft zu tun, 
  in der sie lebte.


  Einige der schlimmsten Verbrechen der Menschheit, hatte Memoros einmal 
  gesagt, sind unter den besten Vorsätzen begangen worden …


  »Er hat Recht«, sagte Torn so laut und energisch, dass Snodgrass 
  und Lusk ihr Wortgefecht jäh unterbrachen und ihn staunend anblickten.


  »Wer?«, wollte der Inspector wissen.


  »Lusk«, antwortete Torn. »Wenn es sich tatsächlich so verhält, 
  wie er uns gesagt hat, gehört Lady Seymour mit zu den Verdächtigen.«


  »Aber – das ist doch Unsinn! Keine Frau könnte jemals so etwas 
  Schreckliches zustande bringen. Niemals.«


  »Ich habe Sie schon einmal gewarnt, Snodgrass«, versetzte Torn ohne 
  Rücksicht darauf, dass der Inspector Downeys Vorgesetzter war. »Hören 
  Sie endlich auf, immer nur innerhalb Ihrer Schranken zu denken. So werden Sie 
  den Mörder niemals fassen. Eines steht nämlich fest. Wir haben es 
  hier nicht mit einem gewöhnlichen Täter und einer gewöhnlichen 
  Mordserie zu tun. Die Sache ist viel komplizierter.«


  »Was Sie nicht sagen. Und Sie glauben, Lady Seymour könnte uns weiterhelfen?«


  »Wir werden Sie fragen«, entgegnete der Wanderer trocken.


  »Das wagen Sie nicht!« Snodgrass sprang aus seinem Ledersessel auf. 
  »Lord Seymour war Mitglied des Oberhauses und ein Freund des Premierministers. 
  Er pflegte enge Beziehungen zum Königshaus.«


  »Ich weiß«, räumte Torn ein, »aber das heißt 
  nicht, dass seine Frau dadurch vor Schlechtigkeit gefeit ist, oder?«


  »Das steht nicht zur Debatte! Lady Seymour ist …«


  »Eine Verdächtige, nichts weiter«, fiel Torn ihm ins Wort. »Hören 
  Sie, Snodgrass – entweder, Sie vergessen jetzt diesen ganzen blaublütigen 
  Mist und gestehen ein, dass vor dem Gesetz alle gleich sind … Oder Sie 
  nehmen alle Paragraphen und werfen Sie in die Themse.


  Aber dann sind Sie nicht besser als irgendein Barbar, der das Recht des Stärkeren 
  vertritt.«


  Das saß.


  Snodgrass beschoss Torn mit zornigen Blicken, schnaubte wie ein Brauereigaul 
  – aber er widersprach nicht mehr.


  »Schön«, meinte der Wanderer, »nachdem wir das geklärt 
  haben, können wir jetzt Lady Seymour aufsuchen und ihr ein paar Fragen 
  stellen.«


  Und vielleicht, fügte er in Gedanken hinzu, wird sie uns zu Shizophror 
  führen …

 


  Das Anwesen der Familie Seymour lag auf der anderen Seite der Stadt, inmitten 
  eines weitläufigen Parks. Lord Seymours Vater hatte das weitläufige 
  Stadthaus mit den weiten Zimmerfluchten anstelle des alten Herrenhauses errichten 
  lassen, das auf der anderen Seite des Grundstücks stand und zu einer Ruine 
  verfallen war.


  Hohe Fenster und kleine Türme verliehen dem Gebäude etwas Aristokratisches, 
  Burgenhaftes, das Torn gut zum Dünkel derer zu passen schien, die das Anwesen 
  bewohnten. Kaum war die Droschke der Scotland-Yard-Ermittler vor dem Haus vorgefahren, 
  waren bereits livrierte Diener zur Stelle, um die Türen der Kutschen öffnen.


  Torn hatte darauf bestanden, dass Spezialisten der chemischen Abteilung dabei 
  waren, die nach Spuren und Hinweisen suchen sollten, während Snodgrass 
  und er mit Lady Seymour sprachen.


  Die Lady thronte in ihrem Salon auf einem mit Samt bezogenen Sofa und war gerade 
  dabei, Tee aus einem silbernen Service einzunehmen.


  Als Torn und Snodgrass den Raum betraten, in dem ein wärmendes Feuer in 
  einem altenglischen Kamin knisterte, warf die Dame ihnen einen pikierten Blick 
  zu.


  »Man sagte mir, dass Sie kommen würden, meine Herren«, meinte 
  sie mit vorwurfsvollem Unterton. »Wie darf ich dieses Eindringen in meine 
  Privatsphäre deuten?«


  »Lady Seymour«, gab sich Snodgrass zerknirscht, »glauben Sie 
  mir, nichts liegt mir ferner, als Ihnen Unannehmlichkeiten zu bereiten. Der 
  Grund für unser Hiersein ist, dass …«


  »Wir haben ein paar Fragen an Sie«, fiel Torn ihm ins Wort und brachte 
  die Sache knapp auf den Punkt.


  »Fragen«, echote die Lady. »Nun gut. Dann setzen Sie sich, meine 
  Herren und nehmen Sie eine Tasse Tee zu sich. Wir wollen wenigstens wie zivilisierte 
  Menschen miteinander verkehren.«


  »Nein danke«, erwiderte Torn, noch ehe Snodgrass etwas entgegnen konnte. 
  »Wir sind rein dienstlich hier, Lady Seymour.«


  »Und das bedeutet?«


  »Dass wir Sie bitten möchten zu kooperieren«, sagte Snodgrass 
  schnell. »Bitte beantworten Sie alle unsere Fragen nach bestem Wissen und 
  Gewissen.«


  »Natürlich tue ich das«, erwiderte die Lady enerviert. 
  »Ich bin eine loyale und gesetzestreue Bürgerin dieses Staates. Was 
  kann ich also für Sie tun, meine Herren?«


  »Zuallererst«, meinte Torn und trat an den Sekretär, der in einer 
  Ecke des Raumes stand, reichte der Lady Schreibzeug und Papier, »möchten 
  wir Sie bitten, uns eine Schriftprobe zu geben.«


  »Eine Schriftprobe?« Die Dame mit dem blassen Teint wirkte verunsichert. 
  »Wofür halten Sie mich? Für eine Urkundenfälscherin?«


  »Natürlich nicht«, versicherte Snodgrass schnell. »Bitte, 
  Lady Seymour, es ist nur eine reine Routinemaßnahme. Es geht lediglich 
  darum, einen Verdacht zu entkräften …«


  »Also schön.« Die Lady seufzte, nahm die Feder und tauchte sie 
  in das Tintenfass. »Und was soll ich schreiben.«


  »Nur ein paar Worte«, bat Torn. »Schreiben Sie: ›Grüße 
  aus der Hölle‹.«


  »Ein wenig theatralisch, finden Sie nicht?«


  »Es soll Leute geben, die so etwas bevorzugen.«


  Die Lady seufzte, blinzelte genervt. Dann jedoch schickte sie sich an, der Aufforderung 
  nachzukommen, und brachte die gewünschten Worte zu Papier.


  »So. Zufrieden?«


  Snodgrass nahm das Schriftstück an sich und betrachtete es, verglich es 
  mit dem Brief, der Lusk am Morgen zugestellt worden war. Es fanden sich keinerlei 
  Übereinstimmungen.


  Seymours Schrift war streng und gerade, während der Verfasser des Drohbriefs 
  ausladend und mit ausufernden Schnörkeln geschrieben hatte.


  »Na also«, sagte Snodgrass nur und bedachte Torn dabei mit einem vernichtenden 
  Blick. »Habe ich es doch gewusst.«


  »Was haben Sie gewusst, Inspector?«


  »Dass Sie über jeden Verdacht erhaben sind«, gab Snodgrass mit 
  triumphierendem Unterton zurück.


  »Verdacht?« Die Lady machte große Augen. »Wollen Sie damit 
  sagen, dass Sie mich verdächtigt haben, jener Mörder zu sein?«


  »Nun«, meinte Torn, der sich in diesem Moment ziemlich dämlich 
  vorkam, obwohl er in der Haut eines anderen steckte. »Nach diesem Gespräch, 
  das wir geführt haben …«


  In diesem Moment war draußen auf dem Flur hektisches Stimmengewirr zu 
  hören.


  »Bitte, Sir«, hörte man einen der verzweifelten Butler rufen. 
  »Das sind Lady Seymours Privaträume. Sie dürfen nicht einfach 
  …«


  Plötzlich stand einer der Yard-Ermittler, die Snodgrass und Torn begleitet 
  hatten, im Salon. Der Gestank, den er verbreitete, war ziemlich aufdringlich 
  und verriet, dass seine Spurensuche ihn in den Pferdestall des Anwesens geführt 
  hatte.


  »Ich muss doch sehr bitten Inspector«, stellte Lady Seymour mit missbilligendem 
  Blick fest. »Ihre Leute scheinen noch weniger Anstand zu haben als Sie. 
  Wenn das überhaupt noch möglich ist …«


  »Livingston!«, herrschte Snodgrass den jungen Mann an. »Verdammt 
  nochmal, was haben Sie sich dabei gedacht, hier einfach reinzuplatzen? Wissen 
  Sie nicht, wie man sich einer Dame gegenüber benimmt? Ich werde dafür 
  sorgen, dass Sie vom Dienst suspendiert …«


  »V … verzeihen Sie, Sir«, erwiderte der junge Mann eingeschüchtert. 
  »Aber wir sind auf etwas gestoßen, worüber wir Sie unbedingt 
  informieren wollten. Sofort.«


  »Was haben Sie gefunden?«, wollte Torn wissen.


  »Blut, Sir. In einer der Kutschen, die im Stall abgestellt sind, fanden 
  meine Kollegen und ich Spuren von Blut.«


  »Was?« Snodgrass sog scharf nach Luft. »Sind Sie sicher?«


  »So sicher wir sein können, Sir. Jemand hat versucht, die Kutsche 
  zu reinigen und das Blut abzuwaschen. Aber unter einem der Sitze haben wir noch 
  Reste davon gefunden.«


  »Blut«, wandte sich Torn an Lady Seymour. »In einer Ihrer Kutschen.«


  »Das – das kann nicht sein«, stammelte die Lady. Es klang mehr 
  wie eine Frage als wie eine Feststellung.


  »Ich versichere Ihnen, dass es Blut ist«, bekräftigte der junge 
  Ermittler. »Wir haben einige Proben davon genommen, um es im Labor noch 
  eingehender zu untersuchen.«


  »Gibt es Fingerabdrücke?«, wollte Snodgrass wissen. »Bis 
  jetzt haben wir nichts gefunden. Aber wir werden weitersuchen.«


  »Das ist eine infame Verleumdung«, beschwerte sich Lady Seymour. Ihre 
  silberne Teetasse hatte sie längst abgestellt, ihre Augen wurden groß 
  und größer.


  »Bedaure«, erwiderte Snodgrass zerknirscht, »aber dies sind forensische 
  Indizien, gegen die sich kein Argument finden lässt. Ich muss Sie leider 
  fragen, Lady Seymour, was Sie in der Nacht auf den ersten Oktober getan haben.«


  »Das ist nicht Ihr Ernst!«, rief die Lady brüskiert aus.


  »Doch, allerdings«, versicherte der Inspector, der jetzt nicht mehr 
  anders konnte, als seiner Pflicht nachzukommen. »Und zwingen Sie mich bitte 
  nicht, zu drastischeren Maßnahmen zu greifen. Also: Wo waren Sie?«


  »Nun, ich …« Die Dame überlegte kurz, dann hellte sich ihre 
  Miene auf. »Ich war hier, auf meinem Anwesen.«


  »Gibt es dafür Zeugen?«


  »Natürlich. Lord Duffins und einige andere Mitglieder des Ausschusses 
  zur Wahrung von Moral und Ordnung waren hier zum Dinner. Anschließend 
  besprachen wir die katastrophalen Verhältnisse in dieser Stadt.«


  »Und Ihre Kutsche?«, hakte Snodgrass nach, selbst sichtlich erleichtert. 
  »Besteht die Möglichkeit, dass Sie sie vielleicht jemandem zur Verfügung 
  gestellt haben, der …«


  »Jetzt wo Sie es sagen …« Die Lady wurde noch bleicher im Gesicht, 
  schlug sich die Hand vor den Mund. »Sie haben Recht! Ich hatte die Kutsche 
  an jenem Abend ausgeliehen.«


  »An wen?«


  »An Dr. Nickels, einen langjährigen Freund unserer Familie.«


  »Dann sollten wir unser Gespräch mit ihm fortsetzen«, knurrte 
  Torn.


  »Machen Sie sich nicht lächerlich. Dr. Nickels ist ein Ehrenmann. 
  Er ist ein renommierter Arzt und eine Kapazität auf seinem Gebiet. Selbst 
  das Königshaus nahm seine Dienste schon in Anspruch.«


  »In diesem Fall muss ich sie fragen, was ein Mann, der Verbindungen zum 
  Königshaus unterhält, an jenem Abend in Whitechapel zu suchen hatte, 
  Lady Seymour«, sagte Torn provozierend. »Dort wurde die Kutsche nämlich 
  gesehen.«


  »Das will ich Ihnen sagen. Dr. Nickels ist ein Mann von Ehre. Er praktiziert 
  hin und wieder im East End und heilt die Bedürftigen.«


  »Die Bedürftigen?« Torn hob die Brauen. »Seit wann so mitleidsvoll?«


  »Mr. Downey, wenn Sie mich besser kennen würden, wüssten Sie, 
  dass ich mich durchaus auch für die Menschen im East End einsetze«, 
  entgegnete Lady Seymour streng. »Der Ausschuss zur Wahrung von Moral und 
  Ordnung hat durchaus ein offenes Ohr für die Nöte der Armen. Auch 
  Dr. Nickels gehört zu unserem Kreis. Er hilft ledigen Müttern dabei, 
  ihre Kinder zur Welt zu bringen und neue, vermögendere Eltern für 
  sie zu finden.«


  »Verstehe«, meinte Torn. »Sie haben eine Art Verteilservice für 
  Kinder eingerichtet.«


  »Nun, es ist wahr, dass wir kinderlosen Ehepaaren unseres Standes unter 
  die Arme greifen. Aber was soll falsch daran sein? In all diesem Elend hätten 
  die Kinder doch keine Chance, würden nur zu Kriminellen, die diese Gesellschaft 
  noch mehr belasten. Auf diese Weise tragen wir auch etwas zur Verbesserung der 
  Lebensumstände in Whitechapel bei.«


  »Wie selbstlos«, schnaubte Torn missmutig. Auch wenn diese Lady nicht 
  hinter den Morden steckte – sie war noch um vieles verschlagener und rücksichtsloser, 
  als Torn zunächst angenommen hatte …


  »Und an jenem Abend war Nickels in Whitechapel, um ein Kind zu entbinden?«, 
  wollte er weiter wissen.


  »Das nehme ich an, ja. Dr. Nickels hat die Erlaubnis, jederzeit auf meinen 
  Fuhrpark zurückzugreifen, wenn es ihm nötig erscheint. Wie gesagt 
  – er ist ein guter und lieber Freund.«


  »Mir kommen gleich die Tränen«, versicherte Torn. »Und wo 
  finden wir diesen guten und lieben Freund?«


  »In der Stadt. Er bewohnt ein schönes Haus an der Park Street …«

 


  Es hatte es erneut getan.


  So voller Grazie, so vollendet, mit einer Perfektion, die er nie erlangen würde.


  Jenes Wesen tat all das, wozu er selbst nicht in der Lage war. Es tat das, was 
  er immer hatte tun wollen, aber nie gewagt hatte, weil sein engstirniger Geist 
  es ihm nicht erlaubte.


  Es war ihm nichts geblieben, als sich in unerfüllten Träumen und stümperhaften 
  Versuchen zu ergehen – bis er ihm begegnet war.


  Es war in einer nebligen Nacht gewesen. Die Wärme des Sommers war bereits 
  verflogen und herbstlicher Kälte gewichen, die wie ein klammer, feuchter 
  Atem durch die Straßen kroch und die Einwohner von London frösteln 
  ließ.


  Auch er hatte gefroren – bis er jenen Schrei gehört hatte. Er war 
  gerannt, um zu sehen, was es gab …


  Und hatte ihn gesehen. Den Meister.


  Obwohl sein Anblick für andere Menschen schrecklich sein mochte, hatte 
  er sich davon nicht abschrecken lassen, hatte in ihm nur einen Künstler 
  gesehen, einen Virtuosen, der sein Handwerk wie kein zweiter verstand.


  Die Klinge hatte im Schein einer Gaslaterne geblitzt, dann war sie herabgestoßen, 
  hatte die Kehle des Opfers glatt durchschnitten.


  Mit Verzückung hatte er zugesehen, wie ein Sturzbach aus Blut hervorgeschossen 
  war und sich auf den schmutzigen Boden ergossen hatte. Binnen weniger Augenblicke 
  hatte sich ein See von Blut ausgebreitet, in den der leblose Körper der 
  Frau gesunken war. Kurz danach hatte es sein Kunstwerk vollendet.


  Fasziniert hatte er dagestanden und jedem Stich, jedem Schnitt beigewohnt. Das 
  Wesen hatte sich nicht von ihm stören lassen – vielleicht, weil es 
  gefühlt hatte, dass sie verwandte Seelen waren. Erst als es sein Werk vollendet 
  hatte, hatte es aufgeblickt und Notiz von dem Beobachter genommen, der 
  schweigend alles verfolgt hatte.


  Dann hatte sich sein bizarr geformter Mund geöffnet, und es sagte etwas, 
  das sich unauslöschlich in sein Gedächtnis eingeprägt hatte.


  »Stell dir vor, das wärst du gewesen … Jack!«


  Danach war es im Dunkel der Nacht verschwunden, und er hatte begonnen, sein 
  Werk zu vollenden.


  Jener eine Satz, den es zu ihm gesprochen hatte, war ihm wie eine Offenbarung 
  erschienen, wie ein Auftrag, den er auszuführen hatte. Natürlich, 
  auch er hatte sich früher schon in jener blutigen Kunst versucht, aber 
  im Vergleich zum Werk des Meisters schien sie ihm unvollkommen und stümperhaft.


  Nein – wenn er von ihm lernen wollte, wenn er die gleiche Perfektion erwerben 
  wollte, musste er dem Wesen auf seinen nächtlichen Raubzügen folgen. 
  Er musste zu seinem ergebenen Diener werden, um die hohe Kunst zu erlernen.


  Die Kunst des Mordens …


  In der Hoffnung, erneut auf die Kreatur zu treffen, war er Nächte lang 
  durch die Straßen geirrt, bis er sie schließlich gefunden hatte. 
  Er hatte sich als Helfer und Diener des Wesens angeboten, und es hatte eingewilligt.


  Seither stand er in seinen Diensten.


  Er versteckte es, gab ihm Ratschläge, wo Opfer zu finden waren, half ihm 
  dabei, die Spuren zu verwischen.


  Und er verbreitete die Kunde seiner Taten, indem er Briefe schrieb. Briefe an 
  die Presse.


  An die Polizei.


  An George Lusk, diesen aufgeblasenen Wichtigtuer, der sich selbst zum Herren 
  von Whitechapel ausgerufen hatte.


  All das tat er für jenes mordende Wesen, war sein ergebener Bewunderer 
  und Diener.


  Und er kam zu ihm, wann immer es ihn rief …


 

 

5. Kapitel

 


  Das Haus von Dr. Nickels stand in einer der schönsten Gegenden der Stadt, 
  in einer Reihe gepflegter Bürgerhäuser, deren Bewohner zwar nicht 
  von Adel waren, jedoch sehr vermögend, sodass sie sich auf diese Weise 
  Zugang zum obersten Stand hatten erkaufen können. Gefolgt von einigen uniformierten 
  Polizisten, die Snodgrass eilig angefordert hatte, stiegen der Inspector und 
  Torn die Stufen zum Portal hinauf. Der Wanderer betätigte den kleinen Hammer 
  aus Messing, der geräuschvoll gegen die Glocke schlug.


  Nichts geschah.


  Niemand kam, um die Tür zu öffnen. Torn und Snodgrass tauschten einen 
  Blick.


  Es war ein kalter Oktobertag, der Nebel der Nacht hatte sich noch nicht vollständig 
  aus den Straßen zurückgezogen und würde es heute wohl auch nicht 
  mehr tun. Der Wanderer blickte an der steilen Fassade des Bürgerhauses 
  empor und fand, dass es etwas Unheimliches an sich hatte. Zudem nahmen die Sensoren 
  der Plasmarüstung eine flüchtige Aura des Unheils wahr.


  Kein Zweifel – dies war das Haus eines Dämonendieners …


  Noch einmal klopfte Snodgrass an. Dann, als nichts geschah, befahl er den Polizisten, 
  die Tür aufzubrechen.


  »Ich hoffe nur, dass wir das Richtige tun«, raunte er Torn zu. »Einen 
  Bekannten des Königshauses auf diese Weise zu überfallen, kann mich 
  Kopf und Kragen kosten.«


  »Keine Sorge«, erwiderte Torn düster. Unwillkürlich glitt 
  seine Rechte an seine Hüfte, wo das Lux unter seiner Tarnung verborgen 
  war. Er hatte nicht vergessen, dass ihm die Lu'cen eingeschärft hatten, 
  dass er seine Tarnung um jeden Preis aufrecht erhalten sollte. Aber für 
  den Fall, dass es hart auf hart kam, wollte er wenigstens nicht unvorbereitet 
  sein …


  Die Uniformierten warfen sich mehrmals vergeblich gegen die wuchtige Tür 
  und benutzten dann ein Brecheisen, um das Schloss aus dem alten Holz zu hebeln.


  Knarzend schwangen die Türflügel nach innen und gaben den Blick auf 
  einen schmalen, dunklen Gang frei.


  »Hallo?«, fragte Snodgrass halblaut und vorsichtig hinein. »Dr. 
  Nickels, sind Sie zu Hause? Hier ist Inspector Snodgrass vom Scotland Yard.«


  Torn wartete die Antwort nicht erst ab, sondern trat einfach ein. Die Uniformierten 
  folgten ihm, ihre Schlagstöcke in den Fäusten. Mit knappen Worten 
  gab der Wanderer ihnen Anweisung, das Haus systematisch abzusuchen. Irgendwo 
  musste der Doktor ja stecken. Es sei denn, er hatte mitbekommen, dass sie ihm 
  auf den Fersen waren …


  Gemeinsam mit Snodgrass machte sich Torn daran, das Erdgeschoss des Hauses zu 
  durchsuchen. Der Wanderer traute dem Inspector nicht. In seiner Beschränktheit 
  war Snodgrass in der Lage und unterschlug Beweismaterial, nur um sicherzustellen, 
  dass kein Freund des Königshauses belastet wurde. Doch Torn brauchte jeden 
  Hinweis, jedes Indiz, das ihm vielleicht zum wahren Urheber jener grausamen 
  Mordserie führen würde.


  Zu Shizophror …


  Sie gelangten in den vornehm eingerichteten Salon, der – ebenso wie das 
  Gebäude selbst – erahnen ließ, dass Dr. Nickels ein überaus 
  wohlhabender Mann war. Offenbar, dachte Torn bitter, brachte das Geschäft 
  mit den Babys armer Leute ordentlich was ein.


  Auch im Salon war keine Spur des Arztes zu finden, also suchten die beiden Yard-Ermittler 
  weiter. Durch einen kurzen Verbindungsgang gelangten sie in das Herrenzimmer, 
  in dem es nach kaltem Zigarrenrauch roch.


  Torn trat an den Kamin und untersuchte die Asche. Das Feuer war noch nicht lange 
  erloschen. Allem Anschein nach hatte sich Nickels tatsächlich dazu entschlossen, 
  Fersengeld zu geben …


  »Er ist nicht hier«, stellte Snodgrass fest, und fast klang es ein 
  wenig erleichtert. »Lassen Sie uns zurückgehen und einen Bericht verfassen. 
  Und eines ist klar, Downey – Sie werden persönlich die Verantwortung 
  für dieses ungerechtfertigte Eindringen übernehmen.«


  »Augenblick noch«, meinte der Wanderer, der plötzlich einen Luftzug 
  spürte. Einen Luftzug, der eindeutig nicht aus dem Kamin kam.


  Geradeso, als ob …


  Torn suchte die Wand mit Blicken ab, trat an eines der mit Büchern 
  vollgestopften Regale und rüttelte daran.


  »Was haben Sie denn jetzt wieder vor? Genügt es nicht, dass Sie unbefugt 
  auf Privatbesitz vorgedrungen sind? Müssen Sie nun auch noch fremdes Hab 
  und Gut beschädigen?«


  Der Wanderer kümmerte sich nicht um den lamentierenden Inspector. Er hatte 
  plötzlich einen Verdacht. Die Aura des Bösen, die er gespürt 
  hatte, war nur flüchtig und schemenhaft gewesen, doch er war sicher, dass 
  sie von jenseits dieser Wand gekommen war.


  Noch einmal packte er das Regal, zog und zerrte daran. Als es nicht nachgab, 
  warf er kurzerhand die Bücher heraus auf den Boden und trat dann mit dem 
  Fuß gegen die Rückwand des Möbelstücks.


  »Downey!«, rief Snodgrass entsetzt. »Haben Sie völlig den 
  Verstand verloren? Das war das letzte Mal, dass ich mit Ihnen zusammengearbeitet 
  habe! Ich werde mich dafür stark machen, dass Sie in den Norden versetzt 
  werden, auf einen einsamen Außenposten, wo Sie …«


  Urplötzlich unterbrach der Inspector seine Schimpfkanonade, als er sah, 
  dass sich hinter dem Regal ein Hohlraum zu befinden schien.


  Torn war nicht überrascht darüber. Noch einmal trat er zu, beförderte 
  den Rest der Rückwand in das dunkle Loch, das hinter dem Regal in der Wand 
  klaffte.


  »Was ist das?«, fragte Snodgrass verblüfft.


  »Raten Sie mal«, erwiderte Torn trocken und schnappte sich kurzerhand 
  die Laterne, die auf dem Tisch stand, und zündete sie an. Dann stieg er 
  durch die Öffnung und leuchtete hinein. Es handelte sich um einen Treppengang, 
  der steil in die Tiefe führte, ins dunkle Ungewisse.


  Ohne Snodgrass' Reaktion abzuwarten, stieg der Wanderer hinab, gefolgt von dem 
  Inspector, dessen Strafpredigt jäh abgebrochen war.


  Im Schein der Lampe gingen die beiden Ermittler den Geheimgang hinab, der in 
  einer Art Kellergewölbe endete. Was sie dort vorfanden, verschlug ihnen 
  die Sprache.


  Jemand hatte sich hier häuslich eingerichtet, hatte sich sein privates 
  Domizil eingerichtet.


  Ein Domizil des Grauens.


  Die Mitte des gedrungenen Raumes wurde von einem hölzernen OP-Tisch eingenommen, 
  der mit dunklen Blutflecken übersät war. Daneben, auf einem Tablett, 
  lagen chirurgische Werkzeuge – Skalpelle, Messer und blank polierte Sägen 
  –, die im Licht der Laterne schimmerten.


  Die Wände ringsum waren mit Bildern übersät, Zeichnungen, auf 
  denen eine Farbe vorherrschte: Rot.


  Es waren primitive Kritzeleien, in denen jemand ausufernden Gewaltphantasien 
  nachgegangen war. Meist waren darauf Frauen zu sehen, die grausam verstümmelt 
  und verunstaltet waren, und Torn zweifelte nicht daran, dass die rote Farbe 
  darauf echtes Blut war.


  Noch schauriger waren die Fotografien, die dazwischen angebracht waren. Zwar 
  waren sie alle unscharf und schlecht belichtet, doch konnte man sehen, dass 
  sie grausam verstümmelte Leichen zeigten. In einer von ihnen glaubte Torn 
  eines der Opfer des Rippers zu erkennen.


  Der Wanderer hob seine Laterne, schaute sich inmitten der grausigen Szenerie 
  um. Leuchter mit Kerzen standen überall umher. Entzündet würden 
  sie diesem Raum eine schaurige Beleuchtung geben. In der hintersten Ecke des 
  Raumes stand zudem ein Regal.


  Ein Regal, in dem Glasbehälter verschiedener Größe standen, 
  in denen verschiedene Präparate in Alkohol eingelegt waren. Organe und 
  abgetrennte Gliedmaßen – von Menschen…


  »Das ist abartig«, war alles, was Snodgrass hervorbrachte. Der Inspector 
  war blass geworden, schnappte stoßweise nach Luft. »Barbarisch geradezu. 
  Wer, in aller Welt, tut so etwas?«


  Nur jemand, dessen Seele der Finsternis anheimgefallen ist, dachte Torn 
  düster, während sich alles in ihm vor Abscheu verkrampfte.


  Für den Wanderer stand fest, dass all das hier das Werk von Dr. Nickels 
  war, einem offenbar geistesgestörten Arzt. Und längst schon hatte 
  er unter den zahllosen Bildern an der Wand ein ganz bestimmtes ausgemacht.


  Eines, das ein bizarres Wesen zeigte, schwarz, mit langen, dürren Armen 
  und Beinen und einer grässlichen Fratze, in der ein stechendes Augenpaar 
  prangte.


  Shizophror!


  Torn war sicher, dass dies ein Porträt des Killerdämons war, auf dessen 
  Fährte er angesetzt worden war. Zum ersten Mal hatte er also eine konkrete 
  Spur des Grah'tak gefunden – und gleichzeitig begann manches Sinn zu ergeben.


  Ganz offensichtlich arbeitete Shizophror diesmal nicht allein. Der Grah'tak, 
  der ansonsten ein Renegat war und nicht einmal mit seinesgleichen verkehrte, 
  hatte offenbar einen menschlichen Helfer gefunden, der die gleichen kranken 
  Neigungen zu hegen schien wie der Dämon selbst.


  Jemanden, der ihn aus tiefster Seele bewunderte. Der diesen makabren Schrein 
  eingerichtet hatte, um seinen Untaten zu huldigen. Und der vermutlich auch die 
  Briefe geschrieben hatte … Der Wanderer trat an den Sekretär, der 
  in der anderen Ecke des Raumes stand, und entdeckte das Fässchen mit roter 
  Tinte. Daneben lag ein Stück Papier mit zusammenhanglosem Gekritzel darauf 
  – Gekritzel, das die gleichen Schlingen und Schleifen aufwies wie die Schrift 
  des Rippers.


  Torn wandte sich ab, angewidert und frustriert.


  Zwar hatte er bereits vermutet, dass Shizophror einen menschlichen Komplizen 
  hatte, doch hatte er es nicht wahrhaben wollen.


  Er war in diese Epoche gekommen, um einen Killerdämon zu jagen und die 
  Menschen vor ihm zu schützen. Nun musste er feststellen, dass es offenbar 
  Menschen gab, die mit ihm paktierten … »Ich weiß nicht, wie 
  Sie darüber denken, Inspector«, meinte Torn gepresst, während 
  sich Snodgrass gurgelnd übergab, »aber wenn Sie mich fragen, haben 
  Sie Ihren Ripper gefunden.« Die Beweislage war eindeutig. Soweit es die 
  Menschen betraf, würden sie damit leben können, dass ein verrückter 
  Arzt der mysteriöse Mörder mit Namen Jack the Ripper gewesen war.


  Er jedoch wusste, dass Nickels nur ein Helfer war, nur ein unbedeutender Diener. 
  Das wahre Böse schlummerte im kranken, schizoiden Geist eines Dämons, 
  der noch immer irgendwo da draußen war und nach Blut dürstete.


  Für die Menschen mochte der Fall abgeschlossen sein, sobald sie den verrückten 
  Arzt gefunden hatten.


  Für ihn, den Wanderer, ging er noch weiter.


  Aber wenn Nickels gefunden wurde, würde auch Shizophror nicht mehr weit 
  sein …

 


  Miller's Court, Spitalfields


  9. November 1888


  Es war spät, als Jeanette Kelly nach Hause ging.


  Mary Jane Kelly, wie sie eigentlich hieß, wohnte in einer der heruntergekommenen 
  Mietskasernen von Spitalfields, einem großen, düsteren Backsteinbau, 
  in dem sie eine winzige Kammer bewohnte. Die Behausung war gerade groß 
  genug für ein Bett, einen winzigen Tisch und einen Schrank, in dem Mary 
  Jane ihr weniges Hab und Gut verstaute.


  Nach Hause zu kommen war für die junge Frau jedes Mal, als würde sie 
  eine andere Welt betreten.


  Eine schlechtere, niedrigere Welt als jene, in der sie arbeitete. Eine Welt 
  der Armut, der Kälte und der Nacht, die in scharfem Gegensatz zu jener 
  stand, in der sie die Tage verbrachte.


  Mary Jane arbeitete in einer der noblen Gegenden der Stadt als Kindermädchen. 
  Die Familie hatte sie angestellt, um sich um das jüngste Familienmitglied 
  zu kümmern, die kleine Olivia, die fast noch ein Baby war.


  Obwohl Mary Jane aus niedersten Verhältnissen stammte und jeden Tag, wenn 
  ihre Arbeit vorüber war, wieder in ihre triste kleine Wohnung zurückkehrte, 
  gab ihr die Arbeit bei jenen Leuten doch das Gefühl, ein besseres Los gezogen 
  zu haben als die meisten Menschen aus ihrer Nachbarschaft. Wenigstens hatte 
  sie Gelegenheit, tagsüber aus der trostlosen Realität des Londoner 
  East End zu entkommen, was ihr ein wenig Hoffnung schenkte.


  Stets hatte Mary Jane ihre Arbeit als Kindermädchen geliebt, hatte darin 
  ihre Berufung gefunden. Bis heute.


  Denn heute war etwas geschehen, das sie zutiefst verunsicherte. Sie hatte etwas 
  erfahren, das nicht für ihre Ohren bestimmt gewesen war, und nun wusste 
  sie nicht, wie sie darüber denken sollte … Den Kragen ihres abgetragenen 
  Wollmantels hochgeschlagen, ging Mary Jane die dunkelnde Dorset Street hinab, 
  die von den Gaslaternen nur unzureichend beleuchtet wurde. Nebel wallte die 
  Straße herab, in den Hauseingängen waren schemenhaft dunkle Gestalten 
  zu erkennen.


  Die junge Frau schauderte.


  Die Dorset Street gehörte zu den berüchtigtsten Gegenden des Viertels. 
  Nirgendwo sonst gab es mehr Raubmorde und Überfälle als hier. Dennoch 
  musste sie hindurch, um nach Miller's Court zu gelangen, wo sie wohnte.


  Zügig und mit kleinen, raschen Schritten, ging sie weiter, während 
  sie immer wieder an das denken musste, was sie erfahren hatte.


  Die Familie, bei der sie arbeitete, hatte drei Kinder. Dass sich die drei Kleinen 
  nicht im geringsten ähnlich sahen und auch in ihrem Wesen so unterschiedlich 
  waren, wie sie nur sein konnten, hatte Mary Jane eigentlich nie verwundert.


  Nun jedoch war ihr plötzlich alles klar geworden, und dieses Wissen stürzte 
  sie in einen Widerstreit der Gefühle.


  Denn zufällig hatte sie ein Gespräch mit angehört, in dem davon 
  die Rede gewesen war, dass die Kinder nicht die leiblichen Sprösslinge 
  der Familie waren.


  Sie waren gekauft, stammten ursprünglich aus Whitechapel. Es waren die 
  Kinder armer Mütter, die ihre Kinder für eine warme Mahlzeit und ein 
  paar Pence an einen Arzt namens Nickels verkauft hatte, der sie über irgendeine 
  Organisation wiederum an wohlhabende Londoner Bürger weiterverkaufte.


  So entsetzt Mary Jane über diese Enthüllung war, so wenig wusste sie, 
  was sie davon halten sollte. Lag es nicht im Interesse der Kinder, wenn sie 
  wohlhabende Eltern hatten? Sie selbst war in Spitalfields aufgewachsen und wusste, 
  was es hieß, schon in frühen Jahren Hunger zu verspüren – 
  diese Kinder hingegen würden den Hunger niemals kennenlernen. Es würde 
  ihnen an nichts fehlen, sie würden geachtete Mitglieder der Londoner Gesellschaft 
  sein.


  Andererseits … Hatten die Reichen das Recht, Müttern ihre Kinder wegzunehmen, 
  nur weil sie arm waren? Durften Kinder verkauft werden wie irgendeine Ware, 
  die auf dem Markt feilgeboten wurde?


  Dies waren die Fragen, die die junge Frau beschäftigten, als sie schließlich 
  das Haus erreichte, in dem sie wohnte. Rasch drückte sie sich an den Obdachlosen 
  vorbei, die wie immer im Eingang lungerten, stieg die morschen Stufen zu ihrer 
  Kammer hinauf und war einigermaßen erleichtert, als sie die schäbige 
  Holztür hinter sich verschloss.


  Durch das schmale Oberlicht fiel der fahle Schein des Mondes. Mary Jane trat 
  an den kleinen Tisch und entzündete die Kerze, die dort stand – eine 
  Petroleumlaterne konnte sie sich nicht leisten.


  Der flackernde Schein beleuchtete die kleine Kammer und vertrieb die Schaben, 
  die an den Wänden und auf dem Fußboden herumgekrabbelt waren. Seufzend 
  legte Mary Jane ihren Mantel ab, setzte sich auf die Kante ihres Bettes, noch 
  immer uneins mit sich selbst.


  Was sollte sie tun? So tun, als hätte sie nichts von dem Gespräch 
  mitbekommen? Am liebsten wäre es ihr gewesen, sie hätte nie davon 
  erfahren. Aber sie wusste es nun einmal. Und nun, da sie es wusste, konnte sie 
  nicht mehr so tun, als wäre nichts gewesen.


  Etwas in ihr drängte sie, zur Polizei zu gehen und den Beamten von der 
  Sache zu erzählen. Instinktiv wusste sie, dass das, was dort in Whitechapel 
  vor sich ging, nicht rechtens war, und so sehr sie ihre Arbeitgeber schätzte 
  und ihnen dankbar war – was sie getan hatten, war falsch.


  Aber wenn Mary Jane ausplauderte, was sie erfahren hatte, würde sie ohne 
  Zweifel ihre Arbeitsstelle verlieren. Die Kammer, die sie bewohnte, war nicht 
  besonders groß, aber im Gegensatz zu vielen anderen Menschen im East End 
  hatte sie wenigstens ein Dach über dem Kopf. Wenn sie zur Polizei ging, 
  würde sich dies schlagartig ändern.


  Und überhaupt – würde man ihr glauben? Vielleicht setzte sie 
  ganz umsonst alles aufs Spiel, was sie sich in den vergangenen Jahren mühsam 
  erarbeitet hatte.


  Dennoch musste sie etwas unternehmen.


  Auch sie wollte eines Tages Kinder haben. Was, wenn dieser Dr. Nickels dann 
  auch zu ihr kam und ihr Baby mit sich nahm, für ein paar Cents und eine 
  warme Mahlzeit?


  Der Gedanke machte Mary Jane wütend, und sie beschloss, zur Polizei zu 
  gehen, gleich am nächsten Morgen.


  Kaum hatte sie diesen Entschluss gefällt, spürte sie plötzlich 
  Erleichterung in sich, hatte das Gefühl, das Richtige zu tun.


  Sie entledigte sich ihres Oberkleides, ging zu Bett und deckte sich mit der 
  mit Stroh gestopften Decke zu. Gerade wollte sie die Kerze ausblasen, um nach 
  einem anstrengenden Arbeitstag in tiefen Schlaf zu sinken, als sie ihn sah.


  Den Schatten, der draußen vor dem Fenster harrte.


  Zuerst hielt sie ihn für eine Täuschung, für etwas, das es gar 
  nicht geben konnte.


  Dann jedoch wurde ihr schlagartig klar, dass das dort draußen ein lebendes 
  Wesen war, denn es bewegte sich.


  Sie sah nur seine Umrisse, die sich dunkel gegen das fahle Licht des Mondes 
  abzeichneten, sah dürre, knochige Gliedmaßen, die sie vor Grauen 
  erstarren ließen.


  Dann sah sie die schreckliche Fratze, die eitrigen Augen, die sie mit stechenden, 
  bohrenden Blicken bedachten – und ein gellender Schrei entfuhr ihrer Kehle.


  Im nächsten Moment barst das Glas, und durch die schmale Öffnung sprang 
  eine Kreatur herein, die schrecklicher war als alles, was Mary Jane in ihrem 
  Leben gesehen hatte.


  Das entsetzliche Wesen, das wie eine Kreuzung aus Mensch und spinnenbeinigem 
  Insekt auf sie wirkte, sprang vom Fenster herab und landete unmittelbar vor 
  ihr, inmitten der Enge der kleinen Kammer. Panisch wich Mary Jane zurück, 
  war angesichts des Grauens nicht mehr in der Lage, auch nur einen klaren Gedanken 
  zu fassen.


  Sie wusste weder wer noch was dieses Wesen war. Die Blicke, mit denen es sie 
  bedachte, verströmten unfassbare Bosheit. Ekel erregender Gestank ging 
  von der Kreatur aus, der sie lähmte und ihren Atem stocken ließ.


  Ein endlos scheinender Moment namenlosen Entsetzens.


  »Schön«, sagte die Kreatur dann mit krächzender, schrecklicher 
  Stimme, »so wunderschön …«


  Mary Jane riss den Mund auf und wollte schreien, ihre Furcht hinausbrüllen, 
  so laut sie konnte.


  Doch die Kreatur ließ sie nicht. Eine der grässlichen, behaarten 
  Klauen flogen auf sie zu und versiegelten ihren Mund, drohten sie halb zu ersticken.


  Mit vor Entsetzen weit aufgerissenen Augen schaute Mary Jane das schreckliche 
  Wesen an – und sah das Messer in ihrer anderen Klaue.


  Die gekrümmte Klinge blitzte matt im Licht der Kerze, dann fuhr sie herab 
  und schnitt durch warmes Fleisch, stach unbarmherzig zu. Eine Fontäne von 
  Blut spritzte hervor – und die Kerze erlosch.

 


  Fast drei Wochen lang hatten die Beamten von Scotland Yard vergeblich nach Dr. 
  Nickels gefahndet – jenem Mann, der in dringendem Verdacht stand, jener 
  irrsinnige Mörder zu sein, der als ›Jack the Ripper‹ das Londoner 
  East End in Angst und Schrecken versetzt hatte.


  Fast drei Wochen erfolgloser Suche, in denen sich allerdings kein neuer Mord 
  ereignet hatte.


  Bis zu dieser Nacht …


  Auch Torn war in der Zwischenzeit nicht viel weitergekommen. Nach wie vor patrouillierte 
  der Wanderer Nacht für Nacht durch Whitechapel auf der Suche nach einem 
  Hinweis, der ihn auf die Spur von Shizophror bringen konnte. Doch der Killerdämon 
  schien ebenso spurlos verschwunden zu sein wie sein menschlicher Komplize.


  Schon hatte Torn geglaubt, dass der Boden Shizophror zu heiß geworden 
  und er sich zurückgezogen hatte. Wenn es so war, dann würde es keinen 
  Zweck haben, nach ihm zu suchen. Man würde warten müssen, bis der 
  Grah'tak erneut aus dem Dunkel der Zeit auftauchte, um zuzuschlagen, und wieder 
  würden unschuldige Menschen seinen Irrsinn mit dem Leben bezahlen.


  Diese Aussicht behagte dem Wanderer ganz und gar nicht, also suchte er verbissen 
  weiter.


  Bis er in jener Nacht das hektische Trillern der Polizeipfeifen hörte, 
  das plötzlich aus allen Richtungen zu kommen schien.


  Menschen waren plötzlich auf den Straßen unterwegs und rannten aufgeregt 
  umher.


  »Der Ripper!«, brüllten sie aufgebracht. »Der Ripper hat 
  wieder zugeschlagen …!«


  Die Neuigkeit traf den Wanderer wie ein Hammerschlag.


  In Windeseile sprang er von dem Dach, auf dem er gekauert hatte, um die Umgegend 
  zu überblicken, und verwandelte sich in Inspector Downey vom Scotland Yard. 
  Natürlich hätte er auch eine andere Gestalt annehmen können, 
  aber die Identität des Yard-Ermittlers brachte ihm einige Privilegien, 
  die ihm unter den Sterblichen von Vorteil sein konnten.


  Er brauchte nicht zu fragen, wo der angebliche Mord geschehen war. Er folgte 
  nur den Polizisten und den Strömen von Schaulustigen, die die Dorset Street 
  hinabrannten. Diesmal schien der Mörder nicht auf offener Straße 
  zugeschlagen zu haben, sondern in einer der schäbigen Mietskasernen, in 
  denen die Bewohner des East End ihr kärgliches Dasein fristeten.


  »Es gibt einen Verdächtigen!«, raunten sich die Leute aufgeregt 
  zu. »Die Polizei hat jemanden verhaftet …«


  Torn hatte das Gefühl, vor Spannung zu bersten.


  Er stürmte durch den Eingang, verschaffte sich energisch Zugang zum oberen 
  Stockwerk und eilte die morsche Treppe hinauf. Am oberen Ende stand ein Polizist, 
  der ihm zuerst den Zugang verwehren wollte. Als er jedoch Downey erkannte, gab 
  er den Weg frei, und Torn hastete den kargen Korridor hinab, an dessen Ende 
  mehrere Polizisten standen, alle kreidebleich im Gesicht.


  »Inspector Downey, Scotland Yard«, stellte sich Torn in aller Kürze 
  vor. »Was ist hier passiert …?«


  Bei den Polizisten war ein ältlicher Mann mit schütterem Haar, der 
  offensichtlich geistig verwirrt war. Sein dunkler Anzug und sein weißes 
  Hemd waren blutbesudelt, auch die Gläser seiner Brille waren damit verschmiert. 
  Sein glasiger Blick schien in weite Ferne zu reichen, und seine Lippen formten 
  immerzu Worte, die keinen Sinn zu ergeben schienen.


  »Habe es getan … Habe dem Meister geholfen … Er ist der Meister 
  … Ich diene ihm …«


  »Dr. Nickels?«, fragte Torn ungläubig.


  Das einzige Bild, das er von Nickels gesehen hatte, hatte ihn als Mitglied der 
  Royal Academy gezeigt, elegant mit Zylinderhut.


  Dass jener von Blut besudelte und vom Wahnsinn gezeichnete Mann eben jener Dr. 
  Nickels sein sollte, nach dem Scotland Yard seit drei Wochen erfolglos fahndete, 
  war kaum zu glauben.


  Aber es war so.


  Als er seinen Namen hörte, blickte Nickels auf, schaute Torn durchdringend 
  an. »Sie kommen zu spät«, hechelte er und kicherte dabei leise. 
  »Die Arbeit ist getan … Keine Spuren … Der Meister … Alles 
  bereinigt.«


  Torn wusste nicht, was er von dem Gerede halten sollte. Der Einsatzleiter der 
  Polizisten – ein Sergeant mit verhärmten Zügen – deutete 
  seine Mimik richtig.


  »Wir wissen auch nicht, was er damit meint, Sir«, erläuterte 
  der Polizist. »Als wir am Tatort eintrafen, war er bei der Leiche, kniete 
  in ihrem Blut. Alles deutet darauf hin, dass er der Täter ist.«


  Torn nickte, wandte sich gedankenverloren um und sah sich dem grausigsten Blutbad 
  gegenüber, dass der Ripper in seiner ganzen scheußlichen Karriere 
  angerichtet hatte.


  Das Opfer war eine junge Frau gewesen, die jünger und wohl auch hübscher 
  als die anderen gewesen war. Entsprechend hatte der Mörder seine Klinge 
  bei ihr noch wütender toben lassen, ihr noch schrecklichere Verstümmelungen 
  zugefügt.


  Er hatte sich nicht damit begnügt, ihre Kehle zu durchschneiden und sie 
  auszuweiden wie ein Tier, das er erlegt hatte. Auch ihr Gesicht war seiner kranken 
  Zerstörungswut zum Opfer gefallen, er hatte seinen niedersten Trieben und 
  Instinkten freien Lauf gelassen.


  Die Aura der Finsternis, die das Opfer umgab, war unerträglich. Shizophror 
  war hier gewesen, daran bestand kein Zweifel. Der Killerdämon hatte wieder 
  zugeschlagen – auch wenn es für die Menschen so aussehen musste, als 
  wäre Jack the Ripper einer der ihren gewesen.


  Vermutlich war Dr. Nickels dabei gewesen, einmal mehr die Spuren seines Meisters 
  zu verwischen, als man ihn gefasst hatte. Da die Indizien eindeutig waren und 
  für sich sprachen, würde man ihn vor Gericht bringen und für 
  schuldig befinden, der Ripper gewesen zu sein.


  Die Wahrheit selbst war noch unerträglicher.


  Der Mörder stammte nicht aus dieser Welt, war das personifizierte Böse. 
  Nur Torn kannte seine Identität, nur er war in der Lage, den wahren Täter 
  zur Rechenschaft zu ziehen. Shizophror war also noch hier, jetzt wusste der 
  Wanderer es sicher. Torn bedauerte nur, dass noch ein Opfer unter der Klinge 
  des irrsinnigen Killers hatte sterben müssen … Der Wanderer wandte 
  sich von dem schrecklichen Anblick ab und ging wieder hinaus auf den Korridor, 
  wo die Polizisten noch immer Nickels bewachten. »Sergeant, ich möchte 
  einen Augenblick allein mit dem Verdächtigen sein.«


  »Sir?«


  »Ich sagte, ich möchte den Verdächtigen einen Augenblick allein 
  sprechen«, wiederholte Torn.


  »Aber Sir – aller Wahrscheinlichkeit nach ist dieser Mann Jack the 
  Ripper.«


  »Darüber bin ich mir durchaus im Klaren, Sergeant«, entgegnete 
  Torn kaltschnäuzig. »Aber ich möchte ihn trotzdem einen Augenblick 
  allein sprechen. Entfernen Sie sich mit Ihren Männern. Das ist ein Befehl, 
  Sergeant.«


  »Jawohl, Sir«, kam es mit unendlicher Verblüffung, und der Einsatzleiter 
  gab seinen Leuten Anweisung, sich wie verlangt zurückzuziehen.


  Kaum war Torn mit Nickels allein, schlug der Wanderer andere Töne an. »Du 
  bist nicht der Ripper, nicht wahr?«, fragte er. »Du bist nur sein 
  Helfer, sein verdammter Diener.«


  »Ich bin sein Diener«, echote es mit krankem Kichern. »Sein Helfer 
  …«


  Nickels' Augen leuchteten Torn an wie Gaslichter, flackernd und ausdruckslos. 
  Immer wieder verfiel der Arzt in heiseres Kichern, was angesichts des neuerlichen 
  Mordes und seines blutbesudelten Aufzugs bizarr wirkte.


  »Du wolltest wohl die Spuren für ihn verwischen, was?«, fragte 
  der Wanderer weiter.


  »Bin sein Diener … Diene ihm. Er ist der Meister.«


  »Er ist ein verdammter Dämon«, knurrte Torn. »Du hast dich 
  mit dem Bösen verbündet, Nickels. Du hast deine Seele den Grah'tak 
  verkauft.«


  »Verkauft, verkauft«, echote es triumphierend. Mit dem Doktor war 
  nicht mehr zu sprechen. Seine kranke Veranlagung hatte dem Bösen das Tor 
  zu seinem Inneren geöffnet. Und die Bosheit hatte ihn zerfressen.


  »Hör mir zu«, rief Torn trotzdem aus, packte den Arzt und drückte 
  ihn gegen die Wand. »Ich will wissen, wo er jetzt ist.«


  »Wer?«


  »Dein Meister. Ich will ihn sehen, hörst du?«


  »Willst du auch sein Diener werden?«


  »Wohl kaum.« Selbst eine Notlüge wäre dem Wanderer in diesem 
  Fall wie ein Frevel erschienen.


  »Ich kann es dir nicht sagen …«


  Torn drückte noch fester zu. »Hör zu, du verdammter Bastard. 
  Du bist ein sterbliches Wesen und hast dich zu seinem Diener gemacht. Ich weiß 
  nicht, welche Strafe dich dafür erwartet, aber du hast noch eine letzte 
  Chance, wieder etwas davon gut zu machen. Sag mir, wo Shizophror ist. Jetzt 
  gleich!«


  »Shizophror? Shizophror?«


  »So nennt man ihn«, knurrte Torn – offenbar hatte sich der Killerdämon 
  seinem Diener nicht mit dem Namen vorgestellt, den ihm die Wanderer in alter 
  Zeit gegeben hatten.


  »Du kannst ihm nichts anhaben. Denn er ist nicht wie du und wie ich. Soll 
  ich dir ein Geheimnis verraten? Soll ich dir sagen, was ich über ihn weiß?«


  »Sprich schon!«


  »Der Meister«, Nickels' Stimme nahm einen verschwörerischen Tonfall 
  an, »ist kein Wesen wie wir. Er kommt aus einer anderen Welt.«


  »Du sagst es«, erwiderte Torn ungerührt. »Genau wie ich.« 
  Damit ließ der Wanderer für einen kurzen Moment seine Tarnung verblassen 
  und das Weiß, das durch die Sehschlitze der Helmmaske stach, durch sein 
  menschliches Antlitz blicken.


  Es war nur ein kurzer, flüchtiger Moment, aber er genügte, um Nickels 
  klarzumachen, dass auch Torn nicht das war, was er zu sein vorgab.


  Der Arzt stieß einen Schrei aus, starrte den Wanderer entsetzt an.


  »Also«, knurrte Torn. »Nun sage mir, wo ich Shizophror finden 
  kann. Sonst wirst du bedauern, mir begegnet zu sein, hast du verstanden?« 
  Die Drohung wirkte. Nickels Augen wurden groß und größer, drohten 
  aus ihren Höhlen zu quellen. Fraglos war der Arzt verrückt, aber wiederum 
  nicht zu verrückt, um sich zu fürchten.


  »Ich darf es dir nicht sagen«, jammerte er.


  »Du musst.«


  »Er ist – er ist – auf dem alten Herrschaftssitz.«


  »Welcher Herrschaftssitz? Wo?«, hakte Torn nach.


  »Alter Herrschaftssitz. Mehr kann ich nicht sagen … Der Meister wird 
  mich vernichten … Kann sein Werk nicht vollenden.«


  »Das wirst du ohnehin nicht. Dein Spiel ist vorbei, du kranker Bastard. 
  Du hast deine eigene Art verraten und dich mit der Finsternis verbündet.«


  Nickels erwiderte darauf nichts mehr. Der Doktor rang nach Luft, verdrehte plötzlich 
  die Augen und hing schlaff in Torns Griff. Der Dämonendiener war ohnmächtig 
  geworden, Wahnsinn und Angst hatten ihren Tribut gefordert.


  Der Wanderer ließ ihn los, worauf Nickels leblos an der Wand herabsank. 
  Was hatte der Doktor doch gleich gesagt?


  Ein altes Herrenhaus? Torn überlegte, dachte einen Augenblick angestrengt 
  nach – und hatte plötzlich die Lösung.


  Hat nicht die Witwe Seymour ein verlassenes Herrenhaus, das sich auf ihrem 
  Anwesen befindet? Eine alte Ruine, wie geschaffen dafür, einem Dämon 
  Versteck und Zuflucht zu sein.


  Nickels kennt sich auf ihrem Besitz aus, er ist ein Freund der Familie. Er hat 
  Shizophror dieses Versteck gezeigt und Seymours Kutsche benutzt, um die Leichen 
  fortzuschaffen.


  In Wahrheit sind alle Morde dort geschehen …


  Die Erkenntnis überwältigte den Wanderer.


  So musste es gewesen sein, so hing alles zusammen. Weshalb kam er erst jetzt 
  darauf? War er denn blind gewesen? Oder hatte sein Aufenthalt unter den Sterblichen 
  dazu geführt, dass er zu sehr wie sie gefühlt und gehandelt hatte?


  Es gab keine Zeit mehr zu verlieren. Mit der Anweisung, Nickels zu verhaften 
  und ins Hauptquartier von Scotland Yard zu Snodgrass zu bringen, verließ 
  Torn das Mietshaus, in dem sich der fünfte Mord von Jack the Ripper ereignet 
  hatte.


  Und mit etwas Glück würde es auch der letzte gewesen sein …

 


  Das alte Herrenhaus der Seymours hatte wahrlich schon bessere Zeiten gesehen.


  Die Vorderfront war schäbig und eingebrochen, die meisten der Fenstergläser 
  nicht mehr intakt. Kleine Ecksöller standen wie die Türme eines Spukschlosses 
  in den Himmel.


  Die Nebelschwaden bedeckten den Boden, und ein fahler, fast voller Mond beschien 
  den Weg zum Haus.


  Das alles und die Aura des Bösen, die Torn spürte, trug nicht dazu 
  bei, dass der Wanderer sich in seiner Haut wohl fühlte.


  Mit jedem Schritt, den Torn auf das alte Gemäuer zumachte, wurde die düstere 
  Aura stärker und stärker, bis die Gegenwart eines Grah'tak zur bitteren 
  Gewissheit wurde.


  Shizophror war hier, daran konnte kein Zweifel bestehen. Endlich war es Torn 
  gelungen, den Dämon inmitten dieser unüberschaubar großen Stadt 
  auszumachen, konnte er das Monster für das zur Rechenschaft ziehen, was 
  er getan hatte.


  Gerade wollte der Wanderer auf das Herrenhaus zutreten und die Stufen zum halb 
  eingestürzten Portal hinaufsteigen, als vorn an der Straße eine Kutsche 
  vorfuhr.


  Eine Kutsche, die Torn nur zu gut kannte.


  Sie gehörte Lady Seymour.


  Gespannt wartete der Wanderer ab, sah zu, wie die Dame – wie immer in Schwarz 
  gekleidet – ausstieg und den breiten Weg herauf kam.


  »Darf ich fragen, was Sie hier zu schaffen haben, Inspector?«


  »Sie würden nicht so fragen, wenn Sie es nicht wüssten.«


  »Dies ist mein Grund und Boden, der Besitz meiner Familie. Sie halten sich 
  widerrechtlich hier auf, also verschwinden Sie.«


  Torn verengte seine Augen zu schmalen Schlitzen, musterte die adlige Frau, die 
  mit einer Mischung aus Arroganz und Resolutheit vor ihm stand und ihn von ihrem 
  Grund und Boden vertreiben wollte.


  Und dann begriff er.


  »Sie wussten es, nicht wahr?«, fragte er leise. »Sie wüssten 
  die ganze Zeit über, dass Nickels krank war.«


  »Ich weiß nicht, wovon Sie sprechen.«


  »O doch, das wissen Sie. Das wissen Sie sehr gut. Die Entbindung der Kinder 
  war nicht der einzige Grund, weshalb Sie Nickels nach Whitechapel geschickt 
  haben. Sie hofften auch, dass er dort seinen kranken Neigungen nachgehen würden, 
  um das – wie nannten Sie es doch gleich? – ›Geschwür der 
  Unmoral‹ zu beseitigen.«


  »Das ist Unsinn«, wehrte Lady Seymour kopfschüttelnd ab. »Sie 
  sind ja verrückt, Downey. Ich werde mich bei Ihren Vorgesetzten beschweren.«


  »Tun Sie das ruhig«, meinte Torn prompt. »Es ändert nichts 
  daran, dass ich Recht habe. Als der erste Mord geschah, dachten Sie sich nichts 
  dabei. Vielleicht empfanden Sie sogar ein wenig Triumph darüber, dass Ihr 
  Kalkül aufgegangen war. Nickels tobte seine kranken Triebe tatsächlich 
  an den Untersten der Gesellschaft aus.


  Aber dann geschah der zweite Mord, und ein dritter und ein vierter. Da wurde 
  es Ihnen unheimlich. Nicht nur, weil Sie fürchteten, in die Sache hineingezogen 
  zu werden, sondern auch, weil Ihnen zu dämmern begann, dass Nickels nicht 
  allein an dieser Sache arbeitete. Dass in Wahrheit nicht er, sondern ein anderer 
  der Mörder war, und dass die Sache Ihrer Kontrolle entglitt.«


  »Sie sind wahnsinnig«, beharrte Lady Seymour. »Sie haben völlig 
  den Verstand verloren!« Doch ihre sich überschlagende Stimme und der 
  Ausdruck in ihrem Gesicht ließen darauf schließen, dass Torn den 
  Nagel auf den Kopf getroffen hatte.


  »Sie sind eine verdammte Närrin«, sagte der Wanderer. »Wer 
  bilden Sie sich ein zu sein, dass Sie darüber bestimmen können, welches 
  Leben lebenswert ist und welches nicht? Welcher Mensch weiterleben darf und 
  welcher nicht? Mit Ihrer kranken Auffassung von Ehre und Moral haben Sie dem 
  Bösen Tür und Tor geöffnet, haben ein Geschwür herangezogen, 
  das Sie nicht mehr kontrollieren konnten.«


  »Sie machen mir Angst, Downey«, beschwerte sich die Witwe und wich 
  vor Torn zurück.


  »Nein.« Der Wanderer schüttelte den Kopf. »Diese Angst haben 
  sie ganz allein sich selbst zu verdanken, Lady Seymour. Sie haben einem Dämon 
  Unterschlupf gewährt und versucht, ihn zu ihrem Handlanger zu machen. Einen 
  Dämon aus einer anderen Welt.«


  Seymour starrte ihn an, als hätte er den Verstand verloren. Dann wandte 
  sie sich auf dem Absatz um, hastete so schnell sie konnte den Weg hinab, während 
  Torn sich umwandte und die Ruine des Herrenhauses betrat.


  Er hatte eine Verabredung mit dem Schicksal …


 

 

6. Kapitel

 


  »Es kommt nicht. Das Menschending, das uns zu Diensten war, kommt nicht 
  zurück.«


  »Ich hatte euch gesagt, dass ihm nicht zu trauen ist.«


  »Sicher hat es uns verraten.«


  »Diese Menschen sind nur zu einem gut: um die Klinge bis ins Heft in sie 
  hinein zu stoßen und sie in ihrem eigenen Blut zu baden.«


  »Blut, Blut …«


  »Es war schön. Das letzte Opfer war so schön …«


  »Was tut das denn jetzt zur Sache? Dieser dämliche Mensch hat uns 
  allein gelassen. Er sagte, er würde immer dafür sorgen, dass unsere 
  Klinge Arbeit hätte. Und nun …«


  »Gnarrrl. Grrr …«


  »Still!«


  »Meine Damen und Herren – erleben Sie die Bestie im Widerstreit mit 
  sich selbst. Was wird obsiegen – die Vernunft oder die kranke Lust danach, 
  immer neu zu morden und zu zerstören?«


  »Mord, Mord!«


  »Halt die Klappe!«


  »Was geht euch das an?«


  »Da kommt jemand! Wir können es hören!«


  »Unsinn. Wer sollte hierher kommen? Niemand weiß, dass wir hier sind.«


  »Der Mensch. Vielleicht kommt er zurück.«


  »Er ist es nicht. Er hat die Losung nicht genannt.«


  »Also ist er ein Feind.«


  »Ein Feind! Ein Feind«, echote es hundertfach im Bewusstsein der Kreatur, 
  die sich in der hintersten Ecke des dunklen Ganges wand.


  Dann setzte sie sich in Bewegung, kroch über den Boden, dem Eindringling 
  entgegen …

 


  Torn verwandelte sich.


  Der Wanderer hatte die Tarnung aufrecht erhalten, solange Menschen in der Nähe 
  gewesen waren. Er hatte darauf geachtet, dass er diese ohnehin schon unsicheren 
  Zeiten nicht noch dadurch beeinträchtigte, dass er sich den Menschen zeigte. 
  Gemeinhin machte der Fluss der Zeit solche Störungen wett, aber es gab 
  auch Perioden der Geschichte, in denen man sich vorsehen musste – und diese 
  gehörte fraglos dazu, da waren sich die Lu'cen sicher.


  Doch dass der Grah'tak auf ihn aufmerksam wurde, würde dem Wanderer nicht 
  schaden.


  Im Gegenteil.


  Er wollte, dass Shizophror ihn bemerkte, wollte, dass der Dämon 
  aus seinem Versteck kam, um sich ihm zu stellen. Das schimmernde Licht und die 
  positive Aura der Plasmarüstung würden den Grah'tak dazu veranlassen, 
  sein Versteck zu verlassen.


  Dann wäre die Stunde der Rache gekommen.


  Der Wanderer griff an seinen Gürtel und löste das Lux, aktivierte 
  es jedoch nicht.


  Langsam ging er weiter hinein in den dunklen Korridor, der vor ihm lag.


  Mondlicht, das durch die an manchen Stellen eingebrochene Decke fiel, beleuchtete 
  das Gemäuer mit gespenstischem Licht. Nebelschwaden quollen hier und dort 
  durch Räume, die seit Urzeiten niemand mehr betreten hatte. Der Wanderer 
  sah alte Möbel, über die von Motten zerfressene Tücher gebreitet 
  waren, dazwischen überall Staub und Spinnweben.


  Ein Ort des Niedergangs und des Verfalls. Der richtige Schlupfwinkel für 
  Shizophror.


  Jetzt konnte der Wanderer die Präsenz des Dämons deutlich fühlen. 
  Obwohl die Fähigkeiten der Plasmarüstung bei weitem nicht ausreichten, 
  um einen Grah'tak genau zu lokalisieren, erkannte der Wanderer doch, dass er 
  dem Dämon näher sein musste als jemals zuvor während dieser Mission.


  Gleich würde er ihm Auge in Auge gegenüber stehen. Der Moment der 
  Entscheidung …


  Plötzlich glaubte der Wanderer, im Dunkel wispernde Stimmen zu hören. 
  Stimmen, die überall und nirgends zu sein schienen.


  Es schienen verschiedene Personen zu sein, die sich miteinander unterhielten 
  – aber es war nur eine Stimme, die sie aussprach. »Wer ist 
  er?«


  »Was ist er?«


  »Etwas wie ihn haben wir niemals gesehen.«


  »Ihr seid zu jung. Ihr könnt nicht wissen, was er ist. Ich weiß 
  es, denn ich war damals dabei.«


  »Schweigt still! Ich weiß sehr gut, was er ist. Er ist ein verdammter 
  Wanderer.«


  Schlagartig verstummten die Stimmen, und vor sich im Dunkel glaubte Torn eine 
  Bewegung wahrzunehmen.


  »Shizophror!«, rief er laut und hob seine Waffe.


  »Er kennt unseren Namen.«


  »Er weiß, wer wir sind.«


  »Er ist ein Feind!« Der Schatten verharrte im Dunkeln, bewegte sich 
  auf ihn zu. Dabei schien er sich zu entfalten, wurde zu einem großen, 
  spinnenähnlichen Wesen mit dürren, behaarten Gliedmaßen und 
  einer länglichen, scheußlichen Fratze mit blutdurstig starrenden 
  Augen.


  Schon einmal hatte der Wanderer in dieses Antlitz geblickt – in ferner 
  Zukunft.


  »Shizophror«, rief er noch einmal. Die Konturen des Dämons schälten 
  sich aus der Dunkelheit, seine weißlichen Augen leuchteten im Widerschein 
  von Torns Rüstung.


  »Du bist ein Wanderer«, stellte er fest. »Klug erkannt, Shizophror.« 
  Torn nickte.


  »Du kennst uns?«, fragte er.


  »Allerdings.« Der Wanderer nickte wieder. »Wir sind uns schon 
  einmal begegnet, Shizophror.«


  »Wir erinnern uns nicht.« Die bösartige Kreatur kicherte. »Können 
  uns nicht an jeden erinnern. Blut, Blut, Blut …«


  »Bereits einmal habe ich gegen dich gekämpft, Shizophror, und du bist 
  mir entkommen. Dies ist in einer Zeit gewesen, die für mich in der Vergangenheit 
  liegt, für dich aber noch nicht geschehen ist.«


  Der Dämon gab ein wütendes Fauchen von sich und machte einen Satz 
  zurück.


  »Wanderer … Widerwärtige Kreatur … Verwirrst uns nur … 
  Sind hier und jetzt.«


  »Du bist an die Zeit gefesselt wie die Sterblichen«, konstatierte 
  Torn kalt. »Deshalb bist du denselben Gesetzen unterworfen wie sie. Für 
  mich bist du Vergangenheit, Shizophror – in jeder Hinsicht.«


  »Pah!« Der Killerdämon spuckte auf den Boden. Sein Speichel fraß 
  sich zischend in den stumpfen, von Sprüngen durchzogenen Marmor. »Ich 
  morde, also bin ich.«


  »Du bist die längst Zeit gewesen«, erwiderte Torn und aktivierte 
  das Lux. »Und du hast die längste Zeit gemordet.«


  »Wanderer«, keuchte die bösartige Kreatur, in deren Bewusstsein 
  die Geister unzähliger Opfer gefangen waren. »Wie ist dein Name?«


  »Mein Name ist Torn«, gab der Wanderer zurück. »Merke ihn 
  dir gut. Mein Lux wird sich unauslöschlich in dein Gedächtnis einbrennen, 
  Shizophror. Du hast heute zum letzten Mal gemordet.«


  »Kleiner Wanderer.« Die dämonische Kreatur kicherte wieder. »Dummer 
  kleiner Wanderer …«


  Damit riss sie plötzlich ihre rechte Klaue empor, in der ein gebogenes 
  Messer aus Dämonenstahl lag. Torn schauderte, wenn er daran dachte, wie 
  vielen unschuldigen Kreaturen diese Klinge bereits einen grausamen Tod beschert 
  haben mochte. Und Shizophror konnte hervorragend damit umgehen. Torn musste 
  sich vorsehen.


  Der Killerdämon stieß einen scheußlichen, langgezogenen Schrei 
  aus und wollte zum Angriff übergehen – als sich in der Dunkelheit 
  plötzlich etwas regte.


  Sowohl Torn als auch der Grah'tak wirbelten herum und erblickten Lady Seymour, 
  die offenbar ihre Scheu überwunden hatte und von der Neugier in das alte 
  Gemäuer getrieben worden war. Die Frau sprach kein Wort. Mit weit aufgerissenen 
  Augen starrte sie zuerst Torn, dann den Dämon an. Und der nächste 
  Schrei, der gellend aus ihrer Kehle fuhr, verriet, dass ihr Verstand vor dem 
  Anblick der beiden Kontrahenten kapituliert hatte.


  Lady Seymour fuhr herum und rannte lauthals schreiend hinaus. Es war das Geschrei 
  einer Wahnsinnigen …


  Shizophror blickte ihr hinterher, lachte schadenfroh.


  »Dumme Sterbliche … Glauben immer, uns beherrschen zu können 
  … Uns für ihre Ziele missbrauchen zu können.«


  »Du hast dir Verbündete unter ihnen gesucht.«


  »War nicht weiter schwierig. Gibt viele, die durstig nach Blut sind – 
  genau wie wir. Von Bosheit durchdrungen.«


  Wieder kicherte der Dämon, und nur zu gerne hätte Torn widersprochen.


  Er konnte nicht. Denn widerwillig musste sich der Wanderer eingestehen, dass 
  Shizophror Recht hatte. Bisweilen war der Mensch dem Menschen selbst der schlimmste 
  Dämon. Ohne Dr. Nickels Zutun wäre Jack the Ripper vielleicht nie 
  zu dem geworden, was er aus ihm gemacht hatte …


  Dennoch – das Wesen, das all diese Morde begangen hatte, stand vor ihm, 
  schwenkte seine Dämonenklinge, mit der es unzählige unschuldige Sterbliche 
  ermordet hatte, in der Hand.


  Die Zeit der Abrechnung war gekommen.


  »Lutrikan!«, brüllte Torn den alten Schlachtruf der Wanderer 
  hinaus und stürzte sich auf seinen Widersacher.


  Mit einem heiseren Fauchen sprang Shizophror ihm entgegen.

 


  Im schummrigen Halbdunkel, das in der Ruine herrschte, sah Torn die matt schimmernde 
  Klinge heransausen. Blitzschnell riss er sein Lux hoch und konterte den Schlag.


  Schwarze Blitze und Entladungen stoben nach allen Seiten, als die Mordklinge 
  und das Lux aufeinander trafen.


  Die Wucht der Entladung ließ die beiden Gegner zurückprallen. Lauernd 
  umkreisten sie einander, ihre Waffen stoßbereit erhoben.


  »Wanderer«, zischte der Grah'tak. »Wir hatten gedacht, euch gäbe 
  es längst nicht mehr.«


  »So kann man sich irren«, konterte Torn.


  »Glaubst du wirklich, du könntest uns besiegen? Wir sind in der Überzahl. 
  Blut, Blut …«


  Der gehässige Gesang des Mord-Grah'tak brachte Torn dazu, einen überraschenden 
  Ausfall vorzutragen.


  Shizophror wich mit unglaublicher Schnelligkeit aus. Als hätte er von der 
  Attacke gewusst, sprang er auf seinen dürren Beinen hoch, überschlug 
  sich in der Luft und landete hinter Torn.


  Der Wanderer wirbelte herum, wollte mit seiner blau flammenden Lichtklinge zustoßen, 
  doch wie ein Insekt krabbelte Shizophror über Wände und Decke, brachte 
  sich erneut auf die andere Seite in Sicherheit.


  Er spielt mit mir. Er versucht, mich zu provozieren, mich dazu zu bringen, 
  einen Fehler zu begehen.


  Ist so auch Custos damals gescheitert …?


  Die Gedanken schossen Torn durch den Kopf, ungeordnet und unkontrolliert. 
  Im nächsten Moment schoss die Dämonenklinge schon wieder heran, in 
  einem weiten Bogen geführt, sodass er kaum ausweichen konnte.


  Der Wanderer ließ sich zurückfallen – zu langsam.


  Die Klinge des Grah'tak ritzte leicht den Brustpanzer der Plasmarüstung.


  Dampfend und blitzend trat Protoplasma aus, versuchte sofort, die Wunde zu schließen. 
  Torn fühlte heißen Schmerz, war einen Augenblick lang abgelenkt.


  Sofort setzte Shizophror nach.


  Mit einem irrwitzigen Sprung katapultierte sich der Dämon heran, seine 
  gekrümmte Waffe schwenkend.


  »Blut, Blut!«, brüllte er dabei und lachte irrsinnig.


  Im buchstäblich letzten Moment wich der Wanderer aus, und der Dämon 
  krachte hart gegen die Wand.


  Torn wirbelte herum, schlug mit aller Kraft mit dem Lux zu.


  Der Hieb war stark genug, um Shizophror mit einem Streich sein hässliches 
  Haupt von den Schultern zu trennen – wenn er getroffen hätte. Doch 
  erneut war der Dämon schneller und wich aus, setzte seinerseits wieder 
  zur Attacke an.


  In schneller Folge prallten das Lux und der Dämonendolch aufeinander, trieben 
  sich die beiden Todfeinde quer durch den Gang. Erfolglos versuchte jeder, dem 
  anderen einen Vorteil abzutrotzen, den tödlichen, entscheidenden Streich 
  anzubringen – doch es war ein Duell unter Gleichen.


  Wer zuerst einen Fehler beging, würde verlieren …


  Torn konzentrierte sich, rief sich all das ins Gedächtnis, was Custos ihm 
  beigebracht hatte.


  Ruhe bewahren … Sich nicht provozieren lassen … Keine Furcht verspüren 
  … Der Sieg kommt zu dem, der zu warten vermag …


  Plötzlich ein greller Schrei von außerhalb der Mauern, gefolgt 
  vom dutzendfachen Hufschlag von Pferden und dem Trillern vieler Polizeipfeifen. 
  Polizisten!


  Sie waren auf dem Weg hierher, Dutzende, vielleicht Hunderte von ihnen.


  Offenbar hatte Lady Seymour sie alarmiert. Vielleicht war sie auch, von Sinnen, 
  wie sie war, einer Streife in die Arme gelaufen, die nun Verstärkung gerufen 
  hatte.


  Verdammt, dachte Torn. In wenigen Augenblicken wird es hier vor Polizisten 
  wimmeln. Wenn sie mich und Shizophror sehen, wird meine ganze Tarnung umsonst 
  gewesen sein …


  Lauernd standen die beiden Gegner einander gegenüber und musterten 
  sich gegenseitig, während von draußen herannahende Schritte und Stimmen 
  hörbar wurden.


  »Da drin! Dort ist jemand!«


  »Ich sehe Licht! Da sind zwei Gestalten …!«


  In Shizophrors abgrundtief hässlichen Zügen zuckte es.


  »Wie steht es, Wanderer?«, fragte er. »Blut! Blut! Sei still! 
  Sagen wir unentschieden? Meine Damen und Herren – steht dieser Kampf vor 
  dem Abbruch …?«


  Der Dämon kicherte böse, und alles in Torn verkrampfte sich. Er wehrte 
  sich dagegen, dass es das gewesen sein sollte, dass er ausgerechnet jetzt, da 
  er Shizophror gestellt hatte, freiwillig von ihm ablassen sollte.


  Aber hatte er eine andere Wahl?


  Wenn ich bleibe, werden die Menschen mich sehen – und ihn ebenfalls. 
  Die Lu'cen haben mich ausdrücklich gewarnt. Diese Periode in der Menschheitsgeschichte 
  ist von Krisen geprägt, die Folgen wären unabsehbar …


  »Also gut«, knurrte der Wanderer widerwillig. »Unentschieden. 
  Wir sehen uns wieder, Shizophror.«


  »Wir können es kaum erwarten, Wanderer«, höhnte es. »Bis 
  später. Hargasz trob tar! Was? Er will weiterkämpfen. Kommt nicht 
  in Frage!«


  Der Dämon lachte auf, wandte sich um und war im nächsten Moment mit 
  den dunklen Schatten verschmolzen.


  Frustriert schaltete Torn sein Lux ab und ließ das Plasma seiner Rüstung 
  verblassen, wurde ein dunkler Schatten, der sich tiefer in das alte Gemäuer 
  zurückzog.


  Dann, als er fühlen konnte, dass sich Shizophror entfernt hatte und die 
  Präsenz des Grah'tak ihn nicht mehr daran hinderte, rief Torn den Gardian 
  und der Mantel der Zeit öffnete das Vortex und trug ihn zurück ins 
  Numquam auf die Festung am Rande der Zeit.

 


  Aus den Protokollen von Scotland Yard,


  Abschlussbericht über den Fall ›Jack the Ripper‹


  … darf der Fall als abgeschlossen betrachtet werden, obgleich nicht alle 
  Umstände der geheimnisvollen Mordserie, die von September bis November 
  1888 das Londoner East End terrorisierte, aufgeklärt werden konnten.


  Während es viele Verdächtige gab, die als potentielle Täter in 
  Frage kamen und denen wohl auch ein Motiv nachzuweisen gewesen wäre, konnten 
  keine Beweismittel gefunden werden, die eine schlüssige Aufklärung 
  des Falles zugelassen hätten.


  Auch Dr. Raymond Nickels, Doktor der Medizin und angesehenes Mitglied des königlichen 
  Wissenschaftsbeirats, wurde vom Mordverdacht freigesprochen. Wie das Gericht 
  befand, waren seine Verstrickungen in den Fall nicht ausreichend, um seinen 
  Leumund als Mitglied der Akademie sowie als Berater des Königshauses zu 
  untergraben.


  Vielmehr gelangte man zu der Überzeugung, dass Dr. Nickels im Zuge seiner 
  Tätigkeit als karitativer Helfer rein zufällig zur Tatzeit in Spitalfields 
  gewesen ist. Da er der erste war, der am Tatort eintraf, erlitt er in Folge 
  des schrecklichen Zustands des Opfers einen Schock, der sich in geistiger Verwirrtheit 
  äußerte.


  Geäußerte Verdächtigungen über eine Verschwörung in 
  hohen Adelskreisen erwiesen sich allesamt als gegenstandslos und wurden auf 
  höchstrichterliche Anordnung aus den Protokollen gestrichen, um Verleumdungen 
  und Verunglimpfungen des Oberhauses vorzubeugen.


  Ein seltsamer Fall ereignete sich am Rand der von Inspector Desmond Snodgrass 
  geleiteten Ermittlungen: Lady Penelope Seymour, Witwe des verstorbenen Lord 
  Seymour, wurde in der Nacht auf den 10. November von einer Polizeistreife geistig 
  umnachtet aufgegriffen.


  Obwohl Lady Seymour in ihrer Verwirrung Äußerungen über phantomartige 
  Gestalten machte, die einzelne Zeugen auch in Whitechapel beobachtet haben wollten, 
  konnte keine direkte Verbindung zu den Ripper-Morden hergestellt werden. Lady 
  Seymour wurde ins Everest Asylum gebracht, wo sie sich gegenwärtig befindet.


  Ein Hilfsinspector des Scotland Yard namens Downey, der an der Jagd nach Jack 
  the Ripper beteiligt gewesen war, wurde kurz nach dem offiziellen Abschluss 
  der Ermittlungen in seiner Londoner Wohnung aufgefunden, nachdem er mehrere 
  Tage lang spurlos verschwunden gewesen war.


  Er konnte sich an nichts erinnern …

 


  Die Festung am Rande der Zeit …


  »Er ist mir wieder entwischt«, stellte Torn tonlos fest. »Er 
  ist mir entkommen.«


  »Du hast dir nichts vorzuwerfen, Wanderer«, sagte Custos, der Lu'cen, 
  der neben ihm in der alten Zentrale der Festung am Rande der Zeit stand und 
  auf die längst erloschenen Monitore starrte, als könne er dort noch 
  etwas erkennen.


  »Wirklich nicht?« Torn schaute seinen Mentor und Waffenmeister an.


  »Die Wahrung der Tarnung hatte oberste Priorität. Wie du festgestellt 
  hast, ist jene Zeit eine Zeit der Krisen und des Niedergangs. Die Menschen wissen 
  es noch nicht, aber sie stehen vor dem Abgrund. Ihre Ignoranz und ihre vermeintliche 
  Zivilisiertheit wird sie in den größten Wahnsinn treiben, dem sich 
  die Menschheit bis dahin ausgesetzt sah.«


  »Ich weiß«, gab Torn zurück, während er schaudernd 
  an die Schrecken des Ersten Weltkriegs dachte, die er selbst erlebt hatte. Damals 
  hatte er sich gefragt, was die Menschen zu solchem Irrsinn bewogen hatte. Sein 
  zurückliegender Auftrag hatte es ihm gezeigt.


  Selbstgefälligkeit und Intoleranz, der Stolz auf vermeintliche Errungenschaften 
  – all das würde am Ende dazu führen, dass die gesamte westliche 
  Hemisphäre im Chaos versank.


  »Du musstest so handeln«, bestärkte ihn Custos. »Nicht auszudenken, 
  was die offenbarte Präsenz eines Wanderers in Krisenzeiten wie diesen hätte 
  bewirken können. Shizophror ist kein Narr, Torn. Er sucht sich stets Zeiten 
  wie diese aus, um zuzuschlagen und seine Spuren zu verwischen. Und immer wieder 
  nimmt er sich auch Sterbliche als Komplizen. Er ist in dieser Hinsicht unberechenbar. 
  Das macht es so schwer, ihn zu fassen.«


  Torn blickte auf, schaute Custos an. »Ist es so auch damals gewesen? Als 
  du Shizophror verfolgt hast?«


  Custos antwortete nicht gleich, aber an dem Schatten, der sich über die 
  menschlichen Züge des Lu'cen legte, erkannte Torn, dass er ins Schwarze 
  getroffen haben musste.


  »Auch damals«, bestätigte der Richter der Zeit schließlich 
  düster.


  Weiter sagte er nichts, und Torn fragte auch nicht mehr. Er war sicher, dass 
  sein Lehrer und Mentor ihm das Geheimnis irgendwann enthüllen würde.

 


 

 

Vorschau
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  Aus der Dämmerung der Zeit taucht eine neue Bedrohung auf. Auf Gizzan, 
  einer Welt, die im Großen Krieg verwüstet wurde, existiert noch ein 
  Dimensor. Eine jener Maschinen, mit deren Hilfe die Wanderer der alten Tage 
  die Grenzen von Raum und Zeit überbrückten – und in den Klauen 
  der Grah'tak zur fürchterlichen Waffen werden könnte …


  Torns nächste Mission führt ihn nach Rattakk, einer kleinen Welt voller 
  Wunder und Magie. Doch die Menschen, die dort leben, haben keine Zukunft. Denn 
  Santon der Grausame, ein mächtiger Heerführer der Grah'tak, will diese 
  Welt erobern …

   

   
  

  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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