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Was bisher geschah

 


  »Mein Name ist Torn. Ich habe das Ende der Menschheit gesehen und trachte 
  danach, es zu verhindern. Dies ist meine Geschichte …«


  Im Jahr 1999 gerät der Elitesoldate Isaac Torn während eines Einsatzes 
  in einen Hinterhalt. Ein unheimlicher Hüne, der sein Gesicht hinter einer 
  sonderbaren Schädelmaske aus Metall verbirgt, bringt Torns Gefährten 
  um und foltert ihn.


  Aus unerklärlichen Gründen überlebt Torn und kann entkommen, 
  doch seine Karriere ist zerstört, die Beziehung zu seiner Verlobten Rebecca 
  nahezu zerbrochen – er gibt sich die Schuld am Scheitern der Mission. Als 
  er eines Tages von Pentagon-Mitarbeitern zu einem Zeitreise-Experiment eingeladen 
  wird, ist er zunächst unschlüssig. Durch den unerwarteten Mord an 
  Rebecca sieht sich Torn jedoch gezwungen, an dem Versuch teilzunehmen.


  Doch das Experiment hat fatale Folgen: die Realität, in die Torn schreitet, 
  ist dem Chaos verfallen. Regierungen existieren nicht mehr, die Menschen vernichten 
  sich gegenseitig, und grausame Dämonen ziehen mordend umher. Torn ist machtlos.


  Inmitten seiner Resignation wird er in eine andere Dimension getragen. Weise 
  Wesen, die Lu'cen, offenbaren ihm, dass Torn durch das Überqueren der Zeitengrenze 
  ein Tor in die finstere Dimension der Dämonen aufgestoßen hat – 
  die Welten der Sterblichen drohen vernichtet zu werden.


  Ausgerüstet mit einer Plasmarüstung wurde er von den Lu'cen als Wanderer 
  zur Erde zurückgeschickt, um das Experiment zu verhindern. Doch dies scheitert 
  ebenso wie der Versuch, entgegen der Warnungen der Lu'cen, den Mord an Rebecca 
  zu verhindern.


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


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


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


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


  Später erfährt Torn von einem unermesslichen Wissensschatz, in dem 
  alles Wissen über die Grah'tak gespeichert ist: dem Daemonichron. Da dieses 
  Artefakt dem Wanderer im Kampf gegen die Finsteren unschätzbare Dienste 
  leisten kann, macht er sich auf die Suche nach den fünf Schlüsseln, 
  die ihm den Weg zum Daemonichron weisen sollen. Nach vielen aufopferungsvollen 
  Kämpfen und durch die Hilfe der Mächte der Ewigkeit gelingt es Torn 
  schließlich, in den Besitz dieses einzigartigen Schatzes zu kommen.


  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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  … darum wisset, Reisende, dass das Privileg, durch Zeit und Raum zu 
  reisen, seit alter Zeit ein hohes Risiko birgt. Denn das Omniversum ist voller 
  Möglichkeiten, und an der Vielzahl dieser Möglichkeiten scheiden sich 
  eure Geister. Manche von euch werden an der Fülle zerbrechen, die das Kontinuum 
  bietet, andere werden die Chancen erkennen.


  Der Augenblick der Erkenntnis ist der Augenblick der Krise. Nur wer die Krise 
  meistert, kann das Omniversum seinem Wesen nach erfassen und ein wahrer Wanderer 
  werden, ein Reisender zwischen den Welten. Wer jedoch nicht in der Lage ist, 
  die Krise zu meistern, der wird auf ewig verloren sein, dessen Verstand wird 
  kapitulieren angesichts der Vielfalt der Welten.


  Aus dem Buch der Weisen von Talon


  8. Kapitel

 
    
1. Kapitel

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Sie hatten ihn in die alte Zentrale der Festung gerufen – die Lu'cen, jene 
  weisen und eigentlich körperlosen Wesen, in deren Diensten Torn, der letzte 
  Wanderer der Zeit, stand.


  Nur für ihn nahmen die neun Richter der Zeit menschliche Gestalt an, zeigten 
  sich ihm auf eine Weise, die seinem ehemals menschlichen Verstand entsprach.


  Doch Torn war schon längst kein Mensch mehr.


  Seine menschliche Existenz hatte er hinter sich gelassen, war selbst nicht mehr 
  als ein Geist ohne Körper. Nur die Plasmarüstung, die ihn umgab und 
  die ihm gleichzeitig Schutz und Körper war, ermöglichte es ihm, wie 
  ein Sterblicher zu existieren. Sie war in der Lage, jede Gestalt anzunehmen, 
  die der seinen in Form und Größe annähernd entsprach.


  An sein Leben als Mensch konnte Torn sich nicht erinnern. Die Lu'cen hatten 
  ihm die Erinnerung daran genommen, weil das Wissen um die Vergangenheit Risiken 
  barg. Risiken, die Torn nicht auf sich nehmen wollte.


  »Ihr habt mich gerufen?«, fragte der Wanderer die Lu'cen. Er betrat 
  gerade die alte Zentrale der Festung, die damals im Konflikt der Mächte 
  des Lichts und der Finsternis zerstört worden war.


  »So ist es«, gab eine der drei Gestalten, die in der Zentrale erschienen 
  waren, zurück.


  An der Stimme erkannte Torn, dass es sich um Severos handeln musste. Der oberste 
  und strengste Richter der Zeit zeigte sich meist nur dann, wenn eine neue, wichtige 
  Mission bevorstand – wie damals, als es um die Suche nach dem Dämonichron 
  gegangen war.


  Nach einer Jagd durch Raum und Zeit war es dem Wanderer gelungen, diesen alten 
  Wissensschatz der Wanderer sicherzustellen. Und das, obwohl die Grah'tak alles 
  daran gesetzt hatten, ihn in ihre Klauen zu bekommen. Am Ende war Torn siegreich 
  geblieben.


  Aber was bedeutete dieser Sieg nun, da ein neuer Auftrag bevorstand?


  Nichts, dachte der Wanderer. Er bedeutet nichts …


  Die beiden anderen Lu'cen, die Severos begleiteten, waren Sapienos und Custos.


  Custos war Torns Trainer und Waffenmeister im Umgang mit dem Lux, der Klinge 
  des Lichts. Sapienos hingegen war sein Lehrer in vielen anderen Dingen, die 
  es zu wissen galt.


  Seit Torn in den Diensten der Lu'cen stand, war sein Weltbild auf den Kopf gestellt 
  worden, hatte er Dinge erfahren und gesehen, die er sich in seinen kühnsten 
  Träumen nicht ausgemalt hätte.


  Schreckliche Dinge. Aber auch Dinge, deren Schönheit seine größten 
  Erwartungen übertroffen hatte. Er war in Zeiten und zu Welten, die er nur 
  aus Büchern und Erzählungen gekannt hatte, gereist.


  »Worum geht es?«, wollte Torn wissen und nahm im alten Kommandosessel 
  der Zentrale Platz, der so etwas wie sein Stammplatz geworden war. Oft saß 
  er dort und starrte sinnierend auf die riesigen, vor Unzeiten erloschenen Monitore, 
  die die hohen Wände säumten.


  Severos, der wie seine beiden Artgenossen ein weites Gewand trug, Torn jedoch 
  keine menschlichen Züge zeigte, sondern nur Schatten unter einer tief ins 
  Gesicht gezogenen Kapuze, beugte sich ein wenig vor. »Was weißt du 
  über die Dimensoren, Wanderer?«, verlangte er zu wissen.


  »Die Dimensoren?« Torn überlegte einen Moment. »Die Dimensoren 
  waren Vorrichtungen, mit denen in der alten Zeit die Grenzen von Zeit und Raum 
  überbrückt wurden. Die Forscher der alten Tage nutzten sie zu friedlichen 
  Zwecken, und die frühen Wanderer waren durch das Dimensorennetz in der 
  Lage, über die Welten der Sterblichen zu wachen.«


  »Das ist richtig. Weißt du auch, wie die Dimensoren arbeiten?«


  »Nicht genau.« Torn rief sich das Grundprinzip ins Gedächtnis, 
  das Sapienos ihm erläutert hatte. »Zwei polare Kraftfelder werden 
  erzeugt, die einen Riss im Raum-Zeit-Kontinuum entstehen lassen. In diesen Riss 
  hinein wird das Vortex projiziert – das Wurmloch, das Ausgangsort und Ziel 
  miteinander verbindet.«


  »Auch das ist richtig«, bestätigte Severos ohne einen Hauch von 
  Anerkennung. Lob war noch nie die Sache des obersten Lu'cen gewesen. »Wenn 
  du das alles weißt, dann weißt du auch, welchen negativen Effekt 
  die Dimensoren mit sich brachten.«


  »Nun – ihr zu häufiger Einsatz gefährdete die Innere Stabilität 
  der Dimension der Sterblichen. Das Dimensionsgefüge wurde instabil, und 
  es gab eine Bresche …«


  »Die Grah'tak«, unterbrach Custos ihn. »Durch das Leck in Zeit 
  und Raum konnten die Dämonen in die Welt der Sterblichen, das Immansium, 
  eindringen, und es begann das, was wir den Großen Krieg nennen. Eine lange 
  Zeit des Leidens und des Schmerzes.


  Obwohl es am Ende gelang, die Grah'tak zurückzudrängen, sind viele 
  von ihnen noch immer auf den sterblichen Welten gestrandet, einige von ihnen 
  gefesselt an die Zeit, andere nicht. Aber keiner von ihnen – nicht einmal 
  Mathrigo, ihr Herrscher – vermag die Grenze zum Subdaemonium zu überwinden. 
  Bisher …«


  »Das alles weiß ich«, meinte Torn. »Wieso erzählt 
  ihr mir das?«


  »Weil etwas geschehen ist, was nicht geschehen hätte dürfen, 
  Torn«, sagte Severos mit bitterer Stimme. »Ein Dimensor wurde gefunden.«


  »Ein Dimensor?« Torn horchte auf. »Ich dachte, in den alten Tagen 
  wären alle Dimensoren vernichtet worden?«


  »Viele, aber längst nicht alle«, sagte Custos. »Nachdem 
  bekannt geworden war, welche verheerenden Auswirkungen die Nutzung der Dimensoren 
  hatte, ging man dazu über, sie nur noch selten zu gebrauchen. Es war ein 
  Teufelskreis – je häufiger man die Dimensoren benutzte, desto mehr 
  Grah'tak fielen in unsere Welten ein. Und je mehr von ihnen über uns herfielen, 
  desto mehr Dimensoren brauchten wir, um sie abzuwehren. Als wir dennoch beschlossen, 
  sie zu vernichten, war es schon zu spät.«


  Traurig senkte der Lu'cen sein Haupt. Torn konnte die Last, die auf Custos' 
  Seele lastete, beinahe körperlich spüren. Gerne hätte er etwas 
  gesagt, um ihn zu trösten, doch er wusste, dass es vergeblich gewesen wäre. 
  Die Trauer über das, was geschehen war, hatte sich tief in das Bewusstsein 
  des Lu'cen eingegraben.


  »Es ist uns damals gelungen, die Dimensorentechnik vor den Grah'tak geheimzuhalten«, 
  führte Sapienos die Ausführungen fort. »Auch Mathrigo, dem Verräter, 
  war sie nicht bekannt. Doch seitdem trachtet er danach, an das Geheimnis zu 
  kommen. Er weiß genau, dass es die einzige Möglichkeit ist, das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut zu brechen.«


  »Schon einmal wäre es ihm beinahe gelungen«, sagte Severos. »Du 
  weißt, was daraufhin geschehen ist …«


  Torn wusste es.


  Die Erinnerungen an jene Invasion des Schreckens, an die Horden der Grah'tak, 
  die über die ahnungslose Menschheit hergefallen waren, wich nie ganz von 
  ihm. Die Lu'cen hatten sie ihm gelassen, um ihn stets daran zu erinnern, wofür 
  er kämpfte.


  Und wie hoch der Preis war, wenn er diesen Kampf verlor.


  »Und Ihr glaubt, die Grah'tak könnten versuchen, an diesen Dimensor 
  zu kommen?«, fragte der Wanderer.


  »Das ist so gut wie sicher. Mathrigo ist geradezu besessen von dem Gedanken, 
  das Tor zum Subdaemonium erneut aufzustoßen und die Horden der Finsternis 
  zu entfesseln. Und die Dimensoren bieten ihm dazu die einfachste Möglichkeit.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn. »Was soll ich tun?«


  »Die Welt, auf der der Dimensor geortet wurde, ist Gizzan. Vor Jahrmillionen 
  gab es dort eine Zivilisation, die von den Forschern der alten Zeit beobachtet 
  wurde. Während des Krieges wurde Gizzan jedoch angegriffen. Es gab keine 
  Überlebenden – und das, obwohl die Gizzaner nicht einmal von dem Kampf 
  wussten, der dort draußen tobte. Die Grah'tak sind ohne jeden Grund über 
  diese junge Welt hergefallen.«


  »Der Dimensor ist unter dem Schutt und dem Staub vergangener Jahrtausende 
  begraben«, setzte Custos die Ausführungen fort. »Wir wollen, 
  dass du ihn findest, bevor die Grah'tak es tun – und dass du ihn vernichtest. 
  Es darf nichts davon übrig bleiben, was Mathrigo und seine Brut verwenden 
  könnten.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn wieder.


  »Sei dir darüber bewusst, wie wichtig diese Mission ist«, schärfte 
  Severos ihm ein. »Du weißt, was geschehen kann, wenn die Grah'tak 
  in den Besitz dieser Technik gelangen. Dann, Wanderer, werden zahllose Unschuldige 
  einen grausamen Tod finden, und alles, was du getan und wofür du gekämpft 
  hast, wird umsonst gewesen sein. Vergiss das niemals.«


  »Ich werde es nicht vergessen«, gab Torn mit fester Stimme zurück.


  »Dann geht, Wanderer. Mögen die Mächte der Ewigkeit dich begleiten.«

 


  Torn brauchte keinen Dimensor, um sich über die Schranken von Raum und 
  Zeit hinwegzubewegen. Zu diesem Zweck besaß er den Gardian.


  Der Gardian war sein Mantel der Zeit, ein Wesen, das auf eine eigenartige Weise 
  am Leben war. Während er mit Torns Bewusstsein verschmolz und sich schützend 
  um ihn legte, vermochte der Gardian das Vortex für den Wanderer zu öffnen 
  und ihn unbeschadet hindurchreisen zu lassen, an welchen Ort auch immer.


  Der Gardian hatte Torn schon auf vielen Missionen begleitet. Sie hatten zusammen 
  nach dem Dämonichron gesucht, hatten gegen Mathrigo gekämpft und den 
  irren Killerdämon Shizophror gejagt.


  Doch der Wanderer fühlte, dass die bevorstehende Mission anders sein würde 
  als alle vorhergehenden.


  Zum ersten Mal wurde er nicht ausgesandt, um die Grah'tak zu bekämpfen 
  oder ihnen einen Vorteil abzuringen.


  In seinem Gort, einem kugelförmigen Raum in der Festung, der ihm Heimat 
  und Zuflucht war, kniete Torn nieder, versank in Meditation und bereitete sich 
  auf die bevorstehende Mission vor.


  Ohne sagen zu können, wie lange sein Zustand geistiger Versenkung gedauert 
  hatte, erhob sich der Wanderer schließlich. Denn im Numquam, jener Zwischendimension, 
  in der die Festung lag, gab es keine Zeit.


  »Ich bin bereit«, sagte er und vernahm die Stimme des Gardian in seinem 
  Geist.


  »Gut, Torn«, sagte der Mantel der Zeit, senkte sich auf ihn herab 
  und umhüllte ihn.


  Dann sah Torn, wie sich der blaue Schlund des Vortex vor ihm öffnete.


  Im nächsten Moment stürzte er hinein, fiel durch Zeit und Raum, seinem 
  Bestimmungsort entgegen.

 


  Als das Vortex Torn wieder ausspie, fand er sich auf einer anderen, fremden 
  Welt wieder, die er nie zuvor betreten hatte.


  Die Lu'cen hatten nicht übertrieben.


  Diese Welt war vernichtet.


  Es gab nichts, was den Ansturm der Grah'tak überlebt hatte.


  Keine Tiere.


  Keine Pflanzen.


  Nichts.


  Der Wanderer stieg auf einen Hügel und schaute sich um.


  Eine trostlose Ödnis, so weit das Auge reichte. Ringsum war nichts zu sehen 
  als graues, verbranntes Gestein, das sich in bizarren Formationen in den aschgrauen 
  Himmel reckte wie das Gerippe eines gewaltigen Skeletts.


  Die Luft auf dem Planeten hätte einen Menschen ohne Schutzanzug sofort 
  getötet – eine Mischung verschiedener Gase, die aus Spalten und Rissen 
  in der Bodenkruste austraten und sich zu giftigen, ätzenden Dämpfen 
  vermischten.


  Der Wanderer wusste nicht, wer die Sterblichen gewesen waren, die auf diesem 
  Planeten gelebt hatten, kannte nicht einmal ihr Aussehen.


  Nur eines wusste er: Dass die Grah'tak sie vernichtet, sie unwiederbringlich 
  aus dem Gedächtnis des Universum getilgt hatten.


  Bitterkeit überkam ihn, während er hinaufblickte zu den beiden Sonnen, 
  die als fahle helle Scheiben hinter der dicken Wolkendecke mehr zu erahnen als 
  wirklich zu sehen waren. Wärme spendeten sie längst nicht mehr. Doch 
  die Kälte, die auf dem Planeten herrschte, rührte nicht nur von den 
  erkaltenden Sonnen her.


  Es war auch die Präsenz des Bösen, die selbst nach Äonen noch 
  immer zu spüren war …


  Torn nahm die trostlose Umgebung näher in Augenschein und stellte fest, 
  dass es sich nicht um eine Steinwüste handelte, in der er sich befand. 
  Jener von schroffem, bizarr geformtem Gestein übersäte Ort war in 
  Wahrheit eine riesige Ruine. Die Überreste einer großen Stadt, die 
  der Zerstörungswut der Grah'tak zum Opfer gefallen war.


  Bitterkeit überkam den Wanderer, als er hier und dort schemenhafte Überbleibsel 
  von etwas entdeckte, das einst eine Zivilisation gewesen sein mochte. Dort die 
  Überreste eines Bauwerks, das in seinen Ausmaßen nur zu erahnen war. 
  Da ein unförmiges Etwas, das vor undenklich langer Zeit eine Statue gewesen 
  sein mochte, ein Ausdruck der Kunst und der Kultur auf diesem Planeten.


  Die Grah'tak hatten all das hinweggefegt, hatten es in den Staub der Zeit getreten. 
  Der Sturm der Zerstörung, den sie über dieser Welt entfesselt hatten, 
  musste schrecklich gewesen sein. Torn sah die Bilder förmlich vor sich, 
  sah, wie Dämonengeschütze verderbliches Nekronergen auf die wehrlosen 
  Sterblichen spien, wie sich der Himmel vor Stahlfalken verfinsterte und Herden 
  mörderischer Crush'tar-Kampfmaschinen über das Angesicht des Planeten 
  stampften.


  All das lag Jahrmillionen zurück, aber noch immer war es dem Wanderer, 
  als könne er die verzweifelten Schreie der Sterblichen hören, so, 
  als hätten sie sich auf ewig in die Ruinen von Gizzan eingebrannt.


  Nur mit Mühe konnte sich Torn von dem Anblick losreißen. Er kämpfte 
  die Trauer nieder, die ihn für einen Moment überkommen hatte, und 
  machte sich dann daran, seine Umgebung abzusuchen.


  Wenn ihn der Gardian exakt an den Koordinaten abgesetzt hatte, die die Lu'cen 
  ihm mitgeteilt hatten, musste sich der Eingang zu der unterirdischen Kammer 
  irgendwo in der Nähe befinden. Jene Kammer, die den Dimensor barg, der 
  unerwartet aus dem Dunkel der Zeit aufgetaucht war.


  Zum ungezählten Mal fragte sich der Wanderer, woher die Lu'cen ihre Informationen 
  bezogen. Die Richter der Zeit hatten von den Mächten der Ewigkeit, den 
  sagenumwobenen Herrschern des Transluciums, den Auftrag erhalten, die Welten 
  der Sterblichen zu beobachten und über sie zu wachen.


  In dieser Eigenschaft erfuhren sie vieles, was den Sterblichen verborgen blieb 
  – Störungen im Fluss der Zeit, Veränderungen im Kontinuum, Gefahren 
  aus dunkler Vergangenheit.


  Der Dimensor war eine solche Gefahr. Wenn er in die Hände der Grah'tak 
  geriet, waren die Folgen unabsehbar. Bisweilen war es so, dass Torn die Ziele 
  und Motivationen der Lu'cen nicht ganz zu durchschauen vermochte – selten 
  waren sie ihm klarer gewesen als heute.


  Der Dimensor musste vernichtet werden.


  Um jeden Preis …


  Plötzlich bemerkte der Wanderer inmitten des dunklen Gesteins etwas, das 
  man mit viel gutem Willen als eine Luke oder ein Schott identifizieren konnte.


  Zwar erschien es dem Wanderer unwahrscheinlich, dass es nach all den Jahrmillionen 
  noch intakt sein sollte, doch hatte er auf seinen Reisen schon vieles erlebt, 
  was ihn verblüfft hatte. Er stieg von dem Berg aus Schutt und Asche hinab 
  in die Senke, auf deren Grund er das Schott ausgemacht hatte. Es schien tatsächlich 
  eine Art Zugang zu sein, überkrustet von dicken Ablagerungen, die sich 
  aus dem Niederschlag der Dämpfe gebildet hatten.


  Der Wanderer zückte kurzerhand sein Lux und aktivierte es. Die Klinge des 
  Lichts fuhr gleißend herab, traf auf die schwärzliche Kruste und 
  sprengte sie weg.


  Es gab ein berstendes Geräusch, als die Kruste platzte. Bruchstücke 
  davon stoben nach allen Seiten. Einige große Stücke beseitigte der 
  Wanderer in zäher Handarbeit, und darunter kam schimmerndes Metall zum 
  Vorschein.


  Trotz seines unglaublichen Alters schien es unversehrt zu sein, hatte weder 
  Rost noch Flecken angesetzt und schimmerte matt im fahlen Sonnenlicht.


  Der Wanderer ging davon aus, dass dieses Metall nicht von den Planetenbewohnern 
  geschmiedet worden war, die nach Memoros' Auskunft noch auf einer vergleichsweise 
  niedrigen Entwicklungsstufe gestanden hatten. Die Bestätigung für 
  seinen Verdacht fand er, als er auch die restlichen Stücke der Kruste entfernte 
  – und auf das Zeichen des Wandererkorps stieß.


  Er schien auf der richtigen Spur zu sein.


  Torn gab seinen Zugangscode ein. Über eine Verkettung komplizierter Logarithmen 
  war das Zeichen des Korps, das gleichzeitig auch der Schließmechanismus 
  des Schotts war, in der Lage, die Codierungen aller vergangenen und aller zukünftigen 
  Wanderer zu lesen. Eine Notwendigkeit innerhalb einer Organisation, deren Mitglieder 
  durch die Zeit reisten. Ein Wanderer namens Clydos, der auch der ›Netzmeister‹ 
  genannt wurde, hatte diese nutzbringende Erfindung gemacht. Mit ihrer Hilfe 
  konnten Ordensbrüder aus allen Zeiten und Welten an den Geheimnissen des 
  Omniversums teilhaben.


  Kaum hatte der Wanderer den Code eingegeben, teilte sich das Schott mit einem 
  leisen Zischen. Seltsam riechende Luft drang Torn entgegen, der Odem einer Epoche, 
  die längst verstrichen war.


  Ein wenig zögernd, das Lux noch in den Händen, drang der Wanderer 
  in den schmalen Korridor ein, der jenseits des Schotts steil in die Tiefe führte, 
  unter die Oberfläche des Planeten …


  Die Forscher der alten Zeit hatten auf Gizzan nur einen winzigen Posten eingerichtet, 
  von dem aus sie die Bevölkerung dieser Welt beobachtet hatten, ohne dass 
  diese jemals davon erfahren hatten. Eine der obersten Maximen der Dimensorenforscher 
  war es gewesen, sich niemals in die Geschicke jüngerer Kulturen einzumischen 
  und den Fluss der Zeit zu stören. Sie waren Forscher gewesen, anders als 
  die der Grah'tak …


  Entsprechend karg war die kleine Station eingerichtet. Sie bestand aus wenig 
  mehr als zwei Kammern.


  Die eine war mit Überwachungsapparaturen verschiedenster Art eingerichtet, 
  deren Monitore denen auf der Festung am Rande der Zeit ähnelten. Auch sie 
  waren längst erloschen. Die geothermische Energieversorgung der Station 
  war mit dem Planeten abgestorben.


  Der dahinter liegende Raum war einst das Quartier der Besatzung gewesen. Torn 
  sah mehrere Möbelstücke, die eindeutig nicht zur Benutzung durch Menschen 
  gedacht waren. Den Forschern hatten – ebenso wie später den Wanderern 
  – Wesen aus zahllosen unterschiedlichen Welten angehört, die sich 
  zur friedlichen Erforschung von Zeit und Raum zusammengeschlossen hatten.


  Niemand von ihnen hatte geahnt, was sie damit heraufbeschwören würden 
  …


  Auch hier unten war das Grauen noch allgegenwärtig, lag die Präsenz 
  des Bösen wie ein schaler Nachgeschmack in der Luft. Torn starrte auf die 
  erloschenen Dämonen und glaubte fast, die brennenden Häuser zu sehen, 
  den Pestatem der Dämonen zu riechen, der durch die Straßen kroch 
  … Inmitten der Aufenthaltskammer gab es eine kreisrunde Öffnung im 
  Boden. Darunter schien sich ein weiterer Raum zu befinden, der die beiden anderen 
  unterkellerte.


  Torn eilte an den Rand und warf einen Blick hinab.


  Es war stockdunkel dort unten, und es führten weder eine Leiter noch Stufen 
  hinab. In alter Zeit mochte es eine Antrigrav-Vorrichtung gegeben haben, die 
  die Benutzer der Station sanft hinauf und hinab getragen hatte. Oder die Besatzung 
  hatte Flügel besessen. Da der Wanderer weder über das eine noch über 
  das andere verfügte, blieb ihm nichts, als zu springen. Mit der schimmernden 
  Klinge des Lux leuchtete er hinab. Als er etwa drei Meter unter sich felsigen 
  Grund erkennen konnte, schwang er sich über den Rand der Öffnung und 
  ließ sich fallen. Der Sturz war kurz, die Landung hart. Der Wanderer rollte 
  sich ab, um die Stabilität des Plasmas nicht zu gefährden, das seine 
  Rüstung formte. Beanspruchungen aller Art kosteten Energie und schwächten 
  das Plasma, machten die Rüstung verwundbarer – und der Wanderer wusste 
  schließlich nicht, was ihn auf dieser Mission noch erwartete.


  Er warf einen Blick hinauf zu der Öffnung – mit etwas Anlauf und einem 
  kräftigen Sprung sollte es ihm möglich sein, wieder dort hinauf zu 
  kommen.


  Dann ließ er das Lux kreisen. Die schimmernde Aura, die von der Klinge 
  des Lichts ausging, vertrieb die Dunkelheit, erfasste nach und nach die ganze 
  Höhle. Und plötzlich sah Torn vor sich eine große, seltsame 
  Apparatur.


  Es war eine Röhre aus schimmerndem Metall, die etwa mannshoch war und an 
  deren Außenseite sich verschiedene Apparaturen befanden. Der Dimensor! 
  Torn hatte ihn gefunden. Der Anblick der archaischen Maschine erfüllte 
  den Wanderer mit Unbehagen, obwohl er selbst nicht genau wusste, warum.


  Ob es mit seiner Vergangenheit zusammenhing? Mit dem, was die Lu'cen vor ihm 
  geheim hielten und ihm nicht offenbaren wollten?


  Für einen Augenblick war dem Wanderer, als sähe er sich selbst in 
  einer der Röhren, doch der Eindruck war nur flüchtig und verflog sofort 
  wieder. Sicher hatte er nichts zu bedeuten.


  Langsam, fast ein wenig ehrfürchtig, trat Torn auf die Vorrichtung zu. 
  Das Metall schimmerte wie neu, schien im Laufe der Jahrmillionen keinen Schaden 
  genommen zu haben. Möglicherweise funktionierte sogar der Polaritätsemitter 
  noch, der den Riss im Raum-Zeit-Kontinuum erzeugte.


  Fast bedauerte der Wanderer es, ein Fundstück aus glanzvoller alter Zeit 
  einfach zu vernichten. Doch er brauchte nur an die Folgen zu denken, die eine 
  Benutzung des Dimensors mit sich bringen konnte, um ihn sofort alles Bedauern 
  vergessen zu lassen.


  So faszinierend die Dimensorentechnik sein mochte, sie hatte auch um ein Haar 
  den Untergang aller sterblichen Wesen heraufbeschworen und zum Triumph des Bösen 
  geführt.


  Wieder einmal waren die Sterblichen zu weit gegangen, hatten einfach das getan, 
  was in ihren Möglichkeiten lag, anstatt sich zu fragen, ob sie es überhaupt 
  tun sollten. Es schien in ihrer Natur zu liegen, war eine konsequente 
  Weiterführung ihres Bestrebens, stets nach Neuem zu suchen und das Unbekannte 
  zu erforschen. Ein natürliches, an sich positives Verlangen – das 
  sich aber auch leicht ins Gegenteil verkehren konnte.


  So wie im Fall der Dimensoren …


  Ein wenig entschiedener näherte sich Torn der uralten Apparatur. Der 
  Dimensor musste vernichtet werden, daran konnte kein Zweifel bestehen. Torn 
  hatte vor, die Aggregate des Emitters mit der Energie der Plasmarüstung 
  zu überladen. Dies würde eine Kettenreaktion zur Folge haben, die 
  den Emitter völlig zerstören und die Röhre sprengen würde.


  Am Ende würden Mathrigo und seine finsteren Horden – falls sie überhaupt 
  jemals wieder nach Gizzan kamen – nicht mehr vorfinden als einen nutzlosen 
  Trümmerhaufen, der nicht mehr dazu geeignet war, das Siegel zum Subdaemonium 
  zu öffnen, als ein Schraubenzieher.


  Leise lachte Torn in sich hinein. Dann hob er das Lux, zerschlug die Isolierung 
  der Hauptenergiekupplung des Dimensors und legte die Plasmaleitung frei.


  Langsam streckte der Wanderer seine Hand aus, um die Energie seiner Rüstung 
  auf den Dimensor zu übertragen und so die Kettenreaktion auszulösen.


  Schon in wenigen Augenblicken würde diese Maschine, die so große 
  Gefahren in sich barg, Vergangenheit sein …


  Die Rechte des Wanderers fasste die Energiekupplung, zunächst zaghaft, 
  dann mit festem Griff. Gerade wollte sich Torn konzentrieren, um einen Impuls 
  von Energie durch seinen Körper zu senden …


  Plötzlich fühlte der Wanderer heißen, gleißenden Schmerz, 
  der durch seinen Körper brandete und ihn für einen Augenblick lähmte.


  Dann veränderten sich die Apparaturen, die an der Außenhülle 
  der Dimensorenhülle angebracht waren, und sprangen an. Der Wanderer sah 
  blinkende Lichter.


  Erschrocken fragte sich Torn, was geschehen war, wollte seine Rechte instinktiv 
  zurückziehen, doch es ging nicht. Das Plasma der Leitung schien plötzlich 
  fest mit dem seiner rechten Hand verschmolzen zu sein. Entsetzt sah der Wanderer, 
  dass sein Armstumpf unmittelbar in die Energieleitung überging.


  Gleichzeitig spürte er, wie Energie von der Plasmarüstung abgezogen 
  wurde, wie er mit jedem Augenblick schwächer und schwächer wurde.


  Verdammt, was soll das? Der Dimensor, er nimmt mir meine Energie!


  Ich kann mich nicht dagegen wehren … Panik überkam den Wanderer, 
  gegen die auch Custos' mentales Training nichts auszurichten vermochte. Mit 
  einer raschen Bewegung hob er das Lux, wollte damit zuschlagen, um die Verbindung 
  der Hauptleitung zu kappen und sich so vom System zu lösen, doch seine 
  Energie reichte bereits nicht mehr aus, um die Klinge des Lichts zu versorgen.


  Das Lux war erloschen. Eine gleißende blaue Entladung war alles, was aus 
  dem Griff züngelte.


  Verdammter Mist! Dieses Ding saugt mich aus, nimmt mir meine Lebensenergie! 
  Was soll ich nur tun?


  Während Torn fieberhaft überlegte, sah er, wie die Ladestandsanzeige 
  des Dimensors aufflammte. Die Aggregate waren bereits zu fünfzig Prozent 
  geladen. Nicht mehr lange, und sie würden mit dem Aufbau eines Polaritätsfeldes 
  beginnen.


  Das darf nicht geschehen, um keinen Preis! Verdammt, was ist hier los? 
  Verzweifelt zog und zerrte der Wanderer, versuchte vergeblich, seinen mit dem 
  Dimensor verschmolzenen Arm vom System zu trennen. Ein Riss entstand in seiner 
  Rüstung, sodass gleißendes Plasma austrat. Erneut erfüllte ihn 
  lähmender Schmerz, während er wie gebannt auf die Anzeige starrte.


  Die Ladung der Aggregate war beinahe abgeschlossen, und mit leisem, bedrohlichem 
  Summen sprang die Emitterphalanx an.


  Nein, verdammt! Wo schaltet man das verdammte Ding ab? Gibt es keinen Stecker, 
  den man herausziehen kann …?


  Torns Überlegungen zuckten unreflektiert durch sein Bewusstsein, waren 
  wenig mehr als Hilfeschreie. In Wahrheit hatte er keine Ahnung, wie er sich 
  gegen die Maschine wehren sollte, die dabei war, alle Energie aus ihm abzuziehen. 
  Der Dimensor lud sich selbst auf und würde gleich genau das tun, was Torn 
  hatte verhindern sollen.


  Er würde ein polares Feld erzeugen und den Vortex öffnen. Die Instabilität, 
  die dabei entstand, gefährdete das Siegel zum Subdaemonium und erschuf 
  möglicherweise einen Dimensionsriss, der das Ende von allem bedeuten konnte.


  Verdammt! Verdammt! Verdammt! Wie so oft in Krisensituationen fiel der 
  Wanderer in seine alten, menschlichen Gewohnheiten zurück, empfand Gefühle, 
  die ein Wanderer vielleicht nicht hätte empfinden sollen. Hilflosigkeit. 
  Panik. Angst.


  Gardian, hilf mir!, dachte er mit aller Intensität. Custos, Sapienos 
  was soll ich tun?


  Doch weder der Mantel der Zeit noch die Lu'cen waren anwesend, um ihm zu 
  helfen. Sie schienen seine Rufe nicht zu vernehmen. Torn lachte bitter auf. 
  Man hatte ihm beigebracht, gegen Dämonen zu kämpfen, gegen die schlimmsten 
  Ausgeburten der Finsternis …


  Doch seinen Meister schien er nun in einer Maschine zu finden, die nicht von 
  den Grah'tak erbaut worden war, sondern von den Forschern der alten Zeit.


  Eine Maschine, die dem Frieden und dem Fortschritt hatte dienen sollen und die 
  so vielen zum Verhängnis geworden war.


  Und nun auch ihm … Torn schrie laut auf, als er merkte, dass der Dimensor 
  auch die letzte Energie von ihm verlangte. Das Plasma der Rüstung begann 
  zu fluktuieren, der Wanderer fühlte entsetzliche Schmerzen, die ihn keinen 
  klaren Gedanken mehr fassen ließ. Er würde sterben, in Verzweiflung 
  und Agonie, das Opfer einer Maschine, die nur in der besten Absicht gebaut worden 
  war …


  Wie so vieles, das dem Fortschritt dienen soll, dachte der Wanderer, 
  und dann doch im Chaos endet …


  Dann hatte der Ladestand des Dimensors seine Leistungskapazität erreicht.


  Das Summen der Emitter wurde noch lauter, und von einem Augenblick zum anderen 
  entstand im Inneren der Röhre der tiefe, blau pulsierende Strudel des Vortex.


  »Nein!«, brüllte Torn verzweifelt. »Neeein!« Während 
  der Schmerz und die Angst immer größer wurden und die Rüstung 
  zu erlöschen drohte, starrte der Wanderer panisch in den abgrundtiefen 
  blauen Schlund – und glaubte plötzlich, eine fremdartige Gestalt zu 
  sehen, die ihm von dort entgegen kam.


  Dann wurden der Schmerz und die Erschöpfung zu groß. Das Bewusstsein 
  des Wanderers fiel in unergründliche Schwärze.


  Und der Schmerz war vorbei.

 


  Zwei Stimmen, die sich im Dunkel der Unzeit miteinander unterhielten. »Was 
  sollen wir tun? Der Schock war zu groß. Wenn wir nichts unternehmen, wird 
  er sterben.«


  »Gibt es eine Möglichkeit, ihn zu retten?«


  »Eine«, kam die Antwort zögernd. »Sie wird dir aber nicht 
  gefallen.«


  »Weshalb?«


  »Die einzige Möglichkeit besteht darin, ihn verstehen zu lehren.


  Ihn zurück zu den Anfängen zu führen. Dorthin, wo alles begann.«


  »Eine andere Möglichkeit gibt es nicht?«


  »Nein.«


  Eine Pause des Nachdenkens, die Äonen zu währen schien.


  »Dann sei es«, kam die Antwort schließlich.


  Es war beschlossen.


 

 

2. Kapitel

 


  Als Torn wieder zu sich kam, nahm er verblüfft wahr, dass er noch existierte.


  Sein Bewusstsein registrierte Schmerz und Erschöpfung, aber sobald seine 
  sensorischen Fähigkeiten zurückkehrten, sah er, dass er noch immer 
  seinen Körper besaß und dass das Plasma der Rüstung dabei war, 
  sich zu regenerieren.


  Die Erinnerung an das, was geschehen war, kehrte schemenhaft zu ihm zurück.


  Sein Auftrag auf Gizzan, die unterirdische Höhle, der Dimensor …


  Die Maschine hatte alle Lebensenergie von ihm abgezogen, hatte ihn ausgesaugt 
  wie ein verdammter Vampir.


  Danach konnte sich Torn an nichts mehr erinnern. Er musste das Bewusstsein verloren 
  haben, als der Schmerz und die Erschöpfung zu stark geworden waren.


  Er war fest davon überzeugt gewesen, dass dies das Ende war – und 
  nun fand er sich in seiner körperlichen Gestalt wieder, lag auf kaltem, 
  glattem Felsboden in einer Höhle, die von seltsam flackerndem Licht beleuchtet 
  wurde.


  Er blickte sich um und stellte fest, dass er noch immer in der Dimensorenhöhle 
  war. Unweit von ihm stand das antike Gerät, dessen Anzeigen jetzt wieder 
  erloschen waren. Es sah so aus, als wäre nie etwas geschehen.


  Der Wanderer hob instinktiv seine rechte Hand und sah, dass sie wieder vollständig 
  regeneriert war. Fast bezweifelte er schon, dass sich all das wirklich ereignet 
  hatte, als er plötzlich den Schatten gewahrte, den der flackernde Lichtschein 
  eines Feuers an die schroffe Felswand projizierte.


  Einen Schatten, der genauso aussah wie die Gestalt, die er für einen winzigen 
  Moment in der Dimensorenröhre gesehen hatte …


  Der Wanderer wollte alarmiert aufspringen, nur um festzustellen, dass er noch 
  zu schwach dazu war.


  Die Plasmarüstung versagte ihren Dienst, und der Wanderer blieb liegen, 
  warf sich stattdessen herum, um seinen fremden Besucher zu sehen.


  »Erwacht?«, fragte fast gleichzeitig eine Stimme, die melodiös 
  war und angenehm sanft.


  Das Wesen, das ihm auf der anderen Seite des Feuers gegenübersaß, 
  war kein Mensch. Torn wusste nicht, von welcher Welt es stammte, doch das Aussehen 
  des Fremden hatte etwas Würdiges, Ehrfurchtgebietendes, das eine gewisse 
  Vertrautheit an sich hatte.


  Es war groß und schlank, hatte eine humanoide Form mit zwei langen Armen 
  und Beinen. Der Kopf des Wesens war im Vergleich zu dem eines Menschen geradezu 
  monströs, mit einem sich konkav erweiternden, haarlosen Schädel, der 
  ein massiges Gehirn zu beherbergen schien.


  Die Augen des Wesens blickten sanft, seine Haut war von blassblauer Farbe. Sein 
  Alter war unmöglich zu schätzen, aber Torn nahm an, dass es sich um 
  einen noch vergleichsweise jungen Abkömmling seiner Spezies handelte. Auf 
  seiner hohen Stirn prangte eine Tätowierung: das Zeichen der Dimensorenforscher.


  »W … wer bist du?«, fragte Torn verblüfft. Der Translator 
  bediente sich dabei der alten Sprache der Wanderer, die auch der Fremde benutzt 
  hatte. Ein mildes Lächeln huschte über dessen fremdartige Züge, 
  die ansonsten denen eines Menschen nicht unähnlich waren.


  »Ich bin Midas von Escoban«, stellte sich der Fremde mit seiner melodiösen 
  Stimme vor, »Dimensorenforscher des siebten Hauses. Und wie mir scheint, 
  bin ich in guten Händen, Wanderer.«


  Obwohl der Translator alles genau übersetzte, verstand Torn kein Wort.


  »Wer?«, hakte er nach, während er sein Gedächtnis verzweifelt 
  nach Informationen durchforstete.


  Escoban war eine der Kernwelten der alten Ordnung gewesen, eine Welt der Techniker 
  und Forscher. Im Krieg mit den Grah'tak war sie zerstört worden, es hatte 
  ein schreckliches Massaker gegeben, dem kein Escobaner entkommen war. Angeblich 
  …


  »Midas aus dem siebten Haus von Escoban«, wiederholte der Fremde einigermaßen 
  verwundert. »Ich hatte immer geglaubt, dass unser Haus einen gewissen Ruf 
  beim Orden hätte.


  Ich bin Dimensorenforscher, Wanderer.«


  »Ich – ich weiß«, erwiderte Torn stockend und versuchte, 
  sich aufzurichten.


  Es gelang ihm mit einiger Mühe, und er setzte sich Midas gegenüber 
  ans Feuer. Die Wärme, die von den Flammen ausging, tat ihm gut, und er 
  blickte hinauf zu der Rauchsäule, die durch die Öffnung in der Decke 
  abzog, während er sich über einiges klar zu werden versuchte. All 
  das war schwer zu. begreifen …


  »Was ist geschehen?«, fragte er schließlich.


  »Ich habe dich gefunden. Als ich aus dem Vortex kam, lagst du am Boden. 
  Du warst schwach, sehr schwach, aber inzwischen hat sich deine Rüstung 
  wieder regeneriert.«


  Torn nickte. »Woher kommst du?«, fragte er. »Ich meine …?«


  »Von meiner Welt natürlich. Von Escoban«, gab der Dimensorenforscher 
  zurück. »Es hat einen Zwischenfall gegeben, eine Rückkopplung 
  in den Polaritäten der Dimensoren. Ich weiß nicht genau, was geschehen 
  ist. Plötzlich hatte ich das Gefühl, in einer Art Energieblase eingeschlossen 
  zu sein. Es sollte nur ein Test sein, ein Routinetransfer nach Gizzan und zurück 
  – aber ich fürchte, irgendetwas ist dabei schief gelaufen.«


  Das fürchte ich auch, dachte Torn instinktiv, während er fragte: 
  »Wie kommst du darauf?«


  »Ich war oben auf der Oberfläche«, gab Midas gepresst zurück. 
  »Das hier ist nicht Gizzan. Ganz offenbar bin ich an einen anderen Ort 
  transportiert worden, auf einen anderen Planeten, dessen Zivilisation vor Jahrtausenden 
  untergegangen ist.«


  Er weiß es nicht, schoss es Torn durch den Kopf. Er hat keine 
  Ahnung, was geschehen ist! Er weiß nicht, in welcher Zeit er sich befindet, 
  weiß nichts vom Krieg und dem Untergang von Escoban. Er wähnt sich 
  noch immer in den alten Tagen …


  »Ich muss versuchen, Kontakt zum siebten Haus aufzunehmen, Wanderer«, 
  sagte Midas mit fester Stimme. »Kannst du mir dabei helfen?«


  Der Dimensorenforscher sah, dass Torn seine Blicke mied und betreten zu Boden 
  schaute.


  »Was hast du, Wanderer?«, wollte er wissen.


  »Du weißt es nicht«, stellte Torn bitter fest. »Du weißt 
  nicht, was geschehen ist …«


  »Was?«, fragte Midas. »Was soll ich nicht wissen?«


  Der Wanderer lachte freudlos. Wie wollte er dem Fremden erklären, was er 
  selbst kaum begriff?


  Dieses Wesen ist ein Dimensorenforscher!


  Ein Überlebender der alten Zeit, die ich nur aus Memoros' Erzählungen 
  kenne, aus den Holoprojektionen der Festung! Aber wie kommt er hierher?


  Es scheint eine Störung gegeben zu haben, damals, vor undenklich langer 
  Zeit. Nicht ein paar Jahre oder Jahrzehnte sind seit Midas' Abreise von Escoban 
  verstrichen, nicht Jahrhunderte oder Jahrtausende.


  Sondern Äonen.


  Jahrmillionen hat der Dimensorenforscher im Vortex überbrückt, eine 
  unvorstellbar lange Zeit, die ihm selbst nur wie ein Augenblick vorgekommen 
  ist. In Wirklichkeit aber hat sich das Universum, in dem er lebte, völlig 
  verändert.


  Reiche wurden geboren und gingen unter, Völker verschwanden aus dem Angesicht 
  des Omniversums. Ein schrecklicher Krieg tobte, von dem er nichts weiß 
  …


  »Gibt es da etwas, das ich wissen sollte?«, fragte der Dimensorenforscher, 
  der zu merken schien, dass Torn ihm etwas verheimlichte – und der Wanderer 
  sah keinen anderen Weg, als ihm das Geheimnis zu offenbaren.


  »Es wird schwer für dich sein, das zu glauben, Midas«, begann 
  er, »denn dass du hier bist, kann ich selbst kaum verstehen. Aber die Welt 
  dort draußen, jene verwüstete Oberfläche, die du gesehen hast 
  das ist kein fremder Planet.«


  »Nein?«, fragte der Dimensorenforscher nervös. In seinen fremdartigen 
  Zügen zuckte es, so, als würde er die schreckliche Wahrheit bereits 
  erahnen. »Nein«, bestätigte Torn kopfschüttelnd. »Es 
  ist Gizzan.«


  »Was?«


  »Jene Welt, die du besuchen wolltest, Midas«, versicherte Torn. »Die 
  Dimensoren haben dich am richtigen Ort abgesetzt. Nur haben sie …«


  »Was?«, fragte der Escobaner drängend. »Was haben sie?«


  »Es scheint eine Fehlfunkion gegeben zu haben. Einen Zeitsprung, eine temporale 
  Rückkopplung … Was weiß ich? Vielleicht warst du auch einfach 
  nur in dieser Energieblase eingeschlossen, von der du gesprochen hast, Tatsache 
  ist, Midas, dass seit deiner Abreise von Escoban mehrere Millionen Jahre verstrichen 
  sind.«


  »Was?« In den blauen Gesichtszügen des Dimensorenforschers stand 
  pures Entsetzen geschrieben – das einen Augenblick später in bloße 
  Abneigung umschlug. »Du bist ja verrückt!«, rief er aus. »Völlig 
  von Sinnen!«


  »Leider nicht«, gab Torn tonlos zurück. »Wenn du mir nicht 
  glaubst, geh' hinauf zur Oberfläche. Sieh dir die Ruinen an, Midas. Es 
  sind die Reste einer gizzanischen Stadt.«


  »Aber – wie kann das sein? Gizzan war – eine blühende Welt, 
  mit einer aufstrebenden Zivilisation viel versprechender Wesen. Erst gestern 
  bin ich hier gewesen, habe all das gesehen, ich …«


  Der Dimensorenforscher unterbrach sich, als ihm klar wurde, dass er Unsinn redete. 
  Wenn tatsächlich Jahrmillionen verstrichen waren, wie der Wanderer behauptete, 
  war all das, was er kannte, längst vergangen.


  »Jahrmillionen«, flüsterte der Dimensorenforscher heiser. »Wie 
  konnte das passieren?«


  »Ich weiß es nicht.« Torn schüttelte den Kopf. Er konnte 
  sich tatsächlich nicht denken, wie es zu dieser Fehlfunktion gekommen sein 
  konnte. Denn Reisen durch die Zeit waren laut den Lu'cen stets nur innerhalb 
  eines Äons möglich. Die Zeit der Dimensorenforscher jedoch lag viele 
  Äonen zurück, noch vor dem Beginn des Großen Krieges gegen die 
  Grah'tak. Wie also konnte Midas hierher gelangt sein?


  »Vieles muss sich verändert haben«, hauchte der Escobaner atemlos.


  »Alles«, verbesserte Torn. »Nichts ist mehr, wie es zu deiner 
  Zeit war.«


  »Aber die Wanderer gibt es offenbar«, erwiderte Midas hoffnungsvoll.


  »Mich gibt es«, sagte Torn. »Ich bin der Letzte. Mein Name ist 
  Torn.«


  »Torn«, echote der Dimensorenforscher. »Ich habe deinen Namen 
  noch nie gehört.«


  »Das wundert mich nicht, denn ich wurde erst Äonen nach dir geboren. 
  Die alte Ordnung existiert nicht mehr.«


  »Aber wie konnte es dazu kommen? Die Ordnung wurde begründet, um in 
  alle Ewigkeit zu bestehen. Was ist passiert? Ein Umsturz? Eine Revolution? Wir 
  alle lebten glücklich und in Frieden, ich kann mir nicht vorstellen, wie 
  …«


  »Ein Krieg«, sagte der Wanderer nur.


  »Ein Krieg?« Midas blickte ihn an, als hätte er das Absurdeste 
  gesagt, was denkbar war. »Kriege gibt es nicht mehr. Die Ordnung hat sie 
  ausgelöscht, sie aus dem Angesicht des Omniversums getilgt.«


  »Nicht diesen Krieg«, erwiderte Torn bitter.


  »Wie – wie konnte es dazu kommen?«


  »Die Dimensoren«, versuchte Torn den Dimensorenforscher möglichst 
  rasch und schonend auf den Stand der Dinge zu bringen. Es würde auch so 
  noch schlimm genug für ihn sein.


  »Was ist mit ihnen?«


  »Die Dimensoren sind schuld an dem, was geschehen ist.«


  »Wie kann das sein?«, fragte Midas fassungslos. »Die Dimensoren 
  wurden gebaut, um der friedlichen Forschung zu dienen, das Wissen zu erweitern 
  und …«


  »Das ist richtig«, räumte Torn ein. »Die Dimensorentechnik 
  ermöglichte es den Forschern, ferne Welten zu bereisen, gewaltige Entfernungen 
  zu überbrücken, sogar die Grenzen der Zeit zu überschreiten. 
  Doch niemand ahnte, dass sie auch den Keim der Zerstörung in sich bargen.«


  »Was soll das heißen?«


  »Die Polaritätsfelder, die nötig waren, um das Vortex zu etablieren, 
  waren nicht ohne Nebenwirkungen«, erklärte Torn weiter. »Die 
  interdimensionäre Stabilität wurde dadurch gefährdet, und es 
  gab einen Riss.«


  »Einen Riss?«


  Torn nickte. »Einen Riss an den Grenzen zu einer anderen Dimension. Einer 
  finsteren, dunklen Dimension, die man das Subdaemonium nennt.«


  »Das Subdaemonium?« Der Dimensorenforscher schüttelte den Kopf. 
  »Das Subdaemonium ist doch nur ein Hirngespinst. Ich weiß, dass dein 
  Orden alten Aberglauben wie diesen pflegt, Wanderer, aber ich bin Wissenschaftler. 
  Ich glaube nur an das Wirkliche, das Verifizierbare. Mich kannst du mit solchen 
  Geschichten nicht schrecken.«


  »Das sind keine Geschichten«, widersprach Torn entschieden. »Es 
  ist die Realität, die Geschichte. Das Subdaemonium existiert, Midas. 
  Es ist ebenso real wie du und ich – und wie die Wesen, die darin leben. 
  Es sind die Grah'tak, Midas, Dämonen. Und sie sind ebenso schrecklich wie 
  grausam.«


  »Bei den Mächten des Lichts«, flüsterte der Dimensorenforscher, 
  dem zu dämmern begann, dass Torn nicht den Verstand verloren hatte. »Was 
  ist geschehen?«


  »Die Grah'tak fielen über die Welten der Sterblichen her, und es kam 
  zum Krieg. Einem schrecklichen, großen Krieg, der Äonen lang wütete 
  und das gesamte Immansium in Flammen aufgehen ließ. Die Armada des Lichts 
  und das Korps der Wanderer traten dem Feind tapfer entgegen, aber es war ein 
  aussichtsloser Kampf. Die Kernwelten fielen eine nach der anderen. Zahllose 
  Planeten wurden vernichtet, Milliarden und Abermilliarden Sterbliche von den 
  Grah'tak hinweggerafft. Nichts schien sie aufhalten zu können.«


  »Was ist dann geschehen?«, fragte Midas gebannt. Seine bläuliche 
  Gesichtsfarbe hatte sich verändert, war um ein paar Nuancen dunkler geworden.


  »Am Ende«, erwiderte Torn düster, »waren nur noch wenige 
  übrig. Nur noch wenige Sterbliche, nur noch wenige Wanderer. Die sterblichen 
  Wesen haben schwer gebüßt für ihre Fehler, für ihre Arroganz, 
  die sie glauben machte, Zeit und Raum beherrschen zu können. Am Ende hatten 
  die Mächte der Ewigkeit ein Einsehen. Sie griffen in die letzte Schlacht 
  ein und vertrieben die Grah'tak, drängten sie ins Subdaemonium zurück 
  und verschlossen den Riss im Kontinuum mit einem Siegel – einem Siegel, 
  das niemals wieder gebrochen werden darf.«


  »Ich verstehe«, sagte Midas tonlos und starrte den Wanderer unverwandt 
  an. Er blinzelte nicht. Die Blicke des Escobaners waren stechend und durchdringend. 
  »Und woher kommst du, wenn angeblich die Wanderer vor so langer Zeit getötet 
  wurden?«


  »Ich komme von keiner der alten Welten, Midas«, gab Torn zurück. 
  »Ich war einst ein Mensch.«


  »Ein Mensch?« Der Dimensorenforscher hob die Brauen. »Von dieser 
  Rasse habe ich noch nie gehört.«


  »Das kannst du auch nicht, denn sie wurde erst geboren, lange nachdem der 
  Große Krieg zu Ende war. Meine Heimatwelt war den alten Forschern bekannt, 
  doch als sie sie bereisten, gab es dort noch kein intelligentes Leben. Erst 
  Äonen später sollte es entstehen.«


  »Ich verstehe«, sagte Midas wieder. »Und wer sagt mir, dass du 
  mich nicht belügst?«, fragte er dann in einem letzten, verzweifelten 
  Aufbäumen von Hoffnung.


  »Geh hinauf zur Oberfläche und sieh dich um«, erwiderte Torn 
  mit matter Stimme. »Die Trümmer einer abgestorbenen, toten Welt verbreiten 
  keine Lügen.«


  »Auch Gizzan?«, fragte Midas traurig. »Auch Gizzan wurde von 
  diesen Grah'tak zerstört?«


  »Gizzan und viele andere Welten, deren Bewohner noch nicht einmal wussten, 
  was dort draußen in den Weiten des Omniversums vor sich ging«, bestätigte 
  Torn. »Und das Schlimmste daran ist, dass die Sterblichen ihren eigenen 
  Untergang heraufbeschworen haben, indem sie Gott spielen und die Grenzen von 
  Raum und Zeit hinter sich lassen wollten.«


  »Das ist nicht wahr«, widersprach Midas entschieden. »Uns Dimensorenforschern 
  kam es stets nur darauf an, Informationen zu sammeln, unser Wissen zu mehren. 
  Es ging uns niemals darum, fremde Welten zu erobern oder unseren Machtbereich 
  zu erweitern. Unser Weg war der Weg des Friedens.«


  »Ja«, versetzte Torn bitter. »Bis die Grah'tak kamen.«


  »Aber ich kann nicht glauben, dass die Dimensoren daran schuld gewesen 
  sein sollen. Die Dimensoren waren unsere größte und wichtigste Errungenschaft. 
  Sie waren eine Vision. Viele Rassen und Kulturen haben zusammengearbeitet, um 
  sie Wirklichkeit werden zu lassen.«


  »Und ebenso viele sind an ihr zu Grunde gegangen«, konterte Torn leise. 
  »Das Verheerende war, dass zu Beginn der Invasion die wenigsten den Zusammenhang 
  zwischen den Grah'tak und den Dimensoren erkannten. Es gab nur wenige mahnende 
  Stimmen, aber sie wurden überhört. Wahrscheinlich absichtlich. Niemand 
  wollte die größte technische Errungenschaft aller Zeiten wieder aufgeben. 
  Als man den Fehler erkannte, war es bereits zu spät. Dabei gab es Zeichen, 
  Zwischenfälle verschiedener Art, die die Sterblichen hätten nachdenklich 
  stimmen müssen.«


  »Du meinst diese Vorfälle, von denen man sich immer wieder berichtete? 
  Von Flammenzungen, die aus dem Vortex stachen? Von Schwefelgestank und von grässlichen 
  Fratzen, die am nächtlichen Himmel zu sehen waren?«


  »Auch du hast also davon gehört – und nichts unternommen.«


  »Ich bitte dich, Wanderer! Solche Geschichten gab es zu allen Zeiten. Welcher 
  seriöse Wissenschaftler würde annehmen, dass so etwas ernst zu nehmen 
  ist?«


  »Keiner«, räumte Torn ein. »Das ist der Grund für euren 
  Untergang.«


  Die hohe Stirn des Dimensorenforschers kräuselte sich, zerknitterte das 
  Zeichen, das dort prangte. Für einen Moment schien er blanke, ohnmächtige 
  Wut zu empfinden, die Torn gut verstehen konnte. Schließlich hatte Midas 
  innerhalb weniger Minuten alles verloren, was ihm je etwas bedeutet hatte, war 
  sein ganzes Weltbild brutal zerstört worden.


  Doch anstatt in Trauer und Verzweiflung auszubrechen, beherrschte sich der Dimensorenforscher. 
  Stattdessen schien er scharf nachzudenken.


  »Wir werden nicht untergehen«, sagte er schließlich. »Es 
  ist noch nicht zu spät …«


  »Was meinst du?«


  »Für dich, Wanderer, mag all das Geschichte sein, eine Ära, die 
  Äonen zurückliegt und an deren traurigem Schicksal nichts mehr zu 
  ändern ist, aber nicht für mich. Es ist meine Zeit, von der du sprichst, 
  es ist mein Volk und meine Geschichte. Gestern noch bin ich dort gewesen, jedenfalls 
  kommt es mir so vor. Und ich werde nicht zulassen, dass geschieht, was du gesagt 
  hast.«


  »Es ist bereits geschehen«, erwiderte Torn hart. »Es gibt keine 
  Möglichkeit mehr, es zu verhindern. Die Ereignisse haben sich unabänderlich 
  ins Gedächtnis des Omniversums eingebrannt.«


  »Ich weiß nicht, was du damit meinst, Wanderer«, konterte Midas 
  kopfschüttelnd. »Die Zeittheorie besagt, dass jedwedes Ereignis der 
  Vergangenheit umgekehrt werden kann.«


  Die Zeittheorie, dachte Torn. Midas stammt aus der Zeit vor dem Großen 
  Krieg. Er kennt noch nicht die ganze Wahrheit über die Zeit, weiß 
  nichts vom Fluss der Zeit …


  »Die Theorie mag so aussehen«, räumte der Wanderer ein, »aber 
  die Praxis nicht. Du kannst keine Ereignisse korrigieren, die sich im Gedächtnis 
  des Omniversums verankert haben, Midas.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil es im großen Plan nicht vorgesehen ist, deshalb«, erwiderte 
  Torn und kam sich dabei beinahe vor wie einer der Lu'cen. Für Midas musste 
  sich sein Gerede ungefähr so anhören wie Sapienos' Ausführungen 
  für ihn. »Und selbst wenn es möglich wäre – was wolltest 
  du tun?«


  »Meine Leute warnen«, gab der junge Dimensorenforscher im Brustton 
  der Überzeugung zurück.


  »Und du denkst, sie würden dir Glauben schenken? Nachdem du mir kaum 
  geglaubt hast?«


  »Aber ich muss es zumindest versuchen!«, begehrte der Dimensorenforscher 
  auf. »Ich kann es doch nicht einfach geschehen lassen!«


  »Wie ich schon sagte – es ist bereits geschehen. Es gibt nichts 
  mehr, was du tun kannst.«


  »Warum bist du dann gekommen? Warum hast du mich aus der Zeitblase befreit? 
  Nur um mir das alles mitzuteilen? Nur um mir zu sagen, dass alles untergegangen 
  ist, woran ich geglaubt habe? Und dass ich selbst an seiner Vernichtung mitgewirkt 
  habe? Die Wanderer der alten Zeit waren nicht so grausam …«


  Verdammt! Er denkt, ich sei seinetwegen hier! Er nimmt an, ich hätte 
  ihn absichtlich aus dem Vortex befreit …


  »Tut mir leid, Midas«, erwiderte Torn ruhig. »Ich bin nicht 
  deinetwegen gekommen. Ich wusste nicht, dass du zwischen den Zeiten gefangen 
  warst. Deine Befreiung war mehr ein – ein …«


  »Ein Zufall?«, half der Dimensorenforscher mit dem passenden Wort 
  aus.


  Torn nickte.


  »Aber weswegen bist du dann gekommen?«


  »Um den Dimensor zu vernichten«, gab Torn wahrheitsgemäß 
  zurück.


  »Nein!«, rief Midas entsetzt aus und sprang auf. Das glitzernde Gewand, 
  das er trug, reflektierte den Schein der Flammen, auf seinen Zügen bildeten 
  sich dunkle Flecken der Empörung.


  »Es muss sein«, beharrte der Wanderer. »Fast alle Dimensoren 
  wurden vernichtet, Midas, aber von den wenigen, die es noch gibt, geht große 
  Gefahr aus. Obwohl das Siegel zum Subdaemonium wieder geschlossen wurde, gibt 
  es noch immer zahllose Grah'tak, die auf den Welten der Sterblichen gestrandet 
  sind und die nur ein Ziel kennen: Die Welten der Sterblichen zu unterwerfen 
  und ein Reich der Dunkelheit zu errichten.«


  »Nein!«, beharrte der Escobaner trotzig.


  »Auch heute noch tobt dort draußen ein schrecklicher Krieg, Midas, 
  zu allen Zeiten und auf allen Welten. Deshalb bin ich hier. Der Dimensor darf 
  nicht in falsche Hände geraten! Die Grah'tak würden ihn nur dazu benutzen, 
  einen neuerlichen Riss im Kontinuum zu erzeugen und die Mächte der Finsternis 
  erneut zu entfesseln. Das darf niemals geschehen!«


  »Dann lass ihn mich nur ein einziges Mal benutzen! Nur um zurück in 
  meine Zeit zu gelangen! Danach kannst du ihn vernichten!«


  »Nein«, sagte Torn entschieden. »Den Dimensor zu benutzen, ist 
  gefährlich. Außerdem hätten wir keine Chance, deine Zeit zu 
  erreichen – sie liegt bereits zu weit hinter uns.«


  »Wie können wir das wissen? Haben wir es schon versucht?«


  »Nein, und wir werden es auch nicht versuchen. Ich werde nicht das Leben 
  aller Sterblichen wegen eines einzigen starrsinnigen Dimensorenforschers aufs 
  Spiel setzen. Ist das klar?«


  Torn war lauter geworden, als er beabsichtigt hatte. Als er sah, wie blaue Flüssigkeit 
  in die Augen des Escobaners trat, bedauerte er seine Worte.


  »Es tut mir leid, Midas«, sagte er leise.


  Der Dimensorenforscher nickte langsam, doch es war deutlich zu sehen, dass längst 
  noch nicht alle Zweifel von ihm gewichen waren.


  »Wir haben inzwischen eine andere Möglichkeit gefunden, die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überwinden«, versicherte Torn. »Wenn du 
  willst, werde ich dich mit mir nehmen und dir alles zeigen.«


  »Und der Dimensor?«


  »Ich werde ihn vernichten, wie es mein Auftrag ist. Ich werde die Aggregate 
  überladen und die Emitterphalanx zum Implodieren bringen.«


  »Aber das wird ihn völlig zerstören!«


  »Das ist meine Absicht«, sagte Torn. »Jeder Dimensor, der noch 
  existiert, birgt eine unendliche Gefahr für die Sterblichen. Er muss um 
  jeden Preis vernichtet werden.«


  Der Escobaner starrte stumm vor sich hin, blickte in das züngelnde Feuer. 
  Schließlich nickte er.


  »Also gut«, sagte er leise. »Es muss wohl sein.«


  Torn nickte langsam. Dann erhob er sich, froh, dass sein Körper ihm wieder 
  gehorchte. Vorsichtig trat er auf die Dimensorenröhre zu, streckte erneut 
  die Hand nach der Energiekupplung aus.


  Er hatte allen Grund anzunehmen, dass die Sache diesmal reibungslos ablaufen 
  würde. Offenbar hatte die Tatsache, dass ein Lebewesen in den Vortexspulen 
  gefangen gewesen war, für die Rückkopplung gesorgt, die ihm beim ersten 
  Versuch beinahe zum Verhängnis geworden wäre. Nun jedoch schien keine 
  Gefahr mehr zu bestehen.


  »Darf ich?«, fragte Midas.


  Der Dimensorenforscher war neben Torn getreten, deutete auf den Hebel, der umgelegt 
  werden musste, um die Überladung der Aggregate zu ermöglichen.


  »Ich habe mein ganzes Leben in den Dienst dieser Maschinen gestellt«, 
  sagte der Escobaner traurig. »Wenn sie schon jemand zerstört, dann 
  will ich das sein.«


  »Einverstanden«, erwiderte Torn.


  Er umfasste die Energiekupplung, konzentrierte sich – und veranlasste die 
  Plasmarüstung, einen Energiestoß durch die Leitungen zu schicken, 
  der die Aggregate überladen und zur Zerstörung des Dimensors führen 
  würde.


  Doch kaum flammten die Anzeigen auf und verkündeten die Ladestandsanzeigen 
  volle Leistung, da ließ Midas den Flussschalter los und setzte stattdessen 
  die Initiierungsautomatik für das Vortex in Gang.


  »Nein!«, brüllte Torn und ließ die Energiekupplung los 
  – doch die Aggregate waren bereits geladen. Der Wanderer stürzte sich 
  auf den Dimensorenforscher, um ihn aufzuhalten.


  »Lass mich!«, schrie Midas mit sich überschlagender Stimme. »Ich 
  muss zurück in meine Zeit! Du kannst mich nicht aufhalten!«


  Mit einer Körperkraft, die Torn einem Wesen seines schmächtigen Aussehens 
  nicht zugetraut hätte, schüttelte der Escobaner den Wanderer von sich 
  ab. Dann nahm er einige Einstellungen am Dimensor vor und trat auf die Öffnung 
  der Röhre zu, in der sich erneut der blau pulsierende Schlund des Vortex 
  zu formen begann.


  »Bleib hier!«, knurrte Torn – und sprang.


  Der Wanderer flog durch die Luft, stürzte sich wie ein wildes Raubtier 
  auf den Dimensorenforscher, der in diesem Augenblick dabei war, die Röhre 
  zu durchschreiten.


  Es gab eine grelle Entladung, als sie beide gegen das Kraftfeld prallten, das 
  im Inneren der Röhre etabliert worden war, und ein wildes Handgemenge entbrannte.


  Torn war wild entschlossen, Midas von seiner Wahnsinnstat abzuhalten. Zwar konnte 
  er die Beweggründe des Escobaners gut verstehen, doch hatte er an Billionen 
  und Aberbillionen anderer Wesen zu denken, die auf ihren Welten ein argloses 
  Leben fristeten und von der Gefahr, in der sie schwebten, nicht das Geringste 
  ahnten.


  So traurig Midas' Schicksal war – Torn konnte nicht riskieren, dass das 
  Siegel zum Subdaemonium gesprengt wurde.


  Doch der Wanderer hatte sich noch nicht vollständig regeneriert, zudem 
  hatte der neuerliche Energieimpuls seine Rüstung abermals Kraft gekostet. 
  Mit seinen überlangen Gliedmaßen, die wie Peitschenenden vorschossen, 
  war der Escobaner für ihn ein nicht zu überwindender Gegner.


  Die sechsfingrige Hand des Dimensorenforschers schnellte zur Faust geballt vor 
  und bohrte sich dorthin, wo sich bei einem Menschen die Magengrube befunden 
  hätte.


  Der Wanderer kreuzte seine Arme vor der Brust und wehrte sich, blockte den nächsten 
  Schlag ab, den ihm der Escobaner mit seiner ungewohnten Kampftechnik verpassen 
  wollte. Doch Torn kam nicht dazu, einen Gegenangriff vorzutragen. Denn blitzschnell 
  kreiselte Midas um seine eigene Achse und versetzte dem Wanderer einen Stoß 
  vor die Brust, der so hart war, dass der Wanderer zurückgeworfen wurde 
  – geradewegs in den offenen Schlund des Vortex.


  »Neeeein!«, hörte er Midas noch brüllen, ehe ihn bereits 
  die blau züngelnden Energien des Kraftfelds verschlangen.


  Im nächsten Moment waren der Escobaner und die Höhle verschwunden, 
  und Torn fühlte, wie ihn etwas mit unwiderstehlicher Kraft an sich zog. 
  Das Vortex hatte ihn erfasst, und so sehr sich der Wanderer auch wehrte, so 
  konnte er doch nichts dagegen unternehmen, dass der Strudel ihn mit sich riss, 
  geradewegs durch Raum und Zeit …

 


  Die Reise endete so jäh und unvermittelt, wie sie begonnen hatte.


  Die Umgebung, in der Torn sich befand, war ihm völlig fremd, und als er 
  an sich herabblickte, stellte er fest, dass er die Gestalt eines sterblichen 
  Wesens angenommen hatte – eines gedrungenen Wesens, das weite, mit goldenen 
  Borten bestickte Kleidung trug und dessen Haut von aschgrauer Farbe war.


  Ein Talonianer! Ich bin ein Talonianer …!


  Torn erinnerte sich an diese Rasse, von der Memoros ihm in einer der zahllosen 
  Geschichtslektionen berichtet hatte, die der Wanderer auf der Festung am Rande 
  der Zeit über sich hatte ergehen lassen müssen.


  Die Talonianer waren eine Rasse der Dichter und Denker gewesen, großer 
  Philosophen, deren Werke den Grundstein für die alte Ordnung gelegt hatten. 
  Die Talonianer waren eine alte Rasse. Sie hatten zu den Gründern der Allianz 
  gehört, und ihr Heimatplanet Talon war eine der Kernwelten.


  Aber – wie kann das sein? Talon wurde während des Großen 
  Krieges vernichtet, ebenso wie die meisten Kernwelten der Allianz! All das liegt 
  Äonen zurück. Wie kann es sein, dass ich hier bin. Wie kann ich …?


  »Ich merke, dass mein Schüler wieder in Gedanken versunken ist«, 
  sagte plötzlich eine Stimme.


  Der Wanderer blickte auf. Erst jetzt stellte er fest, dass er nicht alleine 
  in dem seltsam geformten Raum mit der gewölbten Decke war.


  Ein alter Talonianer war bei ihm, der seinen ergrauten Haarschopf zu einem strengen 
  Zopf geflochten hatte und einen langen Umhang trug.


  »Hatte ich dir nicht gesagt, Buon, dass Konzentration und Geduld die höchsten 
  Pflichten eines Philosophen sind?«


  Torn war so verblüfft, dass er einen Augenblick lang kein Wort hervor brachte. 
  »Ja, Meister«, war alles, was er schließlich hervorbrachte.


  Der Talonianer schien damit zufrieden zu sein.


  Torn erinnerte sich, dass die Talonianer kein Geschlecht besaßen. Die 
  androgynen Bewohner des riesigen Planeten mit der gewaltigen Schwerkraft waren 
  einmal in ihrem Leben in der Lage, sich selbst zu befruchten und ihre Nachkommenschaft 
  zur Welt zu bringen. Danach fehlte ihnen die charakteristische Ausbuchtung an 
  ihrem Rücken, die die Gebärorgane für das Kind enthielten. Torns 
  Gegenüber schien auf dieses Privileg verzichtet zu haben, was ihn als Angehörigen 
  der obersten Philosophenriege kennzeichnete, die körperlichen Bedürfnissen 
  entsagt hatte.


  »Ich habe dich gewarnt, Buon, dass es nicht einfach sein würde, mein 
  Schüler zu sein. Ich verlange stets Konzentration und Aufmerksamkeit …«


  »Ja, Meister«, sagte Torn.


  »… und dazu gehört auch, dass du mich nicht ständig unterbrichst«, 
  setzte der Philosoph seine Ausführungen fort. Ein mildes Lächeln, 
  das seine weißlich-grauen Züge seltsam verzerrte, war für einen 
  kurzen Moment zu sehen. »Komm mit mir, Buon. Ich möchte dir etwas 
  zeigen.«


  Daraufhin verließ der Talonianer den fensterlosen Raum durch den einzigen 
  Zugang. Torn folgte ihm einen langen Gang entlang, ehe der Talonianer nach rechts 
  abbog und einige schmale Stufen hinunterging. Durch ein schweres Portal gelangten 
  sie in einen weiteren Raum, größer und eindrucksvoller als der erste, 
  mit kunstvollen Mustern und Reliefs, die in das dunkle Gestein eingearbeitet 
  waren.


  Staunend blickte sich Torn um, sah die Standbilder, die den Rand der Halle säumten, 
  und ihm begann zu dämmern, wo er sich befand.


  Offenbar ist dies ein Gabong. Ein Philosophentempel, wie er in der alten 
  Zeit auf Talon üblich gewesen ist. Ein Ort der Meditation und des Nachdenkens. 
  Es war der talonianische Gabong, der den Gorts der Wanderer vorausging.


  Über eine geschwungene, kunstvoll in den Stein gehauene Treppe erreichten 
  sie das Zentrum des Tempels. Erst jetzt bemerkte Torn die Vorrichtung, die dort 
  stand. Eine Anordnung verschiedener Formen und Farben, drei Kugeln, die zueinander 
  in einem bestimmten Verhältnis zu stehen schienen, verbunden durch verschiedenfarbige 
  Metallstäbe.


  Obwohl Torn etwas Derartiges noch nie gesehen hatte, erschien es ihm auf eine 
  Art vertraut.


  »Was ist das?«, erkundigte er sich bei seinem Meister.


  »Es ist ein Modell, Buon«, erklärte der alte Talonianer gütig. 
  »Ein Modell?«


  »Allerdings. Und zwar eines, das unser Weltbild revolutionieren wird, junger 
  Freund. Das alles auf den Kopf stellen wird, was wir bislang zu wissen glaubten.«


  Torn staunte nicht schlecht. Bescheidenheit schien gerade nicht die Zier dieses 
  Talonianers zu sein. »Wollt ihr es mir erklären?«, fragt er.


  »Natürlich«, erwiderte der andere mit viel sagendem Lächeln. 
  »Deshalb habe ich dich schließlich hergebracht. Du musst wissen, 
  Buon, dass ich in letzter Zeit viel nachgedacht habe. Eine Erkenntnis schien 
  tief in mir zu schlummern, und der Augenblick, da sie zu Tage treten sollte, 
  schien nicht mehr weit zu sein.«


  Er hielt kurz inne, räusperte sich. »Wie du weißt«, fuhr 
  er dann fort, »hat unser großer Philosoph Monkon, der die Tradition 
  der Denker auf Talon begründet hat, einst die Aufgabe des Philosophen definiert. 
  In seinen Schriften heißt es: ›Das Streben eines Denkers muss stets 
  darauf gerichtet sein, das wahre Wesen der Dinge und des Universums zu erforschen. 
  Nicht die Wissenschaft – nicht Physik, Mathematik oder die Astronomie – 
  ist im Stande, uns Antworten, auf die großen, letzten Fragen zu geben. 
  Das kann nur die Philosophie.‹«


  »Ich verstehe, Meister«, versicherte Torn, der von all dem nicht das 
  Geringste begriffen hatte. Was er brauchte, waren Informationen. Darüber, 
  wo er war und wann er war. Und darüber, wie er wieder von hier fortkommen 
  konnte …


  »Nun wirst du dich sicher fragen, was dieser Satz von Monkon mit diesem 
  Modell hier zu tun hat, mein wissbegieriger Schüler«, meinte der Alte 
  sanft. »Es ist im Grunde ganz einfach – dieses Modell birgt die Antwort 
  auf alle Fragen, die wir uns jemals gestellt haben, Buon. Die Frage nach unserem 
  Ursprung und nach unserer Zukunft. Die Frage nach dem Woher und nach dem Wohin. 
  Und vielleicht sogar die Frage nach dem Warum …«


  »Wie das?«, erkundigte sich Torn, der plötzlich Neugier verspürte.


  Der alte Talonianer hatte etwas an sich, dem sich der Wanderer schwer entziehen 
  konnte, strahlte eine Faszination und Begeisterung aus, die beinahe ansteckend 
  wirkten.


  »Wie ich schon sagte, Buon – dies ist ein Modell. Ein Modell über 
  die Natur des Universums – oder vielmehr des Omniversums, wie ich 
  es in Zukunft nennen möchte.«


  »Des Omniversums …?«


  Torn brauchte sich nicht zu verstellen, um grenzenloses Erstaunen auszudrücken.


  Soweit er es beurteilen konnte, war er in antiker Zeit auf Talon gestrandet. 
  Dass selbst die antiken Talonianer schon über die Multidimensionalität 
  und die Vielfalt des Omniversums Bescheid wissen sollten, verblüffte ihn. 
  Plötzlich sah er die drei Kugeln, die durch verschiedene Metallstäbe 
  zueinander in Relation gesetzt waren, mit anderen Augen.


  »Dies«, erläuterte der alte Talonianer, auf die mittlere und 
  kleinste der Kugeln deutend, »ist das Immansium. Das Immansium, Buon, ist 
  die Welt der Sterblichen. Es umfasst dich und mich und uns alle hier auf Talon, 
  aber auch die anderen Welten, die sich dort draußen in den Weiten des 
  Weltalls befinden mögen.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn.


  »Das dort«, fuhr sein Meister fort, auf die größte, mit 
  schimmerndem Metall beschichtete Kugel deutend, die den Fackelschein der Tempelbeleuchtung 
  strahlend reflektierte, »ist das Translucium. Die Heimat all dessen, was 
  gut ist. Es ist die Dimension der Überirdischen. Jenes Reich, in das auch 
  Monkon gegangen ist, als er Talon verließ.«


  »Ich verstehe«, sagte Torn wieder, ehe er ein wenig zögernd auf 
  die letzte Kugel deutete, die mit einer teerigen, schwarzen Flüssigkeit 
  überzogen war und im Fackelschein matt glänzte. »Und was ist 
  das?«


  »Um die Wahrheit zu sagen, ich weiß es nicht«, gab der Philosoph 
  zurück, während sich seine Züge sichtbar verfinsterten. »Und 
  ich bin mir auch nicht sicher, ob ich es wirklich wissen will.«


  »Weshalb nicht?«


  »Weil, mein junger Freund, alles im Universum sein Gleichgewicht hat. Das 
  Immansium ist die Plattform des Lebens, auf der sich alles tummelt, was auf 
  den Welten existiert. Das Translucium ist die Dimension des Guten, des Positiven, 
  des Erhaltenden. Was immer jene andere Dimension verbirgt, es muss das genaue 
  Gegenstück dazu sein. Das Unbekannte, Böse, Zerstörende. In diesem 
  Spannungsfeld bewegen wir uns alle. Wir, die wir nur Sterbliche sind.«


  »Hat diese finstere Dimension einen Namen?«, erkundigte sich Torn.


  Der alte Talonianer dachte kurz nach. »Ich werde es das Subdaemonium nennen«, 
  sagte er dann. »Je länger ich darüber sinniere, desto sinnvoller 
  erscheint mir dieser Name, auch wenn ich nicht genau sagen kann weshalb. Fast 
  scheint es, als hätte die Vorsehung ihn ausgewählt.«


  »Ich verstehe«, war erneut alles, was Torn herausbrachte. Staunend 
  betrachtete er sein Gegenüber – und plötzlich dämmerte ihm 
  die Wahrheit.


  Er befand sich nicht in Gesellschaft irgendeines Philosophen.


  Jener alte Talonianer, der ihm gegenüberstand und ihm das Modell des Omniversums 
  erklärte, war kein anderer als Hinan, der Begründer der Dimensionslehre!


  Torn erlebte gerade den historischen Moment, in dem der wohl berühmteste 
  Philosoph der alten Zeit das komplizierte Konstrukt seiner Gedanken erstmals 
  erläuterte, freilich noch ohne zu wissen, dass er damit genau ins Schwarze 
  traf. Denn was Hinan durch bloßes Nachdenken herausgefunden hatte, würden 
  Wissenschaftler erst in etlichen Jahrtausenden tatsächlich beweisen können.


  Ein Schauer rieselte Torns kurzen talonianischen Rücken hinab.


  Endlich weiß ich, wo ich bin.


  Ich bin Äonen zurück in die Zeit gereist, in jene Tage, da sich die 
  Sterblichen erstmals der Größe ihrer Welt bewusst wurden. An den 
  Anbeginn von dem, was wir Zivilisation nennen, noch vor der Großen Allianz 
  …


  »Du wirkst verstört, mein wissbegieriger Schüler«, stellte 
  Hinan fest. »Ist es die Natur des Universums, die dich so in Erstaunen 
  versetzt – oder ist es die Abwegigkeit meiner Theorie?«


  »Nein«, versicherte Torn schnell, beeindruckt vom Genie des anderen. 
  »Ich bewundere euren Scharfsinn, Meister, das ist alles. Alles, was ihr 
  sagt, erscheint mir logisch und durchdacht.«


  »Ja«, meinte Hinan traurig. »Es ist nur schade, dass nicht alle 
  so denken wie mein bester Schüler.«


  »Was meint ihr?«


  Der Talonianer öffnete den Mund, um zu antworten – als plötzlich 
  jemand hart gegen die Tür des Gabong hämmerte.


  »Aufmachen!«, erscholl es von draußen fordernd.


  »Das ist Antwort genug«, sagte Hinan düster. »Sie sind hier.«


  »Wer, Meister?«, fragte Torn schnell, während er die Sensoren 
  der Plasmarüstung bemühte. Sie konnten keine dämonische Präsenz 
  feststellen. »Wer ist hier?«


  »Die Ungläubigen«, gab der Philosoph zurück. »Die ewigen 
  Zweifler. Jene, die am liebsten auf ewig an ihrem alten Weltbild festhalten 
  würden.«


  In diesem Moment platzte das Portal des Tempels mit lautem Knirschen auf.


  Mehrere bewaffnete Talonianer drangen in den Kuppelraum vor. Sie trugen Rüstungen 
  und hatten seltsam geformte Hellebarden in ihren kurzfingrigen Händen. 
  Soldaten!


  Ein Zivilist war bei ihnen, dessen Robe der von Hinan glich. Offenbar war er 
  ebenfalls ein Philosoph des Tempels.


  »Hier finde ich dich also, Hinan«, keifte der Eindringling und deutete 
  auf das Modell. »Und mit dir finde ich den Beweis deines Frevels.«


  »Ist es ein Frevel, nach der Wahrheit zu suchen, Getran? Du weißt, 
  dass Monkon uns genau das aufgetragen hat.«


  »Schweig!«, fuhr der andere Philosoph ihn an. »Du wagst es, den 
  Namen unseres großen Philosophen in den Mund zu nehmen? Du, der du seine 
  Lehre leugnest? Der du behauptest, dass das Universum, wie wir es kennen, nicht 
  existiert?«


  »Es existiert«, versicherte Hinan. »Zusammen mit vielen anderen 
  Welten, deren Vielfalt wir nicht einmal erahnen können.«


  »Da hört ihr es!«, keifte Getran. »Er ist ein Frevler! Er 
  straft Monkons Worte Lügen! Los, ergreift ihn – und seinen Schüler 
  gleich mit, ehe er die verräterischen Lehren seines Meisters verbreiten 
  kann!«


  »Nein«, rief Hinan entschieden. »Lasst Buon aus dem Spiel. Er 
  kann nichts dafür.«


  »Dann hätte er sich einen anderen Meister suchen sollen«, versetzte 
  Getran gehässig, und die Soldaten traten vor, um Hinan und Torn zu ergreifen.


  »Verdammt!«, rief der Wanderer aus und wollte sich zur Wehr setzen. 
  Ein strenger Blick Hinans rief ihn jedoch zur Ordnung.


  »Keine Gewalt, Buon«, ermahnte er ihn. »Keine Flüche und 
  keine Gewalt. Das ist nicht unser Weg.«


  »Allerdings nicht«, versetzte Getran gehässig, »denn euer 
  Weg führt euch geradewegs in den Schlund des Feuers, Hinan. Ihr wisst, 
  was auf das Verbreiten ketzerischer Lehren steht.«


  »Auch das Gesetz kann sich irren«, erwiderte der Beschuldigte mit 
  einer Ruhe, die Torn alle Bewunderung abverlangte. »Am Ende wird sich die 
  Wahrheit durchsetzen, Getran. Mit oder ohne mich. So ist es zu allen Zeiten 
  gewesen. ›Die Wahrheit lässt sich nicht verbergen.‹ Erstes Buch 
  Monkons, drittes Kapitel.«


  Getran wusste offenbar nicht, was er darauf erwidern sollte. Die Züge des 
  Talonianers verkrampften sich vor Zorn und Hass.


  »Schafft sie weg!«, war alles, was er schließlich mit keifender 
  Stimme herausbrachte, und Torn und sein Meister wurden von den Soldaten davon 
  gezerrt.


  Was soll ich nur tun?, dachte der Wanderer panisch. Wie bin ich in 
  diese Lage, in diese Rolle geraten? Das letzte, woran ich mich erinnere, ist 
  der Sturz durch das Vortex, und nun befinde ich mich in den Händen irgendwelcher 
  Fanatiker, die mich und den größten Philosophen der alten Zeit als 
  Ketzer verbrennen wollen …


  Um sich machte sich Torn keine Sorgen. Die Plasmarüstung würde 
  helfen, Schaden von ihm abzuwenden. Um Hinan sorgte sich der Wanderer dafür 
  umso mehr, denn er kannte das schreckliche Ende, das die Geschichte für 
  den Philosophen bereitgehalten hatte.


  Dabei war Hinan der einzige Mensch auf diesem Planeten und in dieser Zeit, dem 
  er seine wahre Herkunft enthüllen konnte, ohne ihm zu viel über das 
  Wesen der Dinge zu verraten. Der Philosoph schien es auch so schon zu kennen, 
  schien einen geradezu prophetischen Geist zu besitzen … Doch was nutzte 
  das, wenn diese Fanatiker ihn kaltblütig ermorden wollten?


  Mit vorgehaltenen Waffen wurden Torn und Hinan durch die Straßen der Stadt 
  getrieben, auf ein großes, rundes Gebäude zu, in dem der Senat seinen 
  Sitz hatte. Schaulustige drängten von allen Seiten heran, um zu sehen, 
  was es gab. Manche von ihnen hoben Steine auf und bewarfen die Gefangenen damit.


  Dumm, dachte Torn bitter. Die Sterblichen waren zu allen Zeiten und 
  auf allen Welten gleich dumm …


  Für einen kurzen Moment erwog er, das Lux zu zücken und sich zur 
  Wehr zu setzen. Aber es war ihm verboten, seine Waffe gegen Sterbliche einzusetzen, 
  die nicht mit den Grah'tak im Bunde standen.


  Sollte er sich zu erkennen geben? Nein – die Folgen waren unabsehbar. Zudem 
  war Hinans Schicksal bereits besiegelt. Es war schon vor Jahrmillionen geschehen, 
  was sich in wenigen Stunden abspielen würde.


  Oder …?


  Torn dachte noch darüber nach, als ein Stein heranflog und ihn an der Schläfe 
  traf.


  Zu seiner Überraschung fühlte der Wanderer lähmenden Schmerz, 
  der durch seinen ganzen Körper fuhr.


  Im nächsten Moment verlor er das Bewusstsein.


 

 

3. Kapitel

 


  »… und deshalb, verehrte Abgeordnete des Hohen Rates von Cylia, möchte 
  ich Euch bitten, unserem Antrag zuzustimmen, zu unser aller Wohl und zu dem 
  unserer Nachkommen.«


  Die junge Frau, die am Rednerpult stand und in das weite Rund der großen 
  Ratshalle blickte, wo die Abgeordneten in ihren schwebenden Suspensoren-Sesseln 
  saßen und ihr skeptisch entgegenblickten, war aufgeregt. Ihre beiden Herzen 
  pumpten ihr Blut schnell durch ihren schlanken Körper und sorgten so dafür, 
  dass ihre Stimme ein wenig bebte, während sie sprach.


  »Wie Sie wissen, verehrte Abgeordnete, hat vor über zehntausend Jahren 
  Standardzeitrechnung ein Philosoph namens Hinan von Talon eine Theorie aufgestellt. 
  Eine Theorie, die so mutig war und revolutionär, das seine Zeitgenossen 
  es ihm schlecht dankten. Heute jedoch, rund zehntausend Jahre später, sind 
  wir zum Glück klüger. Wir haben gelernt, die Gesetze der Physik zu 
  nutzen und unseren Planeten hinter uns zu lassen, haben gelernt, Raumschiffe 
  zu bauen und zu den Sternen aufzubrechen. Wir haben Kontakt zu unseren Nachbarplaneten 
  geknüpft, haben Kriege geführt und Bündnisse geschlossen.«


  Sie machte eine kurze Pause, als sie merkte, dass sich ihre Stimme vor Aufregung 
  überschlug. Dann fuhr sie etwas ruhiger fort.


  »Zu diesen Bündnissen gehört der rege Austausch von Gedankengut 
  – und es gibt kaum ein zivilisiertes Volk, das hierzu so viel beigetragen 
  hat wie die Talonianer. In Belangen wie Ethik, Morallehre ebenso wie in den 
  Bereichen der Philosophie waren und sind uns die Talonianer um Jahrhunderte 
  voraus. Und es ist sicher kein Zufall, dass der große Philosoph Hinan 
  Talonianer war. Sein Vermächtnis an sein Volk, aber auch an uns, die wir 
  mit Talon verbündet sind, ist die Lehre von der Beschaffenheit der Welt. 
  Die Theorie des Omniversums.«


  Die junge Frau, die vom Wissenschaftsrat dazu ermächtigt worden war, diese 
  Rede vor dem Hohen Rat zu führen, ließ ihre Worte ein wenig wirken, 
  erst dann sprach sie weiter. Ihre Stimme hatte dabei einen weichen, seidigen 
  Klang, die Aufregung, die sie noch zu Beginn verspürt hatte, war verschwunden.


  »Fünftausend Jahre hat es gedauert, bis es auch nur annähernd 
  in dem Bereich des Möglichen war, Hinans Theorie durch wissenschaftliche 
  Daten zu untermauern. Und weitere fünftausend Jahre waren nötig, um 
  die nötige Technologie bereitzustellen, um entsprechende Berechnungen durchzuführen 
  – Gleichungen und Logarithmen von solcher Komplexität, dass ein herkömmlicher 
  Rechner dafür Jahrtausende benötigt hätte. Und das sollte uns 
  nicht wundern, denn das Wesen des Universums zu berechnen, ist wahrlich keine 
  leichte Aufgabe.«


  Ein paar Abgeordnete blähten ihren Brustkorb und glucksten, brachten damit 
  ihre Erheiterung zum Ausdruck. Die Wissenschaftlerin lächelte.


  »Heute sind wir endlich in der Lage, diese Berechnungen durchzuführen«, 
  fuhr sie schließlich fort. »Vor genau zwanzig Jahren stand meine 
  Vorgängerin, Wissenschaftsrätin Corrah, hier vor ihnen und hat Sie 
  um die Erlaubnis gebeten, mit der Berechnung von Hinans Axiom beginnen zu dürfen. 
  Durch Ihre Großzügigkeit und Ihre Voraussicht haben Sie damals zugestimmt, 
  verehrte Abgeordnete.«


  Sie holte tief Luft. »Und ich stehe hier und heute vor Ihnen, um Ihnen 
  zu verkünden, dass wir erfolgreich waren. Wir sind heute in der Lage, mit 
  Fug und Recht sagen zu können, dass Hinan mit seinen Überlegungen 
  Recht hatte. All jene anderen Theorien, die im Laufe von Jahrtausenden auf verschiedenen 
  Welten aufgestellt wurden, wurden früher oder später widerlegt – 
  nur Hinans nicht. Wir wissen nicht, woher er sein Wissen bezog. Vielleicht von 
  der Vorsehung. Vielleicht auch von einer höheren Macht, von deren Größe 
  wir alle noch nichts ahnen. Nur eines wissen wir: Es gibt das Immansium, das 
  den Weltraum umfasst und das, was wir das ›Universum‹ nennen. Nur 
  ist es nicht so einzigartig, wie uns dieser Name glauben machen möchte. 
  Denn jenseits der Grenzen des Universums muss es noch etwas anderes geben, noch 
  mehr Welten und Dimensionen. Das haben unsere Berechnungen eindeutig ergeben. 
  Das Omniversum endet nicht an den Grenzen unserer eigenen Dimension. Auch in 
  dieser Hinsicht hatte Hinan Recht.«


  Wieder hielt sie inne. Und dann kam sie endlich zu dem Punkt, um den es bei 
  dieser ganzen Rede ging. »Verehrte Abgeordnete, ich stehe heute nicht vor 
  Ihnen, um Ihnen von unserem Erfolg zu berichten, von dem sie aus den Wissenschaftsberichten 
  bereits erfahren haben. Nicht nur – ich möchte Sie auch um etwas bitten.«


  »Worum möchten Sie uns bitten, Wissenschaftsrätin Agarah?«, 
  erkundigte sich Naio Garob, der Vorsitzende des Rates.


  »Wie meine Vorgängerin Corrah stehe ich hier vor Ihnen, um Sie zu 
  ersuchen, uns weiterforschen zu lassen«, antwortete Agarah so bescheiden 
  wie selbstbewusst. »Es ist uns gelungen, Hinans Axiom zu beweisen. Wir 
  brauchen nicht mehr länger daran zu glauben – wir wissen jetzt 
  mit mathematischer Sicherheit, dass Hinan Recht hatte. Lassen Sie uns jetzt 
  dieses Wissen nutzen. Lassen Sie uns nach Möglichkeiten suchen, es zu unserem 
  Vorteil einzusetzen, zur Mehrung des Ruhms der Wissenschaft.«


  »Woran hatten Sie dabei genau gedacht, Rätin?«, meldete sich 
  einer der Abgeordneten zu Wort – Naio Belieb, ein bekannter Skeptiker, 
  was Wissenschaft und Fortschritt betraf.


  »Nun«, sagte Agarah – auf diesen Augenblick hatte sie die ganze 
  Zeit über unruhig gewartet. »Da wir jetzt wissen, auf welchen Gesetzen 
  das Omniversum beruht, dass es verschiedene Dimensionen gibt und Grenzen, die 
  zwischen ihnen liegen, liegt es doch nahe zu versuchen, diese Grenzen zu überschreiten.«


  Die Abgeordneten schauten einander an, hier und dort wurde aufgeregt getuschelt.


  »Unmöglich!«, rief Naio Belieb aus. »Das ist völlig 
  unmöglich!«


  »Weshalb, Abgeordneter?«, hielt Agarah forsch dagegen. »Was Hinan 
  sagte, hielten seine Zeitgenossen auch für unmöglich. Und noch vor 
  ein paar Tausend Jahren wäre es jedem unmöglich erschienen, Hinans 
  Axiom zu berechnen oder zu den Sternen zu fliegen. Den Visionären, den 
  Mutigen gehört die Zukunft, und ich sage, die Forscher von Cylia haben 
  immer zu den Mutigen gehört!«


  »Hört, hört!«, rief jemand, und vereinzelt war Beifall zu 
  hören.


  »Hören wir jetzt nicht auf, da wir unser Ziel erreicht haben, denn 
  es ist erst der allererste Schritt auf einem langen, auf einem sehr langen Weg. 
  Forschen wir weiter! Weder Sie noch ich werden in den Genuss des Ertrags dieser 
  Forschungen kommen, aber vielleicht unsere Kinder oder deren Kinder. Der Rat 
  von Cylia hat stets in geschichtlichen Dimensionen gedacht, und um nichts anderes 
  bitte ich Sie, verehrte Abgeordnete. Wir stehen am Beginn eines neuen Zeitalters. 
  Unsere Welt ist dabei, sich mit riesigen Schritten zu verändern. Stehen 
  wir nicht abseits, sondern seien wir dabei Ton angebend! Nutzen wir diese historische 
  Chance, die sich uns bietet. Ich bitte Sie daher mit allem Respekt, dem Programm 
  zur Dimensionsforschung zuzustimmen und …«


  »Verzeihen Sie, wenn ich Sie unterbreche, Wissenschaftsrätin Agarah«, 
  meldete sich Naia Zaluah zu Wort, eine der Gründerinnen des talonianischen 
  Hinan-Ordens auf Cylia, »aber haben Sie auch wirklich das ganze Werk unseres 
  großen Philosophen studiert?«


  »Natürlich«, versicherte Agarah ein wenig irritiert – sie 
  hatte von der Abgeordneten Zaluah nur Zustimmung erwartet. »Worauf wollen 
  Sie hinaus?«


  »Ich will darauf hinaus, dass Hinans Lehre nicht an den Grenzen des Immansiums 
  endet. Der große Philosoph hat – wie Sie sicher wissen – zwei 
  weitere Dimensionen postuliert, die er das Translucium und das Subdaemonium 
  genannt hat, zwei polare Dimensionen, in deren Spannungsfeld sich die Welten 
  der Sterblichen bewegen. Und wir wissen auch, dass er uns vor dem Subdaemonium 
  gewarnt hat.«


  »Verehrte Naia Zaluah«, sagte Agarah ein wenig gönnerhaft, »ich 
  darf Ihnen versichern, dass ich Hinans Werk eingehend studiert habe. Und bei 
  aller Bewunderung, die ich für sein Genie empfinde – Hinan war Philosoph, 
  kein Wissenschaftler. Sein Maßstab waren die Grenzen des eigenen Denkens, 
  unser Maßstab ist die Wahrheit. Hinan mochte Recht haben, was das Immansium 
  und die Grundstruktur des Omniversums betraf, aber was jene beiden anderen Dimensionen 
  betrifft … Um die Wahrheit zu sagen, denke ich, dass das Translucium und 
  das Subdaemonium lediglich Symbole sind. Platzhalter für etwas, das sich 
  dort draußen befindet und das wir unbedingt erforschen sollten.«


  »Und wenn dort draußen doch etwas ist? Etwas Böses, Dunkles, 
  wie Hinan gesagt hat?«


  »Wie gesagt, Abgeordnete, Hinan war kein Hellseher und kein Prophet. Nur 
  ein Philosoph. Lassen wir es dabei und gehen wir daran, seine Erkenntnisse nicht 
  nur rechnerisch nachzuprüfen, sondern auch zu verifizieren. Erforschen 
  wir die Grenzen der Dimensionen. Wir sind Wissenschaftler, und wir kommen in 
  Frieden, es geht uns nur darum, unsere Erkenntnisse zu mehren. Welche Gefahren 
  könnten dabei entstehen?«


  Agarah erwartete keine Antwort auf diese Frage und überließ es den 
  Abgeordneten, sich das Ihre zu denken. Dann stellte sie erneut ihre alles entscheidende 
  Frage, und wie zu Beginn bebte ihre Stimme dabei.


  »Wird der Hohe Rat von Cylia der Bitte des Wissenschaftsrates entsprechen?«


  Eine lange Pause entstand, die Agarah wie eine Ewigkeit erschien. Unruhig trat 
  die junge Frau von einem Bein auf das andere, überblickte die Sitzreihen 
  der Abgeordneten, die sich vor ihr erstreckten.


  Naio Freeb war der erste.


  Der Abgeordnete der Insel Gaya hob seine rechte Hand – das Zeichen der 
  Zustimmung. Gleichzeitig wurde seine Meldung durch das Überwachungssystem 
  registriert, und auf dem großen Display, das unterhalb der hohen Kuppel 
  der Versammlungshalle angebracht war, erschienen Zahlen, die das Abstimmungsverhältnis 
  anzeigten.


  Weitere Abgeordnete folgten, und je nachdem, welchen Arm sie hoben, entsprachen 
  sie Agarahs Bitte oder lehnten sie ab. Es war die alte Art der Abstimmung, wie 
  sie auf Cylia seit Jahrtausenden Anwendung fand und auch in die moderne Zeit 
  Eingang gefunden hatte.


  Gebannt blickte Agarah zum Bildschirm hinauf, verfolgte atemlos, wie die Abstimmung 
  verlief.


  Doch sie konnte aufatmen. Bald hatte auch der letzte Abgeordnete seine Stimme 
  vergeben und war registriert worden.


  Das Ergebnis stand fest – und es war eindeutig.
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  Agarah gönnte sich ein erleichtertes Lächeln, fühlte in diesem 
  Augenblick unsagbare Erleichterung, ein Gefühl schieren Glücks, wie 
  sie es seit ihrer Kindheit nicht mehr verspürt hatte.


  »Ich danke Ihnen«, sagte sie. »Ich danke Ihnen für Ihr Vertrauen 
  und versichere Ihnen, dass Sie Ihre Entscheidung nicht bereuen werden. Niemals. 
  Dies ist ein historischer Tag, nicht nur in der Geschichte von Cylia, sondern 
  in der Geschichte aller zivilisierten Völker. Sie können stolz auf 
  sich sein.«


  Damit trat die Wissenschaftlerin vom Rednerpult zurück, verbeugte sich 
  tief und verließ dann die Bühne, begleitet vom Applaus der Abgeordneten 
  – zumindest derer, die für ihren Antrag gestimmt hatten.


  Agarah jedoch hatte keinen Blick mehr für das weite Rund der Politiker. 
  Überglücklich hielt sie nach dem Mann Ausschau, der während der 
  ganzen Rede in ihrer Nähe gewesen war. Sie erblickte ihn am Rand des Rednerpults, 
  eilte auf ihn zu und fiel ihm überschwänglich in die Arme.


  »Wir haben es geschafft«, hauchte sie leise. »Wir haben es geschafft, 
  Liebster …«


  Der Mann erwiderte die Umarmung halbherzig, wusste nicht, wie ihm geschah. Ohne 
  sich zu regen oder ein Wort zu sagen, hatte er die Ansprache und die Abstimmung 
  verfolgt, hatte verzweifelt versucht, daraus schlau zu werden.


  Denn er war nicht der, als der er erschien …

 


  Torn konnte nicht anders, als die Frau argwöhnisch zu mustern, die sich 
  ihm so unvermittelt an den Hals geworfen hatte.


  Sie war Cylianerin, daran konnte kein Zweifel bestehen.


  Wie alle Cylianer war sie schlank und von geradezu zierlicher Gestalt. Ihre 
  Körperform war humanoid, und auch ihre Gesichtszüge ähnelten 
  denen eines Menschen, auch wenn sie sanfter und zarter geschnitten waren und 
  für den Wanderer etwas Elfenhaftes an sich hatten – ein Eindruck, 
  der durch die leicht spitz zulaufenden Ohren noch verstärkt wurde.


  Die Augen der Cylianerin leuchteten wasserblau und voller Zuneigung. Wie alle 
  Bewohner ihrer Welt hatte sie keinerlei Körperbehaarung. Auch ihr Schädel 
  war haarlos und mit winzigen, orangefarbenen Pigmentflecken besetzt, die sich 
  über ihren Hinterkopf den Rücken hinabzogen und anhand derer sich 
  das Alter eines Cylianers grob bestimmen ließ.


  Danach zu urteilen, war die Frau, die Torn gegenüberstand, noch jung – 
  dreißig, fünfunddreißig Zyklen vielleicht. Sie trug einen engen 
  Overall aus schimmerndem Stoff, der um ihre Hüften von einer metallenen 
  Spange zusammengehalten wurde und ihre vollendete Figur betonte.


  Der Wanderer ertappte sich dabei, dass er sich zu der Cylianerin hingezogen 
  fühlte, und unwillkürlich fragte er sich, ob es sein eigener Wille 
  war, der ihm das einredete, oder ob es die Rolle war, in die er ganz ohne sein 
  Zutun geschlüpft war.


  Wieder konnte Torn nur vermuten, wie er hierhergekommen war. Von einem Augenblick 
  zum anderen hatte er die antike Welt von Talon hinter sich gelassen und hatte 
  sich auf Cylia wiedergefunden, zehntausend Jahre später.


  Wie war das nur möglich?


  Fast noch mehr aber verblüffte den Wanderer die Tatsache, dass er erneut 
  Zeuge eines Wendepunkts in der Geschichte der alten Völker geworden war: 
  Jenem schicksalhaften Tag, an dem der Hohe Rat von Cylia den Beginn der Dimensionsforschung 
  beschlossen hatte.


  Rund zehntausend Jahre hatte es gedauert, bis Hinans Lehren wissenschaftlich 
  untermauert worden waren und die Wissenschaft dazu bereit gewesen war, sich 
  an die Erforschung des Omniversums zu machen.


  Die alte Weisheit, dass der Philosoph im eigenen Land nichts galt, hatte sich 
  auch in Hinans Fall einmal mehr bestätigt. Obgleich die Talonianer ihren 
  Irrtum später erkannt hatten, waren sie als Kultur der Denker und der Traditionalisten 
  niemals in der Lage gewesen, Hinans Theorien wissenschaftlich zu erforschen. 
  Erst nachdem sie in Kontakt zu anderen, der Raumfahrt mächtigen Völkern 
  gekommen waren, hatte sich dies geändert.


  Den Cylianern kam der Verdienst zu, die Ersten gewesen zu sein, die sich mit 
  der Erforschung der Multidimensionalität befasst hatten. Sie hatten mit 
  der Dimensionsforschung begonnen, freilich ohne zu ahnen, dass die Erkenntnisse, 
  zu denen sie gelangten, sich am Ende als Fluch erweisen würden.


  Und wieder war Torn auf eine historische Persönlichkeit getroffen – 
  die Wissenschaftlerin Agarah, die für sich in Anspruch nehmen konnte, die 
  erste Dimensionsforscherin in der Geschichte der zivilisierten Völker gewesen 
  zu sein.


  Allerdings musste sich Torn eingestehen, dass er sich Agarah anders vorgestellt 
  hatte. Er hatte mehr an eine verknöcherte Gelehrte gedacht. Dass eine so 
  junge und attraktive Frau die Begründerin der Dimensionsforschung gewesen 
  sein sollte, verwirrte ihn.


  Und noch etwas brachte ihn durcheinander.


  Seine Gefühle für Agarah, die sehr stark zu sein schienen.


  Was hatte das zu bedeuten?


  Ganz offensichtlich hatte der Wanderer die Rolle von Agarahs Vertrautem eingenommen. 
  Doch wieso empfand er so? Noch niemals zuvor, wenn er durch das Vortex 
  gereist war und in die Rolle eines Sterblichen geschlüpft war, war es ihm 
  so ergangen. Die Plasmarüstung war in der Lage, das Äußere 
  eines Menschen nachzubilden, aber nicht sein Gefühlsleben.


  Die einzig logische Schlussfolgerung war die, dass Torn nicht auf normalem Weg 
  nach Cylia gelangt war, zumal er sich nicht erinnern konnte, das Vortex durchschritten 
  zu haben.


  Viel eher – und dieser Gedanke erschreckte Torn – schien es sich um 
  eine Art Seelenwanderung zu handeln. Torn hatte nicht wie sonst das Gefühl, 
  den fremden Körper, in dem er steckte, zu kontrollieren.


  Vielmehr beschlich ihn allmählich der Verdacht, dass es umgekehrt war …


  Verdammt, was ist nur passiert?


  Hat Midas das alles ausgelöst, indem er mich in den Schlund des Dimensors 
  gestoßen hat?


  Der Wanderer fühlte Panik und Wut in sich emporsteigen. Panik, dass 
  dieser Zustand vielleicht anhalten und nie wieder enden könnte, und Wut 
  auf den starrsinnigen Escobaner, der um jeden Preis in seine Zeit hatte zurückkehren 
  wollen.


  Dennoch – es nützte nichts.


  Beides waren Gefühle, die Torn im Augenblick nichts halfen, und er wandte 
  eine der zahlreichen meditativen Techniken an, die Custos ihm beigebracht hatte, 
  um sie niederzukämpfen.


  Er musste Ruhe bewahren, musste versuchen herauszubekommen, was geschehen war. 
  Und wessen Gesellschaft war dazu besser geeignet als die eines Genies, dessen 
  Name in den Geschichtsbüchern die Jahrtausende überdauert hatte?

 


  Die beiden Stimmen, die sich in der Unzeit miteinander unterhielten, hatten 
  einen gedämpften Klang, hörten sich besorgt und auch ein wenig hilflos 
  an.


  »Und? Sind die Werte stabil?«


  »Nein, leider nicht. Wir beobachten einen steten Anstieg der Interimmun-Werte. 
  Wenn sich das weiter fortsetzt, wird es nichts mehr geben, was wir für 
  ihn tun können.«


  »Beobachtet ihn weiterhin.«


  »Das werden wir …«

 


  Quer durch die Hauptstadt von Cylia – eine gewaltige Metropole, deren kühn 
  geformte, blendend weiß gekalkte Bauwerke hoch in den blaugrünen 
  Himmel ragten – waren sie zu Agarahs Wohnung gefahren.


  Um zu feiern, wie die Wissenschaftlerin sagte.


  Torn hatte inzwischen herausgefunden, dass der Mann, in dessen Haut er steckte, 
  Caleb hieß. Auch er schien ein Angehöriger des Wissenschaftsrates 
  zu sein – und er war Agarahs Geliebter. So jedenfalls deutete Torn die 
  vielen aufreizenden Gesten, mit denen die junge Frau ihn während der Fahrt 
  mit dem Gleitertaxi bedachte.


  Agarahs Wohnung befand sich hoch oben in einem der eindrucksvollen Elfenbeintürme, 
  die das Stadtbild überragten. Eine luxuriös eingerichtete Suite, die 
  allen Annehmlichkeiten eines cylianischen Lebens entsprach.


  Torn trat an das breite, oval geformte Panoramafenster und blickte hinaus auf 
  die Stadt, deren wundersame Skyline in glitzernden Lichtern zu leuchten begann. 
  Die Sonne – die einzige, die über Cylia stand – war dabei, dem 
  Horizont entgegenzusinken, und ließ das Türkis des Himmels langsam 
  in ein dunkles Grün verblassen.


  Agarah kam zu ihm, ein Tablett in ihren schlanken, zierlichen Händen, auf 
  dem zwei Gläser mit exotisch aussehenden Drinks standen.


  »Endlich«, sagte sie leise, und ihre wasserblauen Augen leuchteten. 
  »Der Hohe Rat hat unserem Antrag zugestimmt. Unser sehnlichster Wunsch 
  ist damit in Erfüllung gegangen. Das muss gefeiert werden.«


  Torn nahm das Glas entgegen, das sie ihm reichte, konnte nicht anders, als auf 
  ihre schlanke Gestalt zu starren.


  Agarah registrierte es und lächelte.


  Dann prosteten sie sich zu und tranken.


  Das Zeug enthielt jede Menge Alkohol, und zu seiner Verblüffung bemerkte 
  Torn, wie seine Sinne gleich beim ersten Schluck benebelt wurden.


  Wie kann das sein? Ich bin kein lebendiges Wesen mehr. Normalerweise absorbiert 
  die Plasmarüstung alles, was ich esse oder trinke, ohne dass es irgendeine 
  Wirkung hinterlässt …


  Wieder hatte er das Gefühl, nicht mehr Herr seiner selbst, sondern 
  in einem fremden Körper gefangen zu sein. Was sollte er nur tun? Agarah 
  die Wahrheit sagen? Hätte sie ihm geglaubt?


  Vielleicht, aber sie hätte ihm nicht helfen können. Nein. Was Torn 
  zuerst brauchte, waren Informationen. Er musste mit Agarah reden, musste wissen, 
  was sie dachte.


  »Am Ziel unserer Wünsche und Träume«, sagte die junge Frau 
  beschwingt und gönnte sich erneut einen tiefen Schluck. »Was sagst 
  du dazu? Ehrlich gesagt siehst du nicht sehr glücklich aus.«


  »Ich – ich weiß nicht. Der Einwand dieser Abgeordneten …«


  »Zaluah«, nannte Agarah missbilligend ihren Namen. »Seit wann 
  interessiert dich, was diese alte Schrulle zu sagen hat?«


  »Nun – was, wenn sie Recht hat?«


  »Unsinn.« Agarah schüttelte entschieden den Kopf. »Hinan 
  mag ein guter, ein hervorragender Philosoph gewesen sein, aber er war kein Hellseher. 
  Niemand kann wissen, was sich außerhalb der Grenzen unserer Dimension 
  befindet. Es sei denn, man findet es heraus. Wir finden es heraus«, 
  fügte sie hinzu und lächelte stolz.


  »Und wenn dort draußen doch etwas ist?«, wandte Torn erneut 
  ein. »Eine Gefahr? Etwas, das uns bedroht? Etwas Böses?«


  »Was ist los mit dir? Du klingst schon beinahe wie Zaluah. Dabei haben 
  wir durch unsere Berechnungen doch schon so viel herausgefunden. Wir wissen 
  zum Beispiel, dass eine Reise durch Zeit und Raum nicht zu einer Spaltung der 
  Realität führen würde. In diesem Punkt hat Hinans Axiom völlig 
  Recht. Das bedeutet, dass die Vergangenheit korrigiert werden kann. Denk nur 
  mal an die Möglichkeiten, Caleb! Wir könnten zurückreisen in 
  die Zeit und den Krieg gegen Ascalot ungeschehen machen, das Massaker von Iriij 
  …«


  »Ich weiß«, war alles, was Torn darauf erwiderte.


  Der Wanderer sah ein, dass es keinen Sinn haben würde, mit Agarah über 
  Sinn und Unsinn ihrer Forschungsarbeit zu diskutieren.


  Zum einen weil all das, was er erlebte, längst vergangen, ein Teil der 
  Geschichte war.


  Zum anderen, weil die junge Wissenschaftlerin aus purer Überzeugung heraus 
  handelte und für sich und ihr Volk tatsächlich nur das Beste wollte.


  Und schließlich deshalb, weil sich Agarahs Zustand mit jedem Schluck, 
  den sie zu sich nahm, veränderte. Alkohol schien auf die diffizile Konstitution 
  der Cylianer einen verheerenden Einfluss zu haben …


  »Hör auf, über solche Dinge nachzudenken, du Pessimist«, 
  meinte sie und kam auf ihn zu. Dabei entglitt das Glas ihrem Griff und fiel 
  zu Boden, zersprang in tausend bunte Scherben. Agarah registrierte es mit einem 
  Kichern.


  »Lass uns lieber feiern«, meinte sie dann und griff an den Verschluss 
  ihres Overalls, öffnete ihn mit einer schnellen Bewegung.


  Die Schnalle, die das gesamte Kleidungsstück straff zusammen gehalten hatte, 
  löste sich, worauf sich der schimmernde Stoff zusammen zog und ihren weißen, 
  makellosen Körper völlig enthüllte.


  Torn hatte sich nie sehr eingehend mit der cylianischen Anatomie beschäftigt. 
  Jetzt sah er, dass sie der menschlichen weitgehend entsprach. Agarah streckte 
  ihre schlanke Hand nach ihm aus und fasste die Seine, zog ihn mit sich in einen 
  Nebenraum, aus dem dem Wanderer ein süßlicher Geruch entgegenkam, 
  begleitet von Schwaden aus Wasserdampf.


  Der Raum war rund und geräumig, maß an die zehn Meter im Durchmesser. 
  In seinem Zentrum gab es einen Pool mit trübem, milchigem Wasser, das sanft 
  vor sich hin brodelte.


  »Ein Salzbad«, merkte Agarah an, während sie langsam in die blubbernden 
  Fluten stieg und das Wasser an ihrer nackten Gestalt empor kletterte. »Das 
  wird dir gut tun und dich auf andere Gedanken bringen. Ich werde dich 
  auf andere Gedanken bringen …« Torn wollte sich sträuben, aber 
  er konnte nicht. Zu groß war das Begehren des Körpers, in dem er 
  steckte, zu sehr hatte sie über seinen Willen die Kontrolle übernommen.


  Hastig entkleidete auch er sich, streifte seine Kleidung ab und stieg zu Agarah 
  in den Pool.


  Das heiße, stark salzhaltige Wasser schien seine schlanke Gestalt von 
  allein zu tragen. Leichtfüßig schwebte er zu Agarah, die ihn mit 
  offenen Armen empfing und an sich zog. Ihre Lippen begegneten sich in einer 
  vertrauten und zugleich fremdartigen Liebkosung, und der Wanderer hatte das 
  Gefühl, als wollten sich sein Verstand und sein Wille auflösen.


  Im nächsten Moment hatte er das Gefühl, sich nicht mehr in seinem 
  Körper zu befinden …


  Das Erwachen war hart und plötzlich.


  Torn schreckte auf.


  Die Wärme des cylianischen Bades wich tödlicher Kälte. Statt 
  der Wohligkeit, die er noch vor einem Augenblick empfunden hatte, spürte 
  er Panik und Furcht.


  Der Wanderer riss die Augen auf und stellte fest, dass er sich in einem düsteren 
  Gewölbe befand. Blakende Fackeln säumten die Wände, zu allen 
  Seiten umgaben ihn Bewaffnete mit bizarr geformten Hellebarden.


  Und Torn begriff.


  Er befand sich nicht mehr auf Cylia, war wieder zurück auf Talon, wo Meister 
  Hinan sich vor den Richtern rechtfertigen musste.


  Der Wanderer blickte sich um, sah den alten Talonianer neben sich stehen. In 
  seinen aschgrauen Zügen war kein Anzeichen von Furcht oder Zorn.


  »Hinan!«, donnerte die Stimme des Richters auf sie herab. Es war ein 
  uralter Talonianer, dessen Gesicht von Pocken und Narben übersät war.


  Hinan und Torn blickten an dem großen, steinernen Richtertisch empor, 
  von dem der Talonianer herabblickte, in dessen Händen ihr Leben lag.


  »Ja, Euer Ehren?«, sagte der Philosoph mit fester Stimme.


  »Dir wird zur Last gelegt, die Existenz des Universums und die Einmaligkeit 
  unserer Welt geleugnet zu haben. Was hast du dazu zu sagen?«


  »Nicht viel, Euer Ehren«, erwiderte Hinan gelassen. »Nur dass 
  Getran Recht hat mit seinen Anschuldigungen.«


  »Er hat Recht?«


  »Natürlich.« Hinan nickte. »Wenn es auf dieser Welt ein 
  Verbrechen ist, die Wahrheit zu sagen und dem Pfad Monkons zu folgen, dann bekenne 
  ich mich schuldig.«


  »Du folgst dem Pfad Monkons längst nicht mehr, Hinan!«, schnauzte 
  Getran ihn an, der auf dem Beisitzerstuhl Platz genommen hatte und den Part 
  des Anklägers ausfüllte. »Im Namen der gesamten Philosophengilde 
  beschuldige ich dich, Hinan, des Hochverrats an Monkons Idealen und Ideen. Er, 
  der uns die Einheit allen Seins lehrte …«


  »Die Einheit allen Seins gilt auch weiterhin, Getran«, widersprach 
  Hinan ruhig. »Sie ist die unumstößliche Wahrheit, die hinter 
  Monkons Lehren steht.«


  »Was denn?«, rief der Ankläger aus, und seine aschgrauen Züge 
  verzerrten sich zu einem triumphierenden Grinsen. »Versuchst du jetzt, 
  dich herauszureden?«


  »Durchaus nicht«, gab Hinan zurück. »Die Einheit allen Seins 
  habe ich niemals bestritten. Nur werden wir damit anfangen müssen, in einem 
  größeren Maßstab zu denken.«


  »Weshalb?«, wollte der Richter wissen.


  »Weil wir nicht allein sind im Universum, deshalb. Die Wirklichkeit, wie 
  wir sie kennen, umfasst eine Vielzahl von Wesen, Welten und Dimensionen. Wir 
  sind nur ein winziges Staubkorn im Angesicht der Schöpfung.«


  »Da habt ihr es!«, keifte Getran mit sich überschlagender Stimme. 
  »Jetzt hört ihr es selbst. Er spottet Monkon und verbreitet ketzerische 
  Lehren.«


  »Allerdings.« Der Richter brummte unwillig. »Ich muss dich warnen, 
  Hinan.«


  »Wovor, Euer Ehren? Vor der Wahrheit? Monkon selbst hat uns gelehrt, dass 
  es gegen die Wahrheit kein Mittel gibt. Nichts kann ihr auf Dauer widerstehen. 
  Weder Gesetze noch Philosophen, die den Gang der Dinge am liebsten anhalten 
  möchten, weil ihr Verstand zu klein ist, um sie zu erfassen.«


  Während er das sagte, streifte Hinan seinen Rivalen Getran mit einem Seitenblick, 
  sodass ziemlich offensichtlich war, wen er mit seinen Worten gemeint hatte.


  Getran brüllte auf vor Zorn und Wut. Er beschwerte sich lauthals beim Richter, 
  dass Hinan sich über ihn lustig mache, dass er die Würde der Gilde 
  und das Erbe des großen Philosophen mit Füßen trete – 
  und Hinan tat nichts, um die Anschuldigungen zu entkräften.


  Fassungslos stand Torn dabei und verfolgte den Fortgang der Verhandlung, die 
  keine war – der Entschluss, Hinan zu verurteilen, hatte schon festgestanden, 
  als der alte Philosoph in das Gerichtsgewölbe geführt worden war.


  Mehrmals versuchte Torn, für seinen Meister Partei zu ergreifen, sich für 
  ihn zu verwenden, doch das Gekeife Getrans und das Poltern des Richters übertönten 
  ihn und ließen ihn wieder verstummen.


  Obwohl er kein Bewohner dieser Welt war und obwohl er Hinan erst seit kurzem 
  kannte, empfand er viel für den alten Talonianer, dem die Wahrheit der 
  Erkenntnis über alles zu gehen schien, sogar über sein eigenes Leben. 
  Zu gerne hätte Torn ihm gesagt, dass er die Zukunft kannte, dass in etwas 
  mehr als zehntausend Jahren jene Lehren, wegen denen man Hinan heute verfolgte, 
  wissenschaftlich untermauert sein würden.


  Doch es hätte nichts genutzt. Hinan schien auch so zu wissen, dass seine 
  Theorie der Wahrheit entsprach. Und Torn hätte nichts tun können, 
  um ihn zu befreien. Die Geschichte der Sterblichen musste ihren Lauf nehmen. 
  Hass, Missgunst und Intoleranz hatten auf den Welten auch schon vor den Grah'tak 
  existiert. Den Dämonen kam nur das zweifelhafte Verdienst zu, sich diese 
  Eigenschaften zunutze gemacht und die Sterblichen damit manipuliert und verdorben 
  zu haben.


  Während der Verhandlung versuchte sich Torn immer wieder daran zu erinnern, 
  wie er hierhergekommen war.


  Er konnte es nicht. Schemenhafte Erinnerungsfetzen von einer zerstörten 
  Welt und einer seltsamen, schimmernden Röhre aus Metall spukten in seinem 
  Kopf herum, ohne dass er sie zuordnen konnte.


  Der Strudel der Ereignisse, die sich hier und jetzt, vor seinen Augen abspielten 
  und die er intensiver und stärker empfand als alles zuvor, hatte ihn erfasst 
  und mit sich fort gerissen. Er fühlte sich nicht mehr als Fremder, als 
  Wanderer aus einer anderen Zeit und Welt.


  Er war Buon, der beste Schüler des Philosophen Hinan, der mit ihm 
  hier vor Gericht stand, um sich für die Wahrheit zu rechtfertigen – 
  und den zusammen mit seinem Meister eine schreckliche Strafe erwartete … 
  Getrans Keifen war verstummt, Stille war eingekehrt, in dem nur noch das Knacken 
  der Fackeln zu hören war.


  Der Richter atmete schwer und keuchend. Dann beugte er sich über den hohen, 
  steinernen Tisch, an dem er saß, und blickte mit unbarmherziger Miene 
  auf die Angeklagten herab.


  »Da du dich weigerst, Hinan, die Irrigkeit deiner Lehren zuzugeben und 
  da du weiter darauf beharrst, die Wahrheit der Lehren Monkons zu leugnen, bleibt 
  mir nichts anderes, als dich der Ketzerei für schuldig zu befinden.«


  »Sehr gut, Euer Ehren!«, rief Getran triumphierend aus, während 
  Hinan das Urteil mit unbewegter Miene hinnahm.


  »Wegen der Verbreitung heretischer Lehren verurteile ich dich daher zum, 
  Tod im Schlund des Feuers, Hinan. Dich und deinen Schüler Buon.« Jetzt 
  kam Leben in die Züge des alten Philosophen.


  »Nein«, bat er entsetzt, »bitte nicht. Buon kann nichts dafür. 
  Ihn lasst am Leben!«


  »Du selbst hast sein Todesurteil gefällt, Hinan, indem du ihm von 
  deiner Irrlehre berichtet hast«, verkündete der Richter unbarmherzig. 
  »Er muss sterben wie du, ehe die Saat deiner falschen Lehre in ihm aufgehen 
  und sich weiterverbreiten kann.«


  »Aber …« Zum ersten Mal sah Torn Verzweiflung in den Zügen 
  des Philosophen. Hinan wollte widersprechen, sah aber ein, dass er keine Chance 
  hatte.


  Traurig wandte er sich seinem Schüler zu, schüttelte den Kopf. »Es 
  tut mir leid«, war alles, was er sagte. »Ich wollte nicht, dass es 
  so kommt.«


  Plötzlich fühlte der Wanderer namenlosen Zorn in sich emporwallen. 
  Nicht so sehr seinetwegen, als vielmehr wegen Hinan, einem der brillantesten 
  Köpfe, die das Immansium je hervorgebracht hatte. Und seine Zeitgenossen 
  hatten nichts Besseres zu tun, als ihn umzubringen.


  Der Wanderer konnte nicht einfach nur dabeistehen und zusehen, wie es geschah. 
  Er musste etwas unternehmen, alles in ihm drängte ihn dazu. Der Griff zum 
  Lux mochte ihm verwehrt bleiben, aber er war auch so in der Lage, sich zur Wehr 
  zu setzen.


  »Ihr verdammten Idioten!«, rief der Wanderer aus und fuhr herum, entriss 
  dem Wächter, der ihm am nächsten stand, seine Hellebarde.


  »Buon!«, rief Hinan entsetzt aus, doch Torn war nicht mehr zu stoppen. 
  Zu groß waren die Verzweiflung und die Raserei in seinem Inneren. Er musste 
  sich zur Wehr setzen, musste etwas unternehmen.


  Er ließ die Waffe in seinen kurzfingrigen Händen wirbeln, als die 
  Wächter ihn angriffen. Mehrere der langen Schäfte mit den mörderischen 
  Schneiden schlugen auf ihn nieder.


  Torn riss seine eigene Waffe hoch und blockte die Hiebe, um gleich darauf zum 
  Gegenangriff überzugehen. Das stumpfe Ende der Hellebarde schnellte vor 
  und senkte sich in den Leib eines Gegners, genau dort, wo sein Brustharnisch 
  endete.


  Röchelnd ging der Talonianer nieder. Zwei weitere griffen an und attackierten 
  Torn, der seine Hellebarde durch die Luft kreisen ließ, um sich die Angreifer 
  vom Leib zu halten.


  Dann jedoch beging der Wanderer einen Fehler.


  In seiner zügellosen Wut entfernte er sich zu weit von der steinernen Wand 
  des Richtertischs. Die Folge war, dass die Wachen ihn einkreisten und ihn jetzt 
  von allen Seiten attackierten. Der Wanderer hatte keine Chance mehr.


  Verbissen kämpfte er und setzte sich zur Wehr.


  Plötzlich bemerkte er einen dunklen Schatten über sich, der pfeifend 
  auf ihn herabfiel.


  Wo die Helmmaske die Wirkung des Hiebes hätte neutralisieren sollen, schien 
  sich der Waffe kein Hindernis in den Weg zu stellen.


  Torn fühlte heißen, brennenden Schmerz, der seinen ganzen Körper 
  erfasste, fühlte feuchtes Blut seine Schläfe herabrinnen.


  Im nächsten Moment wurde es schwarz um ihn …


 

 

4. Kapitel

 


  Der Wanderer war kaum überrascht, als er die Augen öffnete.


  Er war nicht mehr bei Hinan, fand sich nicht auf dem Boden liegend, während 
  Wächter von allen Seiten mit ihren Hellebarden auf ihn einschlugen.


  Er war auch nicht mehr auf Talon, aber auch nicht auf Cylia. Im Gegenteil schien 
  er sich auf einer neuen Welt zu befinden, in einer anderen Zeit …


  An die achthundert Standardjahre waren verstrichen, seit Agarah ihre flammende 
  Rede vor dem Hohen Rat von Cylia gehalten hatte. Das ehrgeizige Projekt, das 
  die junge Wissenschaftlerin in Angriff genommen hatte, hatte viel Zeit in Anspruch 
  genommen. Nicht nur zwei Generationen, wie Agarah optimistisch vermutet hatte, 
  sondern mehr als zwanzig Generationen waren verstrichen.


  Zahllose Genies waren auf dem Weg zur wissenschaftlichen Erkenntnis verschlissen 
  worden, man hatte Theorien aufgestellt und sie wieder verworfen, ohne dabei 
  zu einem greifbaren Ergebnis zu gelangen. Die Wahrheit von Hinans Axiom stand 
  dabei die ganze Zeit über unumstößlich fest, aber an dem Versuch, 
  die Grenzen des bekannten Seins zu überschreiten und das Omniversum in 
  seinem Wesen zu erforschen, scheiterten die Gelehrten. Andere Welten hatten 
  sich hinzu gesellt, hatten eigene Forschergruppen ins Leben gerufen, um Cylias 
  Bemühungen zu unterstützen. Ascalot, Escoban und Myria, um nur einige 
  von ihnen zu nennen.


  Fast 800 Jahre waren verstrichen. Doch nun, endlich, stand das Dimensionsforschungsprojekt 
  vor dem Durchbruch.


  All das wusste Torn in dem Augenblick, als er im Körper eines anderen zu 
  sich kam. Im Körper eines Wesens, das hellblaue Haut besaß und eine 
  weite Robe trug, dessen voluminöser Kopf schwer auf seinen schmalen Schultern 
  ruhte.


  Ich bin Escobaner!, schoss es ihm durch den Kopf, während er sich 
  verwirrt umblickte. Er war nicht allein. In dem weißen, blendend hell 
  erleuchteten Raum, in dem er sich befand, hielten sich noch mehr Escobaner auf. 
  Sie alle trugen die charakteristischen Roben und trugen das Zeichen der Forschergilde 
  auf der Stirn.


  Sie umstanden etwas, das in Torns Augen aussah wie eine kleine, zylinderförmige 
  Kammer aus Metall, die an ihrer Vorderseite eine Art Schott besaß.


  Daneben waren Gerätschaften errichtet, Bedienungskonsolen und Bildschirme, 
  an denen einige der Escobaner standen und die Anzeigen prüften.


  »Versuchsstart initiieren«, erklang eine neutrale Stimme über 
  Lautsprecher, und Torn verstand.


  Kein Zweifel – er erlebte erneut einen wichtigen, bedeutsamen Augenblick 
  in der Geschichte der Dimensionsforschung mit. Das Gefühl kam dem Wanderer 
  bekannt vor, auch wenn er sich nicht entsinnen konnte, weshalb. Ganz offenbar 
  hatte er schon ähnliche Situationen erlebt, aber er konnte sich plötzlich 
  nicht mehr entsinnen, wann und wo sie gewesen waren.


  Nur das Hier zählt. Das Jetzt.


  Der Ausgang des Experiments …


  Das Schott der kleinen Kabine klappte auf, und das Innere wurde sichtbar. Eine 
  Escobanerin trat heran, trug ein kleines Tier auf dem Arm, das einen großen 
  Kopf und einen vergleichsweise zierlichen Körper besaß, dazu ein 
  Maul mit scharfen Nagezähnen.


  »Stecken Sie den Nisca in die Dimensionskammer«, hörte Torn sich 
  plötzlich selbst sagen, ohne dass er es gewollt hatte oder dass er wirklich 
  wusste, was er da sagte.


  Die Wissenschaftlerin bestätigte und setzte das kleine, dunkel bepelzte 
  Tier in die Kammer, verschloss sorgfältig das Schott.


  »Dimensionskammer besetzt und versiegelt, Forschungsleiter Aligas«, 
  wandte sich die Escobanerin daraufhin Torn zu und verbeugte sich leicht.


  Der Wanderer war nicht irgendein Escobaner, er war der Leiter dieser 
  Forschergruppe, die offenbar dabei war, ein Versuchstier auf Dimensionsreise 
  zu schicken!


  Projekt Nisca, dachte er. Erstmals ist es Forschern gelungen, eine 
  Dimensionskammer zu konstruieren, die in der Lage ist, ein künstliches 
  Wurmloch zu erzeugen und die Dimensionsbarrieren zu öffnen …


  Es war in der Tat ein historischer Moment, den der Wanderer im Begriff war 
  zu erleben – in der Gestalt desjenigen Escobaners, der federführend 
  gewesen war bei der Konstruktion dieser Maschine.


  Perris Aligas.


  »Initiierungssequenz abgeschlossen«, meldete einer der Forscher von 
  seiner Konsole, und aller Augen richteten sich auf Torn.


  Trotz der Unruhe in seinem Inneren, trotz des Umstands, dass alles in ihm ihn 
  dazu drängte, die Anweisung zum Beginn des Versuchs zu geben, zögerte 
  er.


  Er hatte das Gefühl, als würden sich zwei Seelen in seiner Brust einen 
  heftigen Streit liefern.


  Die eine wollte um jeden Preis, dass das Projekt durchgeführt wurde, fieberte 
  nach der Erkenntnis, die jenseits der Dimensionsgrenze warten mochte.


  Die andere warnte ihn, aus Gründen, die er selbst nicht verstand. Ahnungen 
  von etwas Dunklem, Bösen, das jenseits der Grenze zum Unbekannten lauerte, 
  suchten ihn heim.


  Das Zögern währte jedoch nur einen Augenblick.


  »Start!«, hörte sich der Wanderer selbst sagen, und die Escobaner 
  an den Geräten betätigten eine Reihe von Bedienungselementen.


  Daraufhin flammte ein glitzerndes Kraftfeld auf, das die Dimensionskammer von 
  ihrer Umgebung trennte und für die Sicherheit der Forscher sorgen würde, 
  falls bei dem Experiment etwas schief ging.


  »Polare Kraftfelder in Gang gesetzt«, verkündete eine Wissenschaftlerin, 
  während gleichzeitig ein Brausen die Luft zu erfüllen begann, das 
  Torn entfernt bekannt vorkam.


  Es war das Rauschen der Unzeit, die ohrenbetäubende Stille, die im Inneren 
  des Vortex herrschte und die einen Sterblichen um den Verstand bringen konnte.


  »Wurmloch baut sich auf«, kam die sachliche Meldung. »Erreichen 
  Transitionszustand.«


  »Energiezufuhr erhöhen«, hörte sich Torn wiederum selbst 
  sagen. »Transitionszustand um zehn Prozent überschreiten. Wir wollen 
  ganz sicher gehen.«


  »Verstanden.«


  Wieder wurden einige Elemente an den Konsolen betätigt, und im nächsten 
  Moment schien eine Veränderung mit der Dimensionskammer vor sich zu gehen.


  Das Geräusch, das in der Luft lag, verstärkte sich plötzlich, 
  und von der Dimensionskammer ging ein blaues Leuchten aus, dessen Pulsieren 
  immer schneller wurde, bis es für das escobanische Auge nicht mehr differenzierbar 
  war und in einen blau leuchtenden Schein überging.


  »Wurmloch etabliert!«, rief einer der Forscher triumphierend aus. 
  »Dimensionsverbindung steht!«


  Torn nickte, triumphierende Freude breitete sich in seinem Inneren aus, gepaart 
  mit namenlosem Entsetzen.


  »Transition einleiten!«, ordnete er an.


  Das blaue Leuchten, das die Dimensionskammer umgab, intensivierte sich, schien 
  einen Augenblick lang alles zu durchdringen.


  »Es bildet sich ein Riss im Raum-Zeit-Kontinuum«, meldete einer der 
  Forscher nach einem Blick auf die Bildschirmanzeigen. »Es funktioniert, 
  Forschungsleiter Aligas! Es funktioniert …!«


  »Transition abgeschlossen«, wurde gemeldet. »Der Nisca hat unsere 
  Dimension verlassen. Das Experiment … Es ist geglückt!«


  Torn-Aligas atmete tief durch. Die Gefühle, die er in diesem Augenblick 
  empfand, waren schwer zu beschreiben. Genugtuung. Stolz. Freude.


  Aber da war auch jener unbekannte, dunkle Teil seines Bewusstseins, der sich 
  gegen diese Empfindungen sträubte und sie mit Furcht und Sorge aufwiegen 
  wollte.


  »Wir empfangen die Lebenssignale des Nisca. Alle Körperfunktionen 
  stabil, er hat die Transition unbeschadet überstanden.«


  »Wurmlochwerte ebenfalls stabil.«


  »Riss im Kontinuum steht weiterhin. Energie bei 60 Prozent …«


  »In Ordnung.« Torn-Aligas nickte. »Dann holen wir ihn jetzt zurück. 
  Startsequenz für Retransition einleiten.«


  »Verstanden«, bestätigte einer der Wissenschaftler. Die schmalen 
  Augen in seinem massigen Schädel blickten wach und konzentriert, während 
  er in schneller Folge die entsprechenden Befehle in die Konsole eingab und die 
  Programme abrief.


  Das blaue Leuchten, das jäh verblasst war, erhob sich plötzlich wieder, 
  und mit ihm das unheimliche Brausen, das ankündigte, dass die Spulen aufgeladen 
  wurden.


  In wenigen Augenblicken würde das Versuchstier wieder zurück sein. 
  Dann würde der Nisca der erste Dimensionsreisende der Geschichte gewesen 
  sein, und ein neues Kapitel in den Büchern der Wissenschaft wurde aufgeschlagen.


  »Einen Moment«, meldete sich einer der Forscher an den Überwachungsmonitoren 
  plötzlich zu Wort. Seine Stimme klang besorgt.


  »Was gibt es?«, erkundigte sich Torn-Aligas.


  Die hohe Stirn des Forschers legte sich in Falten, dunkelblaue Flecken übersäten 
  plötzlich sein Gesicht. »Die Lebensfunktionen des Nisca – sie 
  fluktuieren.«


  »Was? Wie ist der Zustand des Wurmlochs?«


  »Stabil«, wurde bestätigt. »Im Gegenteil – es scheint 
  mit jedem Augenblick an Stabilität zuzunehmen. Es scheint eine Energiequelle 
  auf der anderen Seite der Dimensionsöffnung zu geben. Etwas, das das Wurmloch 
  nährt …«


  Torn-Aligas schauderte. Die dunkle Ahnung tief in seinem Inneren begann erneut 
  emporzukriechen.


  »Holt ihn zurück!«, befahl er barsch. »Retransition einleiten! 
  Sofort!«


  »Verstanden!«


  Die Wissenschaftler kamen seiner Aufforderung sofort nach. Erneut wurde das 
  blaue Leuchten stärker – um sich plötzlich zu verfärben.


  Schlagartig verlor es an Intensität und Leuchtkraft, schien von einem Nebel 
  aus Dunkelheit verzehrt zu werden, dessen Quelle ebenfalls die Dimensionskammer 
  zu sein schien. »Keine Lebenszeichen mehr!«, meldete die biologische 
  Überwachungsstation. »Der Nisca – wir haben ihn verloren!«


  »Können wir ihn noch zurückholen?«


  »Ja, Forschungsleiter Aligas. Er befindet sich bereits in der Transition. 
  Es ist nur …«


  »Was?«, wollte Torn-Aligas wissen.


  »Etwas scheint mit ihm durch das Wurmloch zu kommen. Etwas sehr Großes. 
  Etwas von der anderen Seite …«


  »Abbruch!«, befahl Torn-Aligas mit sich überschlagender Stimme, 
  einem plötzlichen Impuls gehorchend, der tief aus seinem Inneren kam. »Verbindung 
  sofort beenden!«


  »Was? Aber wir …«


  »Abbrechen, sofort!«, schrie der Forschungsleiter außer sich, 
  und seine Untergebenen kamen seinem Befehl nach.


  Die Stromzufuhr wurde gekappt, die Aggregate vom Netz genommen, und das künstliche 
  Wurmloch, das errichtet worden war, brach zusammen. Von einem Augenblick zum 
  anderen erlosch das blaue Leuchten, das die Kammer umgeben hatte, und mit ihm 
  der schwarze Nebel.


  Das Brausen, das in der Luft gelegen hatte, verstummte, und Stille kehrte ein.


  Und mit ihr die Ernüchterung.


  Das Experiment war fehlgeschlagen, aus welchem Grund auch immer. Irgendetwas 
  auf der anderen Seite der Dimensionsverbindung hatte dafür gesorgt, dass 
  der Versuch, der so vielversprechend begonnen hatte, am Ende gescheitert war.


  Die Frage war nur, was das gewesen war …


  Grübelnd wartete Torn-Aligas, starrte auf die Kammer, die sich jenseits 
  des Kraftfeldes befand und zunächst sorgfältig gescannt werden musste, 
  ehe das Quarantänefeld geöffnet werden durfte. Währenddessen 
  sprach keiner der Wissenschaftler ein Wort, nur sachliche Meldungen wurden ausgetauscht. 
  Endlich erlosch das Feld. »Forschungsleiter Aligas«, meldete die Überwachungsstation.


  »Unsere Anzeigen deuten darauf hin, dass sich etwas im Inneren der Kammer 
  befindet. Wir wissen nicht, was es ist, aber …«


  Der Leiter des escobanischen Wissenschaftsteams nickte, bewegte sich dann vorsichtig 
  auf die Kammer zu, die eben noch inmitten eines unfassbaren Infernos aus Licht 
  und Dunkelheit gestanden hatte.


  »Kraftfeld hinter mir schließen«, ordnete er dabei tonlos an.


  »Aber Forschungsleiter Aligas, wir …« Ein warnender Blick seines 
  Vorgesetzten ließ den Wissenschaftler verstummen. Schweigend betätigte 
  er die entsprechenden Schaltfelder, und hinter Torn-Aligas flammte erneut jenes 
  Glitzern auf, das ihn vom Rest des Raumes trennte.


  Dann trat er an die Kammer und öffnete den Hebel der Verriegelung. Zischend 
  glitt das Schott beiseite. Beißender Gestank drang aus dem Inneren der 
  Kammer. Im nächsten Moment kam etwas daraus hervorgekrochen, das die Bezeichnung 
  ›Lebewesen‹ kaum noch verdiente.


  Es war der Nisca – und war es doch auch nicht.


  Die Kreatur war nicht wiederzuerkennen, war geradezu grotesk zugerichtet. Etwas 
  schien ihr Inneres nach außen gestülpt zu haben, alles, was Torn-Aligas 
  sah, waren Fleisch und Knochen, die bizarr daraus hervorragten.


  Die Kreatur schleppte sich aus der Kammer, winselnd, jaulend. Dann brach sie 
  zusammen und rührte sich nicht mehr. Die Wissenschaftler jenseits des Kraftfelds 
  wichen zurück, gaben entsetzte Schreie von sich. »Was ist passiert?«, 
  fragte einer.


  »Wie konnte das geschehen?«, wollte ein anderer wissen. »Es muss 
  eine Fehlfunktion gegeben haben.«


  »Nein«, sagte Torn. Plötzlich, für einen kurzen Augenblick, 
  war er sich wieder seiner selbst bewusst. »Keine Fehlfunktion. Diese arme 
  Kreatur hat die Barriere überbrückt und ist auf das getroffen, was 
  sich jenseits davon befindet.«


  »W … was sagen Sie da?«


  »Was sich jenseits davon befindet?«


  »Was meinen Sie damit, Forschungsleiter Aligas?«


  »Ich meine das Subdaemonium«, erklärte Torn düster, während 
  sich sein Bewusstsein bereits wieder eintrübte und sich in dem des berühmten 
  Ingenieurs aufzulösen begann.


  »Aber das Subdaemonium ist doch nur ein Mythos, ein Aberglaube! Es existiert 
  nicht wirklich!«


  Torn-Aligas zuckte zusammen, schien wie aus tiefer Trance zu erwachen.


  »Nein, natürlich«, verkündete er im Brustton der Überzeugung. 
  »Ihr habt Recht. Das Subdaemonium existiert nicht. Etwas anderes muss die 
  Ursache dafür gewesen sein …«

 


  »Es wird schlimmer. Sein Zustand verschlechtert sich.«


  »Inwiefern?«


  »Sein Interimmunfaktor sinkt beständig. Sein Bewusstsein droht sich 
  aufzulösen, wenn wir ihn nicht wecken.«


  »Wir können ihn nicht wecken, und das weißt du.«


  »Dann wird er vielleicht niemals wieder erwachen.«


  »Dieses Risiko müssen wir eingehen. Entweder, er lernt, mit der Wahrheit 
  zu leben oder er wird daran zerbrechen. Etwas anderes als diese Möglichkeiten 
  hat es nie gegeben.«


  Eine lange Pause, ehe die Stimme im Dunkel antwortete.


  »Ich weiß, Severos. Ich weiß …«

 


  Erneut trat der Geist des Wanderers eine Reise an, ohne dass er im Stande gewesen 
  wäre zu sagen, woher er gekommen war oder wohin die Reise führte.


  Erstaunt blickte Torn an sich herab und stellte fest, dass er eine Art Schutzanzug 
  trug, der seinen ganzen Körper umhüllte. Und er verspürte Unruhe 
  in sich.


  Etwas Großes war unmittelbar davor, seinen Anfang zu nehmen. Etwas, das 
  den Lauf der Geschichte verändern würde. Und er, Ethan von Ascalot, 
  würde dabei eine wichtige Rolle spielen.


  Weitere zweihundert Jahre waren seit dem ersten Versuch, ein Lebewesen durch 
  die Dimensorenöffnung zu schicken, verstrichen, und das größte 
  Wagnis in der Geschichte der zivilisierten Welten stand kurz vor seinem Beginn.


  Torn-Ethan blickte auf und registrierte, dass der Raum, in dem er sich befand, 
  um vieles größer war, als es zunächst den Anschein gehabt hatte.


  Das weite Rund war ringsum von Zuschauerrängen umgeben, die zum Bersten 
  gefüllt waren. Torn erblickte blauhäutige Escobaner, aber auch die 
  ebenfalls humanoiden Ascalot und Cylianer, kleinwüchsige Bewohner von Talon, 
  fremdartige Myrianer und viele andere. Abgesandte aus Dutzenden von Welten, 
  die gekommen waren, um diesen einen, entscheidenden Augenblick in der Geschichte 
  mitzuverfolgen.


  Den Augenblick, da erstmals ein intelligentes Wesen die Dimensionsbarriere überschreiten 
  sollte.


  Ein Tor auf der anderen Seite der hell erleuchteten Halle, die Torn wie eine 
  antike Arena erschien, öffnete sich, und jemand kam auf ihn zu. Es war 
  ein alter Escobaner, der gebückt ging unter der Last seiner Jahre.


  Nur die Talonianer vermochten die Bewohner Escobans an Lebenszeit noch zu übertreffen, 
  aber selbst für talonianische Verhältnisse war jener Mann, der auf 
  ihn zukam, ein Greis. Torn-Ethan schätzte sein Alter auf rund 250 Standardjahre.


  Der Escobaner stützte sich auf einen kunstvoll gearbeiteten Stock, während 
  er langsam näher kam, begleitet von den respektvollen Blicken der Zuschauer.


  Es war ein seltsamer Augenblick. Niemand in der gewaltigen Halle sprach ein 
  Wort, jeder schien sich der Größe des Augenblicks bewusst zu sein.


  Torn-Ethan konnte die Erwartung spüren, die Unruhe der Menge, aber er ließ 
  sich nicht davon anstecken.


  Im Gegenteil. Man hatte ihm beigebracht, mit Situationen wie diesen umzugehen, 
  die Unruhe in seinem Inneren so lange zu bekämpfen, bis er wieder jenen 
  Pol der Ruhe gefunden hatte, von dem die Talonianer behaupteten, dass er der 
  Ursprung aller Weisheit war.


  Aber tief in ihm war auch ein dunkles Gefühl, das sich wie ein Schatten 
  über seine Erwartungen legte, seine großen Erwartungen an eine Zukunft 
  jenseits der Grenzen von Raum und Zeit.


  Der alte Escobaner kam näher, und endlich erkannte Torn-Ethan ihn. Es war 
  Perris Aligas. Jener geniale Ingenieur, der als Forschungsleiter auf Escoban 
  den ersten funktionierenden Dimensionstransmitter konstruiert hatte.


  Torn-Ethan sah das Zeichen der Wissenschaftler auf Aligas' Stirn, und in dem 
  Augenblick, in dem sich ihre Blicke begegneten, fühlte er sich dem alten 
  Escobaner auf merkwürdige Weise verbunden. Er hatte das Gefühl, ihn 
  schon eine Ewigkeit zu kennen, gerade so, als wäre er dabei gewesen, als 
  zum allerersten Mal in der Geschichte der zivilisierten Welten das Tor in eine 
  andere Dimension geöffnet worden war.


  Natürlich war das unmöglich. Torn-Ethan nahm an, dass es an diesem 
  speziellen Augenblick lag, an der Bedeutung dieses historischen Moments, dass 
  er so empfand. Der Kreis einer langen, einer sehr langen Entwicklung, die vor 
  über elftausend Jahren ihren Anfang genommen hatte, war im Begriff, sich 
  zu schließen.


  Aligas kam auf ihn zu und begrüßte ihn, und obwohl sich Torn-Ethan 
  durch die Anwesenheit des Begründers der Dimensionsreise geehrt fühlte, 
  hatte sie auch etwas Verstörendes. Etwas, das ihn an seiner eigenen Realität 
  zweifeln ließ.


  »Freunde!«, rief Perris Aligas den Versammelten zu, die noch immer 
  gebannt schwiegen. Verborgene Mikrofone fingen die Worte des Escobaners ein 
  und verbreiteten sie bis in den letzten Winkel der Halle.


  »Verbündete, Brüder! Sie alle sind hier versammelt, um einen 
  besonderen Tag in unserer Geschichte zu begehen: Den Tag, an dem wir endgültig 
  die engen Grenzen unserer eigenen Wirklichkeit von unseren Füßen 
  schütteln und in neue Dimensionen vorstoßen werden. Nicht mehr mit 
  Versuchstieren oder unbemannten Sonden, mit Robotern, die zu keiner echten Empfindung 
  fähig sind. Sondern mit intelligentem Leben aus Fleisch und Blut. Dies 
  ist der Tag, an dem tatsächlich ein neues Zeitalter beginnt. Alles andere 
  diente nur der Vorbereitung dieses großen Augenblicks.«


  Aligas senkte ein wenig sein Haupt, um höflich den Beifall der Menge entgegenzunehmen, 
  den die einzelnen Völker in der ihnen eigenen Weise ausdrückten: Die 
  Ascalot und Cylianer, indem sie laut in die Hände klatschten, die Talonianer 
  durch respektvolles Schweigen, die Escobaner, indem sie ihre Gesichtsfarbe auf 
  tiefes Blau wechselten, und die Myrianer, indem sie grelle Pfeiflaute ausstießen.


  »Im Laufe der vielen Vorstöße, die wir in jene Welten unternommen 
  haben, die jenseits der Dimensionsgrenzen liegen, haben wir viel gelernt«, 
  fuhr Aligas fort. »Wir haben gelernt, dass es Barrieren gibt, die leichter 
  zu durchstoßen sind, und andere, bei denen dies nur sehr schwer gelingt. 
  Die zahllosen Sonden, die wir in den vergangenen hundert Jahren gestartet haben, 
  haben uns viele wertvolle Erkenntnisse über das Wesen des Omniversums gebracht. 
  So wissen wir heute, dass das Immansium, jene Dimension, die unsere Heimat ist, 
  wiederum in unzählige weitere Dimensionen unterteilt ist, die völlig 
  unterschiedlich sind und unterschiedlichen Gesetzen gehorchen. Es gibt Flussdimensionen, 
  die den gleichen Gesetzen der Zeit zu unterliegen scheinen wie unsere eigene, 
  und es gibt Taschendimensionen, innerhalb derer ganz andere, neue Gesetze zu 
  gelten scheinen, die es erst noch zu erforschen gilt. All diese Orte gilt es 
  zu besuchen und zu erforschen, die unzähligen Möglichkeiten einer 
  Dimension, die man das ›Multiversum‹ nennen könnte – eine 
  Vielzahl möglicher Welten. Und es gibt die großen Grenzen, jene Barrieren, 
  die selbst das Multiversum zu begrenzen scheinen und jenseits derer das große 
  Unbekannte liegt. Der talonianische Philosoph Hinan, der vor mehr als 11.000 
  Jahren unserer Zeitrechnung lebte, hat dieses Unbekannte als zwei weitere Dimensionen 
  charakterisiert – das Translucium und das Subdaemonium.«


  Er hielt kurz inne und räusperte sich, bevor er fortfuhr. »Ob er damit 
  Recht hatte oder nicht, wird die Zukunft zeigen, denn erstmals sind wir in der 
  Lage, selbst eine Reise durch Zeit und Raum anzutreten. Dies ist ein historischer 
  Tag. Nicht mehr länger scheitern wir an unseren eigenen technischen Unzulänglichkeiten. 
  Erstmals wird einer von uns die große Grenze überschreiten und das 
  Multiversum erforschen, wird dort vielleicht Antworten auf jene Fragen finden, 
  die uns alle von Anbeginn beschäftigen. Die Fragen nach dem Woher und Wohin, 
  dem Ursprung allen Seins.«


  Der alte Escobaner hielt kurz inne, um seine Worte auf die Menge wirken zu lassen.


  »Freunde, Brüder, Verbündete«, fuhr er dann fort, »begrüßt 
  jenen wagemutigen Forscher, der als erster das große Wagnis auf sich nehmen 
  wird: Ethan von Ascalot.«


  Unbeschreiblicher Beifall brach los, den wiederum jeder der Anwesenden auf seine 
  Art ausdrückte, und Torn begriff, was Ethan schon längst gewusst hatte.


  Ich bin der Testpilot! Ich bin derjenige, der dazu ausersehen ist, als Erster 
  das Vortex zu durchschreiten und Raum und Zeit zu durchqueren. Es ist der Beginn 
  der bemannten Dimensionsforschung!


  Die Sterblichen haben die technischen Möglichkeiten dazu entwickelt, aber 
  sie sind sich nicht darüber klar, was sie da tun. Sie wissen nicht, dass 
  sie mit ihren Versuchen an den Grundfesten des Kontinuums rütteln, ahnen 
  nicht, was sie damit heraufbeschwören.


  Ich muss sie warnen …!


  Doch schon im nächsten Moment war die Stimme des Wanderers im Jubel 
  der Zuschauer untergegangen.


  Torn-Ethan blickte sich um, sah, dass sich die Zuschauer in der Arena – 
  es mussten Tausende von ihnen sein – von ihren Suspensorensitzen erhoben 
  hatten und ihm so ihren Respekt und ihre Anerkennung bekundeten.


  Perris Aligas wandte sich zu Torn-Ethan um und reichte ihm seine zitternde Hand.


  »Viel Glück, mein Sohn«, sagte er leise. »Mögest du 
  nur Gutes finden, dort, auf der anderen Seite.«


  Für einen winzigen Moment begegneten sich die Blicke der beiden Männer, 
  und fast erschien es Torn-Ethan, als würde der greise Aligas die Begeisterung 
  der Menge nur bedingt teilen. Sorge schien sich ebenso in seinen blau gefleckten 
  Zügen zu spiegeln wie der Wunsch nach Wissen und Erkenntnis.


  Doch es war zu spät, um sich darüber noch Gedanken zu machen. Torn-Ethan 
  wusste das, und seltsamerweise ängstigte es ihn, obwohl er auf diese Stunde 
  und diesen Einsatz sorgfältig vorbereitet worden war.


  Der greise Aligas entfernte sich, und eine seltsame Veränderung ging mit 
  der Arena vor sich, während die Reihen der Zuschauer plötzlich verblassten, 
  weil ein starker Energieschirm über der Arena errichtet wurde. Der Boden 
  des Platzes teilte sich, und eine monströs aussehende Apparatur erschien, 
  wurde auf einer Plattform aus der Tiefe emporgefahren.


  Jene Apparatur, die Torn-Ethan ans Ziel seiner Reise bringen sollte. Seiner 
  Reise durch Zeit und Raum.


  Obwohl sich ein Teil von ihm erinnern konnte, eine Apparatur wie diese schon 
  gesehen zu haben, hielt Torn-Ethan den Atem an. So, als sähe er sich dem 
  Prototyp des Dimensionstransmitters zum ersten Mal gegenüber.


  Es war eine große, unförmige Vorrichtung, die aus zahllosen Spulen 
  und Aggregaten bestand, die durch Leitungen und Schläuche miteinander verbunden 
  waren. An mehreren Stellen trat zischend Dampf aus, der von den Kühlsystemen 
  stammte, die die Aggregate am Implodieren hindern sollten, wenn die polaren 
  Felder etabliert wurden.


  Torn-Ethan schluckte. Dann besann er sich seines Auftrags, und die Ruhe und 
  die Routine kehrten zu ihm zurück.


  Langsam und selbstbewusst trat er auf die monströse Anlage zu, die ihn 
  an Größe um das Dreifache überragte. Er war das einzige Lebewesen 
  innerhalb des Energieschirms. Die Funktionen des Transmitters wurden von den 
  Elektronengehirnen gesteuert, deren Statusleuchten unentwegt blinkten und glommen.


  Das Kernstück der Anlage bildete etwas, das aussah wie eine große 
  gläserne Röhre, die etwa zweieinhalb Meter über dem Boden schwebte. 
  Darunter befand sich eine kreisrunde Plattform.


  Von hier aus würde der erste Dimensionsforscher der Geschichte seine Reise 
  antreten.


  Noch einmal blickte sich Torn-Ethan um, ließ seine Blicke durch das Schutzglas 
  des Helms über die Reihen der Zuschauer schweifen. Er wusste, dass unter 
  ihnen auch Wesen waren, denen er sich zugetan fühlte, denen er in freundschaftlicher 
  Weise verbunden war.


  Seine Familie. Seine Freunde.


  All das ließ er zurück, um sein Leben in den Dienst der Forschung 
  zu stellen und das größte Wagnis einzugehen, das jemals ein Sterblicher 
  auf sich genommen hatte.


  Eine Reise durch Raum und Zeit. Entschlossen setzte er seinen Weg fort und bestieg 
  die kreisrunde Plattform, die gerade groß genug war, um ihn aufzunehmen. 
  Kaum hatte er seinen Platz darauf eingenommen, begann eine ausdruckslose Automatenstimme 
  mit einem Countdown. Die gläserne Röhre senkte sich auf Torn-Ethan 
  herab, stülpte sich über ihn und wurde hermetisch versiegelt.


  Von einem Augenblick zum anderen verstummten der Beifall der Menge und das Knirschen 
  des Energieschirms, das der Dimensionsforscher zuvor noch gedämpft wahrgenommen 
  hatte.


  Er war jetzt in seiner eigenen Welt, es gab kein Zurück mehr.


  Die Statusanzeige des Dimensionstransmitters, die er durch das Glas der Röhre 
  im Auge behalten konnte, setzte ihn darüber in Kenntnis, dass die Emitter 
  zur Hälfte geladen waren. Nicht mehr lange. Torn-Ethan konzentrierte sich, 
  rief sich die wichtigsten Regeln für die Öffnung des Schlundes und 
  den Sturz durch das künstliche Wurmloch ins Gedächtnis. Die Anspannung 
  des Augenblicks und die Konzentration ließen die Größe des 
  Augenblicks verblassen, wischten alle Bedenken beiseite, die noch in ihm sein 
  mochten.


  Dann war es soweit. Der Ladestatus war erreicht, die Emitterphalanx sprang an. 
  Und von einem Augenblick zum anderen sah sich Torn-Ethan von einem matten Leuchten 
  umgeben, das die gesamte Glasröhre erfüllte und an ihm emporwallte 
  wie Schwaden von bläulichem Gas.


  Automatenhaft diktierte er seine Statusberichte in das Aufzeichnungsgerät, 
  das in den Anzug integriert war. Er blickte an sich hinab und sah, wie sich 
  der Boden der Glasröhre aufzulösen begann.


  Stattdessen war dort unten plötzlich ein sich langsam drehender Strudel 
  aus purer Energie zu sehen, der sich immer tiefer wand und in unergründliche 
  Ferne zu führen schien. Blaue Entladungen züngelten daraus hervor 
  und schienen Torn-Ethan erfassen zu wollen, ein eigenartiges Gefühl von 
  Déjà-vu bemächtigte sich seiner.


  Unvermittelt hatte er das Gefühl zu fallen. Oder wurde er in den abgrundtiefen 
  Schlund gezogen?


  Mit einem Mal hatte der Dimensionsforscher den Eindruck, als würden alle 
  Partikel in seinem Körper schlagartig beschleunigt, und er stürzte 
  in den bodenlosen Abgrund, der sich unter ihm öffnete.


  Im nächsten Augenblick verlor er das Bewusstsein.

 


  Torn fand sich auf hartem Steinboden liegend wieder, sein Schädel schmerzte.


  Blinzelnd schlug er die Augen auf, blickte in die besorgten Züge des Talonianers 
  Hinan.


  »Alles in Ordnung, mein Sohn?«


  Torn-Buon schreckte hoch, trotz der hämmernden Schmerzen in seinem Kopf, 
  blickte sich verwirrt um.


  Sie befanden sich in einem dunklen, grob gemauerten Gewölbe, das keine 
  Fenster besaß und nur eine Gittertür. Eine Kerkerzelle! Sie waren 
  in einer Kerkerzelle und trugen eiserne Fesseln um ihre Fußgelenke.


  Torn-Buon erinnerte sich.


  Die Verhandlung vor Gericht, die keine gewesen war, der Urteilsspruch des Richters, 
  sein Kampf gegen die Wachen. Er hatte einen Schlag auf den Kopf bekommen und 
  das Bewusstsein verloren. Der Wanderer erinnerte sich deutlich, doch schienen 
  die Ereignisse eine Ewigkeit zurückzuliegen.


  Fast hatte er den Eindruck, in der Zwischenzeit etwas anderes gesehen und erlebt, 
  ein anderer gewesen zu sein, aber natürlich war das unmöglich. Oder 
  …?


  »Was hast du, Buon?«, fragte Meister Hinan, der den seltsamen Ausdruck 
  in den fahlen Zügen seines Schülers bemerkte.


  »Nichts, Meister. Ich – ich habe wohl geträumt.«


  »Träume sind bisweilen dazu da, uns die Wahrheit zu offenbaren. Oder 
  uns zu warnen, je nachdem.«


  »Ich kann mich an manches davon erinnern. Ich war in der Zukunft, Meister.«


  »In der Zukunft?«


  »Ja, in einer fernen Zukunft auf anderen Welten. Seltsame Wesen gab es 
  dort, und ich sprach ihre Sprache.«


  »Fremde Wesen? Andere Welten?« Der Philosophenmeister schien gleichermaßen 
  amüsiert wie interessiert. Alles, was ihn von der tristen Gegenwart der 
  Kerkerzelle ablenkte, schien ihm willkommen zu sein. »Berichte mir davon.«


  »Ich war ein Reisender«, gab Torn-Buon zurück, der die vielen 
  wirren Bilder in seinem Bewusstsein zu sortieren versuchte. »Ein Reisender 
  durch Zeit und Raum.«


  »Durch Zeit und Raum?«


  »Diese vielen Wesen, von denen ich sprach – es waren auch Talonianer 
  darunter, Meister. Und sie sprachen von dir, davon, dass deine Lehren der Wahrheit 
  entsprächen. Es ist ihnen gelungen, eine Maschine zu bauen.«


  »Eine Maschine?«


  »Eine Vorrichtung, mit deren Hilfe sie die Grenzen von Raum und Zeit überschreiten 
  können.«


  »Beim allwissenden Monkon!«, rief Hinan aus und bedachte seinen Schüler 
  mit einer Mischung aus Argwohn und Begeisterung. »Das war kein Traum, mein 
  einfältiger Buon! Du hattest eine Vision!«


  »Eine Vision, Meister?«


  »So muss es sein! Eine Vision von dem, was kommen wird, eine Sicht der 
  Zukunft.«


  »Es war wirklich«, beteuerte Torn nickend. »Ich dachte, ich wäre 
  wirklich dort.«


  »Dann kann es keinen Zweifel geben«, meinte Hinan voll Überzeugung. 
  »Dir wurde die Gnade einer Vision zuteil. Einer Vision der Zukunft. Wie 
  ich dich darum beneide.«


  »Ich weiß nicht, Meister.« Torn-Buon zögerte. »Diese 
  Zukunft, die ich sah – sie war nicht nur gut.«


  »Was meinst du damit?«


  »Nun ich – ich …«


  »Hast du etwas erfahren?«, erriet der Philosoph die Gedanken seines 
  Schülers. »Etwas über mich?«


  Torn-Buon nickte traurig und blickte auf den schmutzigen, von Schlamm überzogenen 
  Boden.


  »Was hast du erfahren, Buon?«, erkundigte sich der alte Philosoph. 
  Und sein Schüler erinnerte sich, nicht nur an jenen Traum, in dem er ein 
  Dimensionsforscher gewesen war, sondern auch an jenen davor. Und an den davor 
  …


  »Sie sagten, dass Ihr in jeder Hinsicht Recht hattet, Meister, aber dass 
  die Zeitgenossen es Euch schlecht gedankt hätten.«


  »Das ist alles?«, fragte Hinan fast amüsiert. »Man hat uns 
  bereits verurteilt, Buon. Wir warten auf unsere Hinrichtung. Ich glaube nicht, 
  dass diese Nachricht mich noch zu erschüttern vermag.«


  »Und ich war Zeuge eines Versuchs. Ein Tier wurde durch Zeit und Raum geschickt, 
  und es kam zurück, grässlich entstellt. Offenbar war es an jenem finsteren 
  Ort, von dem ihr spracht …«


  »Das Subdaemonium«, sagte der alte Talonianer leise und wurde darauf 
  ein wenig blass.


  »Ja, Meister. Dunkle Mächte lauern dort, eine große Gefahr für 
  die Sterblichen. Die Suche nach der Wahrheit wird sie weiter voranbringen auf 
  ihrem Weg der Entwicklung, aber sie wird auch Leid über sie bringen.«


  »Der Weg zur Wahrheit ist immer schmerzlich«, gab Hinan leise zurück. 
  Der Philosoph schaute seinen Schüler an, und für einen Moment war 
  in seinem Gesicht Schmerz und unendliches Bedauern zu sehen.


  In diesem Augenblick wurde der Riegel der Zellentür zurückgezogen. 
  Die Kerkertür schwang auf, und mehrere Wächter mit Hellebarden traten 
  ein. In ihrer Mitte schritt Getran, ein hämisches Grinsen im Gesicht.


  »Sei gegrüßt, Hinan«, höhnte er. »Ich bin gekommen, 
  um dich und deinen Schüler abzuholen. Du weißt, wohin.«


  Der Philosophenmeister nickte. »Das Gericht hat meinen Tod beschlossen, 
  also muss ich sterben. Aber ich bitte dich noch einmal, Getran, lass nicht zu, 
  dass auch mein Schüler Buon getötet wird. Er ist noch jung …«


  »Und schon verdorben von deinen Lehren«, fiel sein Rivale ihm bissig 
  ins Wort. »Deshalb muss auch er in den Schlund des Feuers gesenkt werden, 
  damit seine Seele gereinigt wird und deine Irrlehren in den Flammen vergehen.«


  Hinan seufzte, wandte sich seinem Schüler mit einem Ausdruck unendlichen 
  Bedauerns zu.


  »Es tut mir leid, Buon.«


  Dann traten die Wachen heran, packten die beiden und schleppten sie aus der 
  Kerkerzelle und durch den dunklen Gang …


 

 

5. Kapitel

 


  Ein heller Lichtblitz – und die Reise war zu Ende.


  Eben noch hatte sich Torn-Ethan im weiten Rund der Arena von Ascalot befunden, 
  hatte den Dimensionstransmitter bestiegen. Doch als sich das Wurmloch, das Zeit 
  und Raum überbrücken sollte, unter ihm geöffnet hatte, hatte 
  er die Besinnung verloren. Nun kam er wieder zu sich. Der Dimensionsforscher 
  schlug die Augen auf und blickte sich um. Er stand in der Glasröhre auf 
  der Empfangsstation des Transmitters, die die Robotdronen auf dieser fremden 
  Welt errichtet hatten, die die Forscher ›KI 1879‹ genannt hatten und 
  die auf der anderen Seite der Galaxis lag.


  Im Bruchteil eines Augenblicks hatte Torn-Ethan Entfernungen überbrückt, 
  für die ein gewöhnliches Raumschiff Generationen benötigt hätte.


  Der Dimensionsforscher betätigte die kleine Konsole, die in seinem Schutzanzug 
  integriert war. Daraufhin wurde die hermetische Versiegelung der Empfangsröhre 
  geöffnet, und zischend drang Atemluft herein.


  Im nächsten Moment glitt die gläserne Röhre nach oben und gab 
  ihn frei.


  Staunend stieg Torn-Ethan von der Empfangsplattform. Er war sich darüber 
  klar, dass er das erste lebende Wesen war, das diese Station betrat. Robot-Dronen 
  hatten sie errichtet, die von Ascalot und Cylia aus ferngesteuert worden waren.


  Es war dunkel in der Station. Der Gedanke, sich auf einer anderen, fremden Welt 
  zu befinden, die so weit entfernt von zu Hause sein sollte, war bizarr, geradezu 
  erschreckend, andererseits auch seltsam unwirklich, denn für Torn-Ethan 
  war nur ein kurzer Augenblick vergangen.


  Jener Augenblick, in dem er durch den pulsierenden Schlund des Wurmlochs gestürzt 
  war.


  Der Dimensionsreisende fühlte keinerlei Nachwirkungen des Sturzes. Er hatte 
  einfach nicht das Gefühl, eine solch gewaltige Entfernung überbrückt 
  zu haben. Er ging ein paar Schritte durch die Dunkelheit, die rings um ihn herrschte.


  Die Statusanzeige seines Anzugs verriet ihm, dass die Luft innerhalb der Station 
  atembar war. Daraufhin löste er die Versiegelung des Anzugs, nahm den Helm 
  ab und blickte sich um.


  Seine scharfen Augen vermochten in der Dunkelheit mehrere große, schemenhafte 
  Umrisse zu erkennen, die ihn in weitem Rund umgaben. Die blinkenden Lichter 
  der Empfangsstation waren im Augenblick die einzige Beleuchtung innerhalb der 
  Station.


  Torn-Ethan änderte dies, indem er die Stationsbeleuchtung mit seiner Stimme 
  aktivierte.


  Von einem Augenblick zum anderen sprangen die grell leuchtenden Röhren 
  an, die unterhalb der Decke montiert waren – und der Dimensionsreisende 
  fuhr erschrocken zurück, als er sah, was sich hinter den schemenhaften 
  Umrissen, die er in der Dunkelheit gesehen hatte, verbarg.


  Es waren noch mehr Empfangsstationen, gläserne Röhren, die von Terminals, 
  Aggregaten und Spulen umgeben waren und die mit Energie versorgt zu werden schienen.


  Denn in jeder von ihnen zeigte sich jetzt jenes blaue Wabern, das Torn-Ethan 
  vorhin auch bei sich beobachtet hatte, und schemenhafte Gestalten begannen im 
  Inneren der Röhren zu materialisieren.


  Noch mehr Dimensionsreisende? Wie konnte das sein? Man hatte Torn-Ethan nichts 
  davon gesagt, dass noch mehr Experimente stattfinden würden. Er war überzeugt 
  davon gewesen, der erste und einzige Sterbliche zu sein, der diese Grenze überschritt 
  …


  Schon begannen die ersten Gestalten in den Glasröhren der Dimensionstransmitter 
  zu materialisieren. Blaues Licht umgab sie, schien unmittelbar von ihnen auszugehen 
  und die gesamte Station zu erfüllen.


  Wie angewurzelt blieb Torn-Ethan stehen, konnte nicht anders, als auf das faszinierende 
  Schauspiel zu starren, gleichermaßen entsetzt wie fasziniert.


  Gleichzeitig öffneten sich die gläsernen Röhren, wurden von den 
  Robot-Greifern angehoben. Das blaue Leuchten jedoch blieb. Es ging unmittelbar 
  von den Gestalten aus, die sich innerhalb der gläsernen Röhren materialisiert 
  hatten.


  Torn-Ethan sah viele von ihnen, und sie waren schrecklich anzusehen.


  Sie waren keine Ascalot und keine Escobaner. Sie waren von kleiner, aber kräftiger 
  Gestalt. Ihr ganzer Körper war von einem blauen Pulsieren überzogen, 
  das sie wie eine schützende Schicht zu umgeben schien und aus dem unentwegt 
  kleine Entladungen von Energie züngelten.


  Aus den Köpfen der Fremden, die alle gleich aussahen, starrten ihm weiß 
  leuchtende Augen entgegen, wallende Mäntel von tiefem Schwarz umwehten 
  ihre imposanten Gestalten.


  Torn-Ethan wich zurück, als er sie auf sich zukommen sah – und entsetzt 
  erkannte er, dass auch er plötzlich eine solche Rüstung trug.


  Eine Rüstung aus pulsierendem Plasma …

 


  »Kollaps steht unmittelbar bevor!«


  Die Stimme, die durch die Unzeit des Numquam hallte, war laut und deutlich. 
  Sie blieb nicht ungehört, aber unerwidert.


  »Wir verlieren ihn!«, rief sie drängend. »Er steht kurz 
  davor, sich endgültig zu verlieren.«


  »Wenn dies sein Schicksal ist«, war alles, was eine gestrenge Stimme 
  daraufhin erwiderte. »Wir können nichts mehr für ihn tun. Er 
  muss sich selbst helfen, oder er ist für immer verloren …«

 


  Die leuchtenden Gestalten kamen auf ihn zu, kreisten ihn von allen Seiten ein.


  Ethan wich zurück, entsetzt darüber, was mit ihm geschah. Er wusste 
  nicht, was vor sich ging, verstand nicht, wieso sich der Schutzanzug, den er 
  getragen hatte, plötzlich verändert hatte, wieso er wie eine dieser 
  Gestalten aussah, die hier gar nicht sein durften.


  Oder war es seine Schuld, dass sie hier waren?


  Hatte er ihren Zorn geweckt, als er die Grenze überschritten hatte? Wer 
  waren sie?


  Die Fremden kamen immer näher heran, musterten ihn aus den ausdruckslosen, 
  lodernden Sehschlitzen ihrer Helmmasken.


  »W … wer seid ihr?«, stieß Ethan verschreckt hervor, obwohl 
  sich ein Teil von ihm inzwischen zu erinnern glaubte. Er hatte Kämpfer 
  wie diese schon einmal gesehen, da war er sich sicher … »Die Frage 
  ist nicht, wer wir sind«, gab eine der gesichtslosen Gestalten zurück. 
  »Die Frage ist, wer du bist.«


  »Was heißt das?«


  »Du bist wir, Wanderer. Du warst wir. Du wirst wir sein.«


  »Was? Verdammt, ich verstehe nicht …?«


  Immer weiter wich der Dimensionsreisende von den Lichtgestalten zurück, 
  die ihn von allen Seiten bedrängten. Was wollten sie nur von ihm? Was führten 
  sie im Schilde?


  »Ich bin du!« Ein anderer Lichtkrieger trat vor. »Mein Name ist 
  Mube! Ich habe in grauer Vorzeit gegen Anubis, den Dämon der alten Ägypter 
  gekämpft!«


  »Ägypter? Was …?«


  »Nein, ich bin er!«, wandte ein anderer energisch ein. »Ich habe 
  in der Hölle des Grabenkrieges gegen Dämonenhunde gefochten. Ich, 
  nur ich bin der, den du suchst.«


  »Aber ich – ich suche niemanden.«


  »Weshalb bist du dann hier? Du suchst Antworten, oder nicht? Antworten 
  auf die Fragen nach dem Woher und dem Wohin. Eine Antwort darauf, wer du bist. 
  Wer du warst. Wer du sein wirst.«


  »Du bist ich!«, brüllte ein anderer Wanderer und stürmte 
  ungestüm auf ihn zu. »Kein anderer als ich, Toncapu, der ich gegen 
  den Dämon Morgo gekämpft habe!«


  »Nein, du bist ich! In dunkler Zeit bist du auf der Suche nach einem ruchlosen 
  Mörder, der die Unschuldigen tötet …«


  »Dein wahrer Name ist Tornos! Du bist der Befreier von Krigan! Dort warst 
  du, um das Dämonichron zu suchen!«


  »Hört auf!«, brüllte Ethan entsetzt und wollte sich die 
  Ohren zu halten. Doch weder besaß er noch Ohren noch nützte das etwas 
  – die Stimmen der Wanderer blieben unvermindert laut. Von allen Seiten 
  schrien sie auf ihn ein.


  »Du bist ich!«


  »Nein, ich!«


  »Du bist ein Polizist namens Stark …«


  »… ein Soldat mit Namen Weber …«


  »… Maggie Hayes …«


  »… von Bodery …«


  Ethan sank nieder auf die Knie und schloss vor Verzweiflung die Augen.


  »Wer seid ihr?«, brüllte er. »Was wollt ihr von mir? Lasst 
  mich in Ruhe! Hört ihr nicht? Ich weiß nicht, wer ihr seid und was 
  ihr von mir wollt! Geht, hört ihr …?«

 


  »Lasst mich in Ruhe, verdammt noch mal! Ich habe euch nichts getan! Warum 
  quält ihr mich so …?«


  »Weil du gemeinsame Sache gemacht hast mit einem Ketzer«, entgegnete 
  eine harte, unbarmherzige Stimme neben ihm.


  Jäh riss Buon die Augen auf, sah die aschgrauen, hämisch verzerrten 
  Züge des Philosophen Getran über sich.


  Es war Nacht, der Mond stand hoch am Himmel und beleuchtete die gespenstische 
  Szenerie. Fackeln überall, bewaffnete Wachen mit erbarmungslosen Mienen.


  »Das Todesurteil wird jetzt vollstreckt!«, brüllte Getran aus 
  Leibeskräften, und mehrere Wachen kamen heran und rissen Torn-Buon vom 
  Boden hoch, wo er gekauert hatte – wie er hierher gelangt war, vermochte 
  er nicht zu sagen. Wer war er? Wann war er? Weshalb war er?


  Sie schleppten ihn quer über das Feld, auf den Schlund zu, aus dem orange 
  glühender Rauch emporquoll. Ein Riss im Erdboden, der so tief reichte, 
  dass man auf flüssiges Magma blicken konnte.


  Sie schleppten den jungen Talonianer zu einer Art Käfig aus Metall, an 
  dessen Gittern metallene Spangen befestigt waren. Sie stießen Buon hinein 
  und schlossen die Spangen um seine Hand- und Fußgelenke, sodass er sich 
  nicht mehr bewegen konnten.


  Panisch riss er daran, doch das Metall gab nicht nach. Gehetzt blickte Buon 
  umher und erkannte, dass neben seinem ein weiterer Käfig stand, in dem 
  ein alter Talonianer ruhig und gebeugten Hauptes auf sein Schicksal wartete.


  »Meister Hinan!«, rief Buon aus, als er ihn erkannte.


  Der alte Talonianer blickte auf, schaute ihm tief in die Augen. »Die Wahrheit, 
  Buon!«, rief er ihm zu. »Du darfst sie nie vergessen, hörst du? 
  Du darfst dich nie scheuen, ihr ins Gesicht zu sehen. Dann, und nur dann, wirst 
  du dein wahres Selbst erkennen.«


  Er hatte kaum zu Ende gesprochen, als Getran mit einer ausholenden Geste die 
  Hand hob.


  »Lasst sie hinunter!«, befahl er, und mehrere Wachen betätigten 
  die Seilwinden, an denen die Käfige befestigt waren.


  Buon spürte, wie der Käfig, in dem er stand, vom Boden abhob und herumgeschwenkt 
  wurde – geradewegs über den Abgrund, aus dessen Tiefen unbeschreibliche 
  Hitze aufstieg. Beißender Rauch verschlug dem Talonianer den Atem, rasende 
  Angst erfüllte sein Inneres.


  Dann wurde er in den Schlund des Feuers hinabgelassen, Seite an Seite mit seinem 
  Meister.


  »Es tut mir leid, Buon!«, rief Hinan ihm zu. »Denke immer daran! 
  Du musst dich der Wahrheit stellen. Du kannst dich nicht vor ihr verstecken. 
  Du musst dich entscheiden!«


  Dann wurde das Brausen und Brodeln aus der Tiefe so stark, dass die Worte des 
  alten Talonianers übertönt wurden.


  Rauch stieg auf, der so dicht war, dass Buon seinen Meister nicht mehr sehen 
  konnte, und weit unter sich sah er den glühenden, orangeroten Fluss aus 
  flüssigem Gestein, in das seine Feinde ihn senken würden.


  Die Wahrheit, dachte er bei sich, ich muss mich auf die Wahrheit besinnen, 
  auf das Wesentliche. Auf den Ursprung des Seins.


  Wer bin ich? Woher komme ich? Wohin gehe ich?


  Die Urfragen aus Monkons Katalog der Weisheit. Nur ein Narr kennt nicht seine 
  Herkunft, weiß nicht, wer er ist …


  Weiter ging es hinab, und immer heißer und unerträglicher wurde 
  es. Es gab kein Zurück mehr.


  Wer bin ich? Wer will ich sein? Bin ich Buon der Talonianer? Aligas der Escobaner? 
  Ethan von Ascalot? Gerber der Soldat? Mube der Krieger? Toncapu der Bote? Stark 
  der Jäger …?


  Die Hitze wurde unerträglich. Buon spürte Schmerz am ganzen Körper, 
  spürte, wie die Hitze aus der Tiefe ihn allmählich verzehrte. Seine 
  Sinne drohten zu schwinden, aber er setzte alles daran, bei Bewusstsein zu bleiben 
  und den Gedanken, den er begonnen hatte, zu Ende zu bringen.


  Dann ein klarer Moment in der Panik, ein Augenblick, in dem er jenen ruhenden 
  Pol fand, der der Ursprung aller Weisheit ist – und er fand die Antwort 
  auf seine Frage. Ich bin Torn. Der Wanderer …


  Im nächsten Moment hatte der Käfig den Grund der Schlucht fast 
  erreicht. Fontänen aus Feuer und Kaskaden von flüssigem Gestein schossen 
  rings um ihn in die Höhe. Er hatte das Gefühl, von den Flammen verzehrt 
  zu werden, und schrie …

 


  Mit einem gellenden Schrei schreckte Torn hoch und blickte sich panisch um. 
  Mit Erleichterung stellte er fest, dass er sich nicht mehr in den lodernden 
  Feuerschlünden von Talon befand.


  Ruhe umgab ihn, völlige Stille. Beruhigende Dunkelheit, die nur von einem 
  matten Schimmern erhellt wurde. Dazu spürte er eine gütige, positive 
  Präsenz, die sich über sein Bewusstsein legte und ihm die Furcht nahm, 
  die ihn noch einen Augenblick zuvor beherrscht hatte.


  Der Wanderer – noch verwirrt, aber jetzt wieder ganz er selbst – stellte 
  fest, dass er auf einer Liege lag. Seine Plasmarüstung gab nur ein schwaches 
  Leuchten von sich. Er schien sehr geschwächt zu sein.


  Unmittelbar neben sich bemerkte Torn eine Bewegung und blickte auf. Es war Medicos, 
  der Heiler, einer der neun Lu'cen, dessen Anwesenheit der Wanderer mit einiger 
  Erleichterung registrierte.


  »Bin ich …?«, fragte er und war bestürzt darüber, wie 
  viel Energie es ihn kostete, sich zu konzentrieren.


  Medicos nickte nur, die Augen unter der weiten Kapuze leuchteten. »Sei 
  beruhigt, Wanderer. Du befindest dich im Numquam, auf der Festung am Rande der 
  Zeit. Du bist in Sicherheit.«


  Sicherheit. Allein der Klang des Wortes war wunderbar. Aber war das, 
  was Torn umgab, auch wirklich real? War es die Wirklichkeit, die er erlebte, 
  oder …?


  »Keine Sorge«, versicherte Medicos, der seine Gedanken zu erraten 
  schien. »Es ist vorbei, Wanderer. Es ist alles in Ordnung.«


  »Was ist geschehen?«


  Der Heiler antwortete nicht sofort. Er schlug seine Kapuze zurück und zeigte 
  Torn ein greises menschliches Gesicht, das unverhohlene Sorge ausdrückte, 
  aber auch ein wenig Stolz.


  »Du hattest einen Interimmun-Schock erlitten, Torn«, erklärte 
  er.


  »Einen – was?«


  »Einen Interimmun-Schock«, wiederholte Medicos erklärend. »Bei 
  der Zerstörung des Dimensors auf Gizzan hat es eine Energieentladung aus 
  den Speichern gegeben, die sich auf dich übertragen hat.«


  »Bei der Zerstörung?«, fragte Torn ein wenig ungläubig. 
  »Der Dimensor … ich habe ihn also vernichtet?«


  »So ist es. Du bist nach Gizzan gegangen und hast den Auftrag ausgeführt, 
  den wir dir erteilt haben. Doch bei der Implosion der Emitterspulen hat es eine 
  energetische Entladung gegeben, die dich getroffen hat. Dein Geist war dadurch 
  wie gelähmt, und du hast das Bewusstsein verloren wie ein Sterblicher.«


  »Aber – ich kann mich nicht daran erinnern! Ich meine, es hat eine 
  Entladung gegeben, aber sie war nicht so stark, dass …«


  Urplötzlich kehrte die Erinnerung zu Torn zurück, und er sah alles 
  wieder ganz genau vor sich.


  »Ich hatte eine Begegnung«, meinte er. »Mit einem Dimensionsforscher 
  der alten Zeit.«


  »Durch den Interimmun-Schock wurde dein Geist auf sich selbst zurückgeworfen, 
  Torn. Du hast ein interdimensionäres Trauma erlitten, wie es gewöhnlich 
  mit Halluzinationen verschiedenster Art einher geht.«


  »Halluzinationen?« Torn schüttelte den Kopf. »Aber es war 
  so real!«


  »Das bezweifle ich nicht. In den alten Tagen berichteten Dimensionsreisende 
  öfter von solchen Phänomenen. Sie waren sich sicher, Dinge zu erleben 
  und zu sehen, die in Wahrheit nur Ausgeburten ihres Geistes, ihrer Erinnerung 
  waren. Die Ursache dafür ist, dass die sterbliche Psyche nicht in der Lage 
  ist, das Wesen der Multidimensionalität ganz zu erfassen. Dahinter steht 
  die Angst, sich aufzulösen angesichts der Vielfalt des Omniversums, sich 
  selbst zu verlieren und in verschiedene Persönlichkeiten zu zerfallen.«


  »Ich weiß, was du meinst«, erwiderte Torn in Erinnerung an seine 
  Reise durch die Zeit, an seine Besuche auf den Kernwelten der Alten Allianz 
  und an jenen schrecklichen Kampf, den er geführt hatte gegen sich selbst. 
  »Dann habe ich mir alles nur eingebildet? Alles war nur eine Ausgeburt 
  meines Unterbewusstseins?«


  »Nein«, gab Medicos kopfschüttelnd zurück. »Ich weiß 
  nicht, was du unmittelbar nach Erleiden des Schocks erlebt hast, Torn, aber 
  was danach kam, wurde von uns gelenkt.«


  »Von euch?«


  »Ja. Severos hat sich dazu entschlossen, dich an den kollektiven Erinnerungen 
  der Lu'cen teilhaben zu lassen. Im Zeitraffertempo haben wir dir die Geschichte 
  der Dimensionsforschung vor Augen geführt.«


  »Ich erinnere mich«, bestätigte Torn. »Aber weshalb habt 
  ihr das getan?«


  »Weil es wichtig war, dass du begreifst, Torn. Dein menschlicher Verstand 
  war dabei, vor der Ungeheuerlichkeit des Omniversums mit all seinen Dimensionen 
  und Möglichkeiten zu kapitulieren. Deshalb mussten wir dir vor Augen führen, 
  dass alles seinen Anfang hat, und dass es Sterbliche waren wie du, die den Mut 
  hatten, der Wahrheit des Omniversums ins Auge zu sehen. Wir mussten dich deine 
  Ängste bis in die letzte Konsequenz erleben lassen. Es war die einzige 
  Möglichkeit, deinen Geist diese schwere Krise bewältigen zu lassen. 
  Und du hast es geschafft.«


  »Ich verstehe«, meinte Torn, noch immer schaudernd wenn er daran dachte, 
  wie real die Dinge gewesen waren, die er durch die Augen anderer gesehen hatte. 
  »Und wenn ich es nicht geschafft hätte?«


  Medicos antwortete nicht – und das war Antwort genug.


  Hätte der Wanderer es nicht geschafft, hätte er am Ende nicht sich 
  selbst wiedergefunden, sondern sich in einer der Persönlichkeiten verloren, 
  mit deren Augen er gesehen hatte. Er wäre nicht zurückgekehrt, sondern 
  hätte irgendwo in der Unwirklichkeit des Deliriums den Verstand verloren. 
  Doch er war stark genug gewesen, um den Schock zu überstehen. Und er war 
  jetzt klüger als zuvor …


  »Dann ist also alles wahr?«, fragte Torn. »So ist es damals gewesen? 
  Vor Millionen von Jahren?«


  »Jedenfalls wird es so in den Chroniken der Lu'cen überliefert«, 
  sagte eine Stimme, die von der anderen Seite des Raumes kam.


  Torn wandte seinen Kopf und sah sich Memoros gegenüber, dem Historiker 
  der Lu'cen.


  »Du kannst stolz auf dich sein, Wanderer«, stellte der Richter der 
  Zeit fest. »Dein Verstand hat in kurzer Zeit bewältigt, wozu die Zivilisationen 
  der alten Zeit Jahrtausende gebraucht haben.«


  »Ich hatte gute Lehrer«, erwiderte Torn, der noch immer nicht recht 
  begreifen konnte, was ihm widerfahren war.


  »Schon viele Wanderer haben die Phase des Interimmun-Schlafs nicht überstanden. 
  Du aber bist gestärkt aus der Krise hervorgegangen.«


  »Und es ist alles wahr, was ich erfahren habe?«, fragte Torn noch 
  einmal. »Es gibt noch mehr Dimensionen im Immansium, und sie alle gehorchen 
  ihren eigenen Gesetzen?«


  »So ist es«, stimmte Memoros zu. »Zahllose Welten gibt es, und 
  jede davon ist einzigartig. Einige gehorchen dem großen Fluss der Zeit, 
  auf anderen herrschen andere Gesetzmäßigkeiten. Sie sind geboren 
  aus den Träumen von Mächtigen und existieren länger, als das 
  Erinnern der Sterblichen zurückreicht. Doch sie werden alle umschlossen 
  von den beiden Dimensionen, die jenseits sterblichen Begreifens liegen – 
  dem Translucium und dem Subdaemonium.«


  »Die Grah'tak …« Torn überlegte. »Wissen auch die Dämonen 
  von der Vielzahl dieser Welten?«


  »Als in jener alten Zeit die Grenze zum Subdaemonium durchbrochen wurde, 
  sind die Grah'tak über die Welten der Sterblichen hergefallen. Es gibt 
  keine bekannte Welt, keine Dimension und keine Realität, die nicht von 
  ihnen heimgesucht wurde. Ihr Angriff erfolgte an allen Fronten, und wir hatten 
  keine Wahl, als sie zu bekämpfen.«


  »Bis heute«, vervollständigte der Wanderer düster – 
  und verspürte plötzlich ein Gefühl von unendlicher Einsamkeit, 
  fühlte sich als winziges Staubkorn im Universum.


  Als er wieder aufblickte, waren die Lu'cen verschwunden.

 


  Später weilte der Wanderer in seinem Gort.


  Er hatte den Gardian, der ihn bewusstlos von Gizzan zurück ins Numquam 
  getragen hatte, darum gebeten, ihm eine Information zu beschaffen.


  Eine Information, die einen Escobaner namens Midas betraf, einen Dimensionsforscher, 
  der noch vor den Tagen des Großen Krieges gelebt haben musste.


  Die Antwort, die der Mantel der Zeit herausgefunden hatte, war höchst verwunderlich.


  In der alten Zeit hatte es tatsächlich einen Wissenschaftler namens Midas 
  gegeben, einen jungen Dimensionsforscher, der für sein Genie wie für 
  seinen Ehrgeiz gleichermaßen bekannt gewesen war. Nicht umsonst hatte 
  man ihm den Beinamen ›Herr der Dimensoren‹ gegeben.


  Bei einem Routinetransfer auf die entlegene Welt Gizzan, wo die Dimensionsforscher 
  einen Beobachtungsposten unterhalten hatten, war Midas spurlos verschwunden. 
  Er hatte Escoban durch den Dimensor verlassen, war jedoch nie auf Gizzan angekommen.


  Sein Verbleib war ein Rätsel, das vielleicht gelöst worden wäre, 
  hätte nicht bald darauf der Große Krieg begonnen …


  Grübelnd kauerte Torn in der Mitte seines Gort, wo das Symbol seines Namens 
  – das ›T‹ der alten Schrift – als großes Zeichen auf 
  dem Boden prangte.


  War er Midas wirklich begegnet? Oder war auch das nur eine Täuschung gewesen? 
  Hatte der Escobaner zum Plan der Lu'cen gehört? Oder war er tatsächlich 
  in den Spulen des alten Dimensors gefangen gewesen? Der Gardian hatte gesagt, 
  dass sich außer Torn kein lebendes Wesen auf Gizzan aufgehalten hatte 
  …


  Der Wanderer schüttelte den Kopf. Offenbar war dies eines der vielen Rätsel 
  des Omniversums, mit denen er leben musste. Und dies umso mehr, da er nun besser 
  Bescheid wusste über die wahre Natur und die Größe des Kontinuums.


  So erleichtert Torn war, dass seine Odyssee durch die alte Zeit hinter ihm lag 
  und er wieder zurück auf der Festung am Rande der Zeit war, so niedergeschlagen 
  fühlte er sich auch.


  Erst jetzt ahnte er, wie unermesslich groß das Immansium, das er beschützen 
  sollte, tatsächlich war. So viele unterschiedliche Welten waren dort draußen, 
  in so vielen Dimensionen und zu so vielen Zeiten – und nach jeder von ihnen 
  streckte das Böse seine Klauen aus.


  Der Wanderer fühlte sich winzig klein und unbedeutend. Er hatte das Gefühl, 
  keine Chance gegen eine solch erdrückende Übermacht zu haben – 
  auch dann nicht, wenn die Zeit auf seiner Seite war.


  Nur eine Möglichkeit gab es, der Aufgabe ins Auge zu sehen und dabei nicht 
  den Verstand zu verlieren. Er durfte nicht aufgeben, niemals. Er musste weiterkämpfen, 
  immer weiter, wohin auch immer seine Missionen ihn führten.


  Auf entlegene Welten …


  In ferne Zeiten …


  In fremde Dimensionen …

 


 

 

 

Wo Dämonen herrschen

 


  von


  Steve Salomo


 
  
 


  Mein Name ist Torn …


  Ich bin ein Verfluchter, ein Ausgestoßener, ein auf alle Ewigkeit Verdammter. 
  Einst war ich ein Mensch, doch die Erinnerung daran wurde mir genommen. Aber 
  noch immer fühle ich wie ein Mensch – Schmerz, Trauer, Leid, seelische 
  Pein … Das alles ist in mir. Ein Mensch war ich, und ein Teil von mir ist 
  es noch immer. Aber ich besitze keinen Körper mehr, keine Erinnerung an 
  das, was war. Alles, was ich habe, ist die magische Plasmarüstung, die 
  mir Form und Gestalt gibt. Und das Lux, das jede erdenkliche Waffe aus Licht 
  nachbilden kann. Denn ich bin ein Wanderer der Lu'cen, der Richter der Zeit 
  – der letzte Wanderer. Ich wandle zwischen den Dimensionen und Zeiten, 
  um die Menschheit vor den Grah'tak zu beschützen, den grausamen Dämonenhorden 
  aus dem Subdaemonium. Es ist ein einsamer Kampf, den ich führe. Und mein 
  Herz, das ich nicht mehr habe, und meine Seele, die ich dereinst verlor, sind 
  zerrissen vor Schmerz …

 
    
1. Kapitel

 


  Der Dämon Mathrigo saß auf seinem Knochenthron und hielt Audienz. 
  Vor seinen Füßen wimmelten und krochen die hässlichen Grak'ul, 
  widerliche Dienerkreaturen der Grah'tak, ohne eigenen Willen, geistige Sklaven 
  der Dämonen.


  »Ich grüße dich, Santon, Bezwinger der Orantis, Vernichter der 
  Lichtbarriere«, grollte die Stimme des fünften Kardinaldämons 
  durch die Felsenhalle, die einen winzigen Teil des Cho'gra darstellte, der Hölle 
  auf Erden. Ein Ort des Schreckens und der Verzweiflung.


  Vor ihm kniete ein Wesen, wie es an Scheußlichkeit nur noch von Mathrigo 
  selbst übertroffen wurde. Ein hünenhafter Koloss, dessen blass-organgefarbene 
  Haut ständig Schleim und Eiter absonderte und einen widerlichen Gestank 
  verbreitete. Aus der Haut stachen nach allen Seiten hornige Dornen, und der 
  Schädel war ein unförmiger Klumpen, in dem kleine listige Augen rot 
  glühten. Ein breites Maul klaffte auf und zeigte zwei hintereinander liegende 
  Reihen spitzer Haifischzähne.


  Am furchteinflößendsten aber waren die Klauen an den vierfingrigen 
  Händen. Messerscharf blitzten sie, und sie zerschnitten mit Leichtigkeit 
  Fleisch, Sehnen und auch Knochen.


  Die Muskeln des Kolosses schwollen unter der schleimigen, eitrigen Haut. Die 
  Eiterabsonderungen hätten bei jedem anderen Wesen auf eine furchtbare Krankheit 
  hingedeutet, nicht so aber bei einer Kreatur aus den Tiefen des Subdaemoniums.


  »Mein Gebieter«, sagte Santon der Grausame, bevor er das Haupt hob 
  und emporblickte auf Mathrigos grässliche Fratze, die ein teuflisches Lächeln 
  zeigte. Die Hässlichkeit Mathrigos war so groß, so schlimm, dass 
  sie jeder sterblichen Kreatur den Verstand geraubt hätte.


  »Ihr habt mich gerufen, mein Gebieter«, fuhr der Stachelige fort.


  »Ja, das habe ich«, sagte der fünfte Kardinaldämon. Dann 
  donnerte seine Stimme, sodass der kniende Santon vor ihm zusammenzuckte: »Du 
  bist ein Versager, Santon! Ein elender Versager!«


  »Was sagt Ihr da, Gebieter?«, rief Santon erschrocken aus.


  »Eine Welt habe ich dir anvertraut«, dröhnte Mathrigos Stimme. 
  »Nur eine kleine Welt – eine sehr kleine Welt sogar – auf der 
  Menschen leben, die es zu versklaven gilt.«


  »Ihr meint Rattakk, mein Gebieter«, sagte Santon der Grausame, das 
  Haupt tief gesenkt. Seine Stimme war nur ein heiseres Zischeln und Knurren, 
  doch Mathrigo vermochte die Worte wohl zu verstehen. »Ihr habt mich in 
  diese Welt verbannt, Herr, und …«


  »Nein, ich habe sie dir geschenkt! Ich habe Sie dir zum Rakh, zum 
  Lehen gegeben, um sie für uns zu unterwerfen!«, donnerte Mathrigo.


  »Ja, Herr. Was immer Ihr sagt, Gebieter.« Santon gab sich zerknirscht. 
  »Noch gibt es Gruppen von Menschen, die Widerstand leisten. Sie sind nicht 
  so leicht zu besiegen, denn Rattakk ist eine magische Welt, Produkt des Traums 
  eines wahnsinnigen Mächtigen, und so beherrschen auch die Menschen dort 
  die Magie.«


  »Ausflüchte!«, grollte Mathrigo. »Unsere Macht ist größer!«


  »Ihr habt mir nur eine kleine Armee mitgegeben, diese Welt zu erobern, 
  o Gebieter«, sagte Santon der Grausame. »Und die Grah'tak, über 
  die ich verfüge, sind zumeist stumpfsinnige Kreaturen, mehr gehorchende 
  Tiere als intelligente Diener. Mit mehr Streitkräften und klügeren 
  Vasallen unter meiner Führung hätte ich Rattakk längst in den 
  Klauen, hätte die Herrschaft an mich gerissen.«


  »Mit einer großen Streitmacht dort aufzutreten, alles niederzumachen 
  und diese kleine Welt zu überrennen, das könnte jeder Grak'ul«, 
  donnerte Mathrigo. »Du aber, Santon, sollst dir deine Herrschaft dort verdienen, 
  indem du selbst siegst. Immer wieder schicke ich dir neue Streitkräfte, 
  doch bisher hast du den endgültigen Triumph über die Menschen von 
  Rattakk nicht errungen.«


  Santon hätte beinahe bitter aufgelacht, doch das konnte er sich gerade 
  noch verkneifen. Mathrigo tat so, als hätte er Santon dem Grausamen die 
  Welt Rattakk geschenkt und als müsse dieser sie nur noch in Besitz nehmen. 
  Aber in Wirklichkeit – da hatte Santon eben die Wahrheit gesprochen – 
  war es eine Quasi-Verbannung gewesen, als Mathrigo den Kriegsherrn Santon und 
  dessen Vasallen Lor'ek nach Rattakk geschickt hatte.


  Santon der Grausame und Lor'ek, sein ergebener Diener, hatten versucht, in den 
  Reihen der oberen Dämonen gegen Mathrigo zu intrigieren. Der Kardinaldämon 
  hatte es ihnen nicht nachweisen können, es aber wohl geahnt.


  Doch es war nicht gut, den Zorn Mathrigos noch weiterhin anzustacheln. Der fünfte 
  Kardinaldämon konnte ungemein grausam und rachelüsternd sein. Es war 
  besser, sich ihm zu beugen.


  »Ich werde siegreich sein«, beteuerte Santon, das Haupt noch immer 
  ehrfürchtig geneigt. »Schon in kurzer Zeit …«


  »Nein, eben nicht!«, brüllte Mathrigo.


  Santon der Grausame blickte auf. »Wie – wie meint Ihr, Herr?«


  »Du wirst nicht siegreich sein!«


  »Aber ich …«


  »Höre, Santon! Du weißt, wer ich bin!«


  »Ja, Ihr seid Mathrigo, dem ich diene und den ich verehre.«


  »Und du weißt auch, was ich bin!«


  »Ihr seid der fünfte Kardinaldämon, Herr der Grah'tak in der 
  Dimension der Sterblichen.«


  »Dann kennst du auch meine besonderen Fähigkeiten«, knurrte Mathrigo.


  »Ja«, bestätigte Santon ehrfürchtig. »Ihr könnt 
  durch die Zeiten und Dimensionen wandeln, so wie es nur die Kardinaldämonen 
  können und die …« Er sprach das Wort nicht aus, denn er verabscheute 
  die, die sich im Auftrag der Lu'cen den Grah'tak entgegenstellten.


  »… und die Wanderer!«, vollendete Mathrigo den Satz.


  Santons Gesicht hätte sich vor Hass verzerrt, wenn das noch möglich 
  gewesen wäre. So aber blieb es die abgrundtief hässliche Fratze, die 
  es bereits war. »Die Wanderer der Lu'cen«, knurrte er. »Sie sind 
  nicht mehr.«


  »Einer existiert noch oder besser – er existiert wieder«, widersprach 
  Mathrigo. »Der Wanderer Torn.«


  »Auch er wird sterben«, war Santon überzeugt.


  »Vielleicht«, knurrte Mathrigo. »Er ist ein mächtiger Gegner 
  geworden, der schon einige deiner Brüder in die ewige Verdammnis geschickt 
  hat. Ob er stirbt und wann, das entscheide ich. Viel wichtiger ist jetzt, was 
  mit Rattakk geschehen wird. Dein Heer befindet sich dort auf dem Rückzug 
  …«


  Die Augen Santons glühten hell auf, als er die Wahrheit erahnte. »Ihr 
  – Ihr wart auf Rattakk, Gebieter?«, fragte er verdutzt. »Ihr 
  habt die Zeiten und Dimensionen überbrückt?«


  »So ist es!«


  »Und Ihr habt die Zukunft gesehen?«


  »Auch das ist richtig.«


  »Ihr saht die Zukunft Rattakks«, murmelte Santon, und Angst und Furcht 
  beschlichen ihn. Angst vor dem eigenen Versagen. Furcht vor einem bitteren Ende. 
  Panik vor der Rache seines Gebieters.


  »Ja«, bestätigte Mathrigo, »ich sah die Zukunft dieser Welt.«


  »Und ich – ich war nicht der Herrscher dieser Welt?« Santon sprach 
  vorsichtig und langsam. Er konnte es kaum fassen.


  »Nein, das warst du nicht«, grollte der Kardinaldämon. »Die 
  Menschen waren es. Die Menschen und ihre verdammte Magie! Sie haben über 
  dich und deine Armee gesiegt. Und weit weniger als ein Äon wird bis dahin 
  verstreichen.«


  »Nein!«, schrie Santon der Grausame auf. »Es kann nicht sein! 
  Es kann nicht sein! Es kann nicht …!«


  »Schweig, Elender!«, dröhnte Mathrigo, und er hob seine Krallenhand. 
  Blitze zuckten daraus hervor, trafen Santon, steckten ihn mit furchtbarer Gewalt 
  nieder.


  Santon schrie auf, während er zurückgeschleudert wurde. Ein paar Meter 
  weiter blieb er liegen. Auf seiner orangefarbenen Haut hatten sich weitere Eiterbeulen 
  gebildet und platzten auf, und kochender Eiter quoll hervor.


  Er heulte wie ein Hund.


  »Sei still!«, schrie Mathrigo, und wieder schoss er eine Energieentladung 
  auf Santon ab.


  Blitze umflirrten sein Opfer, seine Haut platze an mehreren Stellen auf, doch 
  er ertrug den Schmerz ohne zu klagen. Santon wusste, dass Mathrigo ihn vernichtet 
  hätte, hätte er nun irgendeine Schwäche gezeigt.


  Das Flirren der Blitze spiegelte sich auf Mathrigos teerigen Zügen wider. 
  Dann endete das Blitzgewitter.


  Santon der Grausame nahm sich zusammen. Noch immer durchtobten Schmerzen seinen 
  verunstalteten Körper, doch er durfte sich das nicht anmerken lassen.


  Er kam halb hoch, verbeugte sich wieder.


  »Herr, verzeiht!«, wimmerte er. »Ich – ich habe keine Erklärung. 
  Wie – wie konnte ich fehlen? Wie konnte ich versagen! Alles würde 
  ich zu Euren Ehren tun! Alles!«


  »Alles?«, grollte Mathrigo. »Also auch – sterben?«


  Santon war tief erschüttert, und die Angst hielt ihn in seinen Klauen. 
  Doch er wusste, dass ein falsches Wort jetzt sein Todesurteil bedeuten konnte.


  »Ja«, heuchelte er deshalb. »Auch sterben, mein Gebieter …«


  »Nun gut«, knurrte Mathrigo und lehnte sich auf seinem Knochenthron 
  zurück. »Ich will an deiner Loyalität nicht zweifeln.«


  Santon kam wieder halb hoch, blieb aber auf den Knien und beugte wieder tief 
  sein Haupt. »Erzählt mir, Gebieter«, bat er unterwürfig. 
  »Erzählt mir, wie es zu dieser schändlichen Niederlage kommen 
  konnte.«


  »Dein Feind«, brummte Mathrigo, »Dein schlimmster Widersacher, 
  Prinz Albar«, er spuckte das Wort angewidert aus, »wird ein Kind zeugen. 
  Zusammen mit einer Frau, die ebenso über magische Kräfte verfügt 
  wie er selbst – Lady Gwenlon, die seine Prinzessin und dereinst Königin 
  werden wird. Und dieses Kind hat mehr Macht, als du es dir vorstellen kannst. 
  Das Erbe Albars und Lady Gwenlons treffen in ihm zusammen, magische Kräfte, 
  die sich potenzieren. Man wird dieses Kind – diesen Sohn – den Befreier 
  nennen, und als dieser wird er hundert Jahre und länger leben. Mit seinen 
  magischen Kräften wird er die Dämonen aus seiner Welt vertreiben – 
  und Euren Kopf, Santon, wird er Euch von den Schultern schlagen!«


  Der Grausame keuchte auf. »Nein, das – das kann nicht geschehen!«


  »Aber es wird geschehen!«, brüllte Mathrigo. »Ich habe es 
  gesehen, als ich die Zukunft der Welt Rattakk besuchte. Dein Kopf, Santon, abgeschlagen 
  und auf einem Spieß steckend!«


  Santon der Grausame keuchte nochmals auf.


  »Also werde ich unterliegen?«, fragte er fast jammernd.


  Mathrigo nickte mit einem teuflischen Grinsen. »Ja, du wirst unterliegen 
  und sterben. Es sei denn …« Er sprach nicht weiter.


  »Was, mein Herr und Gebieter?«, fragte der Grausame erregt. »Es 
  es gibt noch eine Möglichkeit, das Unheil abzuwenden?«


  Wieder nickte Mathrigo. »In jener Zeit, in die ich dich geschickt habe, 
  wurde der Sohn des Prinzen Albar noch nicht gezeugt.«


  »Dann muss ich seine Zeugung verhindern?«


  »Ja, und nicht nur das …« Mathrigo beugte sich auf seinem Knochenthron 
  vor und zischte: »Töte Lady Gwenlon! Zerfleische sie und reiß 
  sie in Stücke. Und wenn du kannst, dann vernichte auch Prinz Albar. Dann, 
  Santon, wird diese Welt dir gehören. Zu Ehren der Grah'tak und des Subdaemoniums!«


  Tief neigte Santon der Grausame sein Haupt. »Dieses Menschenweib, diese 
  Lady Gwenlon – sie wird tausend schmerzhafte Tode sterben, mein Gebieter. 
  Wir werden nicht unterliegen. Unser ist der Sieg!«


  »Das will ich hoffen.« Mathrigo ließ ein drohendes Knurren hören, 
  das sich anhörte wie das grollende Fauchen einer Raubkatze. »Denn 
  wenn du versagen solltest, Santon, wirst du diese tausend schmerzhaften Tode 
  sterben, die du Lady Gwenlon zugedacht hattest – und noch ein paar grauenhafte 
  Tode mehr …!«

 


  Torn wusste nicht, ob es ein Sieg war oder eine Niederlage. Er war sich nicht 
  sicher. Die Wege, die die Lu'cen, die Wächter der Zeit, beschreiten – 
  ihre Art zu denken, die Geschicke des Multiversums zu leiten und das Schicksal 
  zu beeinflussen – das alles war ihm so fremd, so undurchschaubar.


  War es Tage her, Wochen, Monate oder nur Stunden, dass er die letzte Mission 
  für sie erfüllt hatte? Er wusste es nicht. Zeit spielte hier im Numquam 
  keine Rolle, hatte keine Bedeutung.


  Hier befand sich die Festung am Rande der Zeit, wo die Zeit stillstand und doch 
  mit rasender Geschwindigkeit verlief. Aber nicht gradlinig, nicht vorwärts 
  und nicht rückwärts, sondern in alle Richtungen. Sie machte Schleifen, 
  die sich überschnitten und wieder trafen, um sich zu vereinen und dann 
  wieder auseinander zu fließen.


  Zeit. An diesem Ort war sie überall – und nirgends.


  Dies war die Festung am Rande der Zeit, die letzte Festung der Wanderer, die 
  noch existierte und nicht zerstört wurde im großen Krieg gegen die 
  Grah'tak.


  Die Festung am Rande der Zeit – einst wurde hier ein grausamer Verrat verübt, 
  und die Wanderer fielen. All die Seelen der Gefallenen waren um ihn herum. Er 
  konnte sie spüren, aber weder sehen noch hören. Er war allein.


  Einsamkeit …


  Nein – da waren die Richter der Zeit.


  Die Lu'cen.


  Sie erschienen von Zeit zu Zeit, besuchten ihn in seiner Einsamkeit, um ihn 
  auszubilden oder ihn vorzubereiten auf seine nächste Mission.


  Von Zeit zu Zeit?


  Zeit hat keine Bedeutung.


  Die edlen Lu'cen waren immer da – und niemals.


  Nur sein treuer Gardian war bei ihm, der Mantel der Zeit – ein lebendiges, 
  intelligentes Wesen. Ein magisches Wesen. Kein Mensch so wie er.


  War seine letzte Mission ein Sieg oder eine Niederlage gewesen? Torn wusste 
  es nicht zu sagen. Im Netz der Dimensoren hatte er von der Vielfalt der Welten 
  erfahren, von den zahllosen Dimensionen und Realitäten, die das Immansium 
  barg, und war darüber fast verzweifelt.


  Ein Sieg oder eine Niederlage?


  Die Lu'cen behaupteten, er sei siegreich gewesen, doch Torn war sich da 
  keineswegs so sicher. Die Erkenntnis über das wahre Wesen des Omniversums 
  hatte ihn tief bestürzt und ihn mit schweren Selbstzweifeln erfüllt.


  Konnte er diesen ewig scheinenden Krieg, der auf den Welten der Sterblichen 
  zu allen Zeiten tobte, überhaupt jemals gewinnen?


  »Du grübelst zu viel«, sagte der Gardian mit seiner Stimme, die 
  nur Torn hören konnte. »Du machst dir zu viele Gedanken.«


  »Sage mir, Gardian«, erwiderte der Wanderer, »wird dieser Krieg 
  je ein Ende finden? Werde ich je den letzten Sieg gegen die Grah'tak davontragen?«


  »Den letzten Sieg? Ja, du kannst siegreich sein, Torn. Irgendwann. 
  Doch an diesem Ort über die Zukunft zu reden, über die Vergangenheit, 
  über die Gegenwart – das ist widersinnig. Konzentriere dich auf deine 
  neue Aufgabe.«


  Seine neue Aufgabe – eine neue Mission stand ihm bevor.


  Die Lu'cen hatten ihn aus seinem Gort gerufen und ihn in die Zentrale der Festung 
  geführt, wo sich Torn plötzlich wiederfand. Ein riesiger Raum. Einst 
  das Machtzentrum der Festung im Nirgendwo. Jetzt waren die Monitore erloschen 
  und blind, die meisten der Computer zerstört. Um Torn herum die Seelen 
  der Gefallenen, die ständig zu ihm sprachen und die er nicht hören 
  konnte.


  Wispern. Raunen. Leises Flüstern. Lautlos für seine Ohren und Sinne. 
  Und doch anwesend. So wie die Richter. Torn nahm auf dem alten Kommandositz 
  Platz, nicht wirklich er, sondern die Plasmarüstung. Denn die Plasmarüstung 
  existierte. Torn nicht.


  Ich denke, also bin ich.


  Ein Satz aus ferner Vergangenheit – Zukunft, Gegenwart?


  Ein Satz, den er in einem früheren Leben gehört haben musste. In einem 
  Leben, das nicht mehr existierte und vielleicht nie existiert hatte.


  Einer der Lu'cen materialisierte vor ihm. »Torn!«


  »Weiser Anticos«, antworte er und neigte sein Haupt vor dem Ältesten 
  und Ehrwürdigsten der Lu'cen. »Bist du bereit für eine neue Mission, 
  Torn?«


  »Ja, ich bin bereit.«


  Bin ich bereit? Es kommt mir vor wie eine Lüge, die Anticos auch sofort 
  durchschauen musste, um sich voller Abscheu abzuwenden oder mich zu strafen.


  »Gut, Torn.«


  Nein, er durchschaut die Lüge nicht. Bin ich bereit? War ich je bereit? 
  Werde ich je bereit sein?


  »Also höre!«, fuhr der Lu'cen fort.


  »Es gibt eine Welt, die in einer Subdimension liegt, die du noch nie betreten 
  hast. Eine kleine Welt, bevölkert von Menschen. Wenige Menschen im Vergleich 
  zu anderen Welten, auf denen Menschen leben. Nur eine Abspaltung im Immansium, 
  aber die Grah'tak wollen trotzdem auf ihr Fuß fassen.«


  Und Anticos berichtete weiter von einer fliegenden Stadt, groß und prächtig, 
  der Palast eines Königs. Von Fluggeräten, die Torn an Fahrzeuge von 
  der Erde erinnerten, in einer sterblichen Zeit, in der er bereits gekämpft 
  hatte: Schwebefahrzeuge mit offenen Kanzeln, schnell und wendig. Diese Fahrzeuge 
  jedoch wurden nicht durch reine Technik angetrieben, sondern durch Magie!


  Auf jener Welt hatte sich eine Mischung aus Technologie und Magie etabliert, 
  die meisten der Menschen dort waren magisch begabt. Deshalb wussten sie von 
  der Existenz der Grah'tak – und deshalb führten sie einen unerbittlichen 
  Krieg gegen sie.


  Anticos schilderte den Krieg in lebendigen Bildern.


  Menschen, die in die Schlacht zogen. Blitzende Laserwaffen, durchbohrte Körper. 
  Menschen, die von der Grah'tak zerfleischt und zerrissen wurden.


  Doch die Lichtgewehre der Menschen hielten blutige Ernte unter den Dämonen. 
  Von ihren Skiekars hinab feuerten sie und lieferten sich Luftkämpfe mit 
  geflügelten Ungeheuern.


  Es war eine magische Welt, eine schöne Welt – doch die Grah'tak hatten 
  daraus eine Welt des Krieges gemacht.


  Torn hasste den Krieg.


  Blut, Elend, die Schreie der sinnlosen Opfer. Doch dieser Krieg ist nicht 
  sinnlos. Diese Menschen versuchen, sich zu verteidigen. Würden sie nicht 
  kämpfen, würde sie ein Schicksal erwarten, das noch unvergleichlich 
  grausamer wäre als die Schrecken des Krieges.


  Anticos berichtete weiter – vom Meistermagier und König der magischen 
  Welt Rattakk: von König Bralthar. Ein weiser und gerechter Herrscher.


  Und da war Prinz Albar, Bralthars Sohn. Jung, gut aussehend, eine Kämpfernatur. 
  Er stellte sich wagemutig den Dämonenhorden entgegen, schien keine Furcht 
  oder Angst zu kennen – ein Held, der sein Leben aufs Spiel setzte.


  Ich wollte nie ein Held sein. Ich weiß, wie einsam und verloren Helden 
  sind …


  Und Lady Gwenlon.


  Sie war schön und begehrenswert.


  Wäre Torn noch ein Mensch gewesen, hätte er vielleicht alles getan, 
  um sie selbst zu besitzen, um sie in seinen Armen zu halten oder sie nur kurz 
  und flüchtig zu berühren. Eine solche Schönheit hatte er bislang 
  nur einmal gesehen, vor undenklich langer Zeit. Ihr Name war …


  Torn spürte, wie sich etwas veränderte, wie die flüchtige Erinnerung, 
  die Lady Gwenlons Bild hervorgerufen hatte, plötzlich wieder verschwand 
  und nicht zurückkehrte. Er war an die Barriere gestoßen. Die Barriere, 
  die die Lu'cen über seine Vergangenheit als sterbliches Wesen verhängt 
  hatten. Aus einem Grund, den sie ihm noch immer verschwiegen.


  Und doch bleibt mir nichts, als mich zu fügen …


  Anticos sprach weiter. Er erzählte Torn, dass Albar und die schöne 
  Gwenlon ein Kind zeugen würden. Beide waren magisch stark begabt.


  »Das Kind wird einst über ungeheure Kräfte verfügen«, 
  berichtete Anticos. »Kräfte, wie selbst du sie dir nicht vorstellen 
  kannst, Torn. Sie werden ihn den Befreier nennen, und er wird seine Welt von 
  den grausamen Invasoren aus dem Subdaemonium retten. Mathrigo, der Verräter, 
  ist in die Zukunft jener Welt gereist und hat gesehen, dass seine Horden versagten. 
  Jetzt ist er entschlossen, die Gegenwart zu ändern, um die Zukunft für 
  sich zu gewinnen!«


  Der Wanderer sprang von seinem Sessel auf. »Er wird Gwenlon töten 
  lassen!«


  »Ja, Torn.«


  Der Wanderer fühlte wirren Zorn in sich, gepaart mit schierer Verzweiflung.


  Was ist nur mit mir los? Hat mich die Magie oder die Schönheit Gwenlons 
  verzaubert?


  Torn kannte Mathrigo, den Kardinaldämon, der einst selbst ein Wanderer 
  gewesen war. Hier, auf der Festung am Rande der Zeit, hatte er Torn einst in 
  Versuchung führen und gegen die Lu'cen aufstacheln wollen, doch Torn hatte 
  erfolgreich Widerstand geleistet. Im Kampf um das Dämonichron waren sie 
  einander schließlich wiederbegegnet, hatten ihre Klingen im Duell gekreuzt. 
  Sie waren Feinde bis aufs Blut. Torn und Mathrigo, der fünfte Kardinaldämon 
  – Symbol aller Grausamkeit und Brutalität.


  »Der Befreier wird niemals geboren werden, Torn, es sei denn …«


  »… ich gehe nach Rattakk und rette Gwenlon und ihr Kind!«


  »Ja, Torn. Gehe nach Rattakk und beschütze sie.«


  »Ich werde gehen«, sagte der Wanderer. »Aber zuvor erzählt 
  mir alles, was ich über Rattakk, Lady Gwenlon und diesen Prinzen Albar 
  wissen muss …«

 


  Eine andere Dimension, eine andere Welt …


  Ein Gebiet auf der kleinen Welt Rattakk, in dem nichts mehr wuchs, aus dem 
  alles Leben gewichen war. Tote Bäume standen hier, grotesk verwachsen und 
  dann abgestorben, das Land war grau und düster, die Erde fast schwarz.


  Die Grah'tak hatten sich hier ausgebreitet, das Leben war geflohen.


  Hier, in diesem düsteren Abschnitt der Welt Rattakk, lag das Hauptquartier 
  der Dämonen, der finstere Palast des grausamen Santon.


  Aus schwarzem Gestein errichtet, ragte die Festung als eine riesige Ansammlung 
  bizarrer Bauwerke in den düsteren Himmel. Die ›Festung der Qual‹, 
  wie sie von den Bewohnern Rattakks genannt wurde und die Santon als seine Burg 
  bezeichnete, war ein gigantischer Komplex von finsteren Gebäuden, Mauern 
  und Türmen, groß wie eine Stadt, und erhob sich von einem Berg inmitten 
  der Ödnis. Die Luft um sie herum roch nach Verwesung und Tod, und das Schreien, 
  Klagen und Jammern von Gefolterten hallte zwischen den düsteren Mauern.


  Santon war aus dem Cho'gra, in das Mathrigo ihn geholt hatte, in seine Festung 
  der Qual zurückgekehrt.


  Er hockte auf seinem Thron, den er aus den Knochen der Gefolterten hatte für 
  sich errichten lassen – eine unbeholfene Nachahmung von Mathrigos Knochenthron. 
  Santon liebt es, sich an der Qual und dem Schmerz der Unschuldigen zu weiden. 
  Sie gaben ihm seine magische Kraft.


  Der Thronsaal war düster und kalt. Nur ein paar blakende Fackeln an den 
  Wänden spendeten etwas zuckendes Licht. Santon mochte die Düsternis. 
  Es wollte, dass es um ihn herum ebenso finster war wie in seinem rabenschwarzen 
  Herzen.


  Links und rechts neben dem Thron stand je ein Chaoskämpfer. Der Grah'tak 
  hatte sie mit Hilfe dämonischer Energie erschaffen. Es waren düstere, 
  bedrohlich wirkende Rüstungen, in denen nichts anderes war als Santons 
  böse Kraft, und doch waren diese Kreaturen ebenso intelligent wie grausam. 
  Ohne Widerspruch erfüllten sie den Willen ihres Meisters.


  Der Grausame hatte sie erschaffen müssen mit seinen schwarzmagischen Fähigkeiten. 
  Die Scrab'ul, über die er ansonsten verfügte, waren nicht wirklich 
  intelligent. Sie schafften es gerade mal, eine Waffe zu führen, darunter 
  auch magisch-technisches Gerät – aber das auch nur, weil Santon ihren 
  Gehirnen eingeimpft hatte, wie diese funktionierten und zu bedienen waren. Ansonsten 
  waren sie ganz aufs Töten und Vernichten konzentriert, folgten nur ihren 
  blutdürstigen Instinkten.


  Außer ihnen gab es nur wenige intelligente Grah'tak auf Rattakk. Santons 
  Vasall Lor'ek gehörte zu ihnen – er stammte nicht aus dem Subdaemonium, 
  sondern war einst ein sterbliches Wesen gewesen, ehe er zum Dämon geworden 
  war. Und Orpus, der Echsendämon, der eines der Forts hielt, die die Grah'tak 
  hier auf Rattakk errichtet hatten.


  Einst war Orpus einer dieser hirnlosen Scrab'ul gewesen, mit denen sich Santon 
  hier auf Rattakk behelfen musste, aber es war Santon gelungen, Orpus' Dämonengehirn 
  so weit zu beeinflussen, dass es wuchs und sich erweiterte, bis er in Orpus 
  einen intelligenzbegabten, aber treuen Diener hatte. Und je mehr sein Gehirn 
  wuchs, desto mehr veränderte sich Orpus auch äußerlich.


  Die Scrab'ul waren zweibeinige Kreaturen, die vom Aussehen her eine Mischung 
  aus Insekt und Echse waren, magere kleine Biester. Orpus jedoch hatte inzwischen 
  eine stattliche Körpergröße von über zwei Metern, war mächtig 
  und hünenhaft und muskulös. Im Zweikampf war er den Menschen überlegen, 
  und er hatte auch eigene magische Fähigkeiten aufgebaut, wie Santon zu 
  seiner Zufriedenheit festgestellt hatte.


  Ansonsten blieben Santon nur diese hirnlosen Kreaturen, die gerade mal ihre 
  Waffen bedienen, fressen und vernichten konnten.


  Der Kriegslord war schlechter Laune. Mathrigo war nicht sein Freund, das hatte 
  er abermals zu spüren gekommen. Der Kardinaldämon verachtete ihn, 
  denn er ahnte, dass Santon versucht hatte, gegen ihn zu intrigieren. Deshalb 
  hatte er Santon in diese aberwitzige Dimension abgeschoben, in der die Magie 
  herrschte. Er wollte ihn los sein, es war sein Exil.


  Wenn Santon nun versagte und diese Welt an die Menschen verlor, hatte Mathrigo 
  einen Vorwand, den Versager endgültig zu vernichten und in die bodenlosen 
  Abgründe des Ma'thruk zu werfen, auf dass er verdaut und erneut ausgespien 
  werde. Schon andere hatte dieses schändliche Schicksal ereilt – Santon 
  brauchte nur an Morgo Seelenfresser zu denken, den gehörnten Echsendämon. 
  Umso erstaunter war Santon deshalb, dass Mathrigo ihn vor der Zukunft gewarnt 
  hatte.


  Sicherlich hatte Mathrigo dafür seine Gründe. Solange Santon in dieser 
  Dimension war, konnte er Mathrigo nicht gefährlich werden, und Mathrigo 
  wusste auch, was für eine Erniedrigung es für Santon bedeutete, auf 
  Rattakk verbannt zu sein.


  Aber der Kardinaldämon wollte diese Welt auch nicht verlieren. Sie war 
  nicht besonders wichtig im großen Spiel, aber ein Puzzlestück, das 
  nicht fehlen sollte, wenn man einst alle Welten des Immansiums beherrschen wollte.


  Eine einzige Welt, auf der noch freie Sterbliche existierten, konnte erneut 
  Widerstand gebären, wenn der Krieg dereinst gewonnen war.


  Deshalb durfte Rattakk den Menschen nicht mehr in die Hände fallen, mussten 
  die Grah'tak hier siegreich bleiben. Nach der Niederlage im Kampf um das Dämonichron 
  war ein Sieg auf Rattakk von besonderer Wichtigkeit.


  Santon hatte Lor'ek zu sich in den Thronsaal kommen lassen.


  Lor'ek war ein mächtiger Dämon, der Santon unterstand. Bevor beide 
  nach Rattakk gekommen waren, hatten sie sich zusammengetan, um ihre finsteren 
  Pläne zu schmieden. Gemeinsam hatten sie versucht, Mathrigo zu hintergehen 
  – deshalb hatte er sie beide nach Rattakk verbannt, ohne die Verbannung 
  offen auszusprechen.


  Lor'ek war ein Wesen, das sich gerne in menschlicher Form zeigte. Dabei war 
  er in eine ledrige Kutte gehüllt, deren Kapuze weit nach vorne reichte 
  und das Gesicht verbarg.


  Vor langer Zeit war Lor'ek ein Mensch gewesen, doch sein abscheuliches Treiben 
  und magische Riten hatten ihn zum Dämon werden lassen. Er kam nicht aus 
  dem Subdaemonium, sondern aus einer Welt der Menschen, und da war etwas Menschliches 
  an ihm, das sich vor seinem dämonischen Antlitz ekelte. Denn die Fratze, 
  die sich unter der Kapuze verbarg, war abgrundtief hässlich …


  Santon hatte seinem Vasallen berichtet, was Mathrigo ihm erzählt hatte, 
  und schweigend hatte Lor'ek den Worten seines Herrn gelauscht. Dann, nachdem 
  Santon geendet hatte, sagte er: »Also muss Lady Gwenlon sterben – 
  einen grausamen Tod.«


  »Ja, so ist es der Wille des großen Mathrigo«, erwiderte Santon. 
  »Doch ich überlege, ob dieser Weg der richtige ist. Der richtige für 
  uns, meine ich.«


  »Was habt Ihr vor, o Grausamer?«, fragte Lor'ek unterwürfig.


  »Gwenlon besitzt eine starke Magie«, überlegte Santon laut. »Überlegt, 
  mein treuer Vasall, wie mächtig wir würden, wenn ich diese Magie auf 
  mich übertragen könnte.«


  »Besteht diese Möglichkeit?«, wollte Lor'ek wissen.


  »Ein Ritual, das die Kräfte der Finsternis heraufbeschwört, ist 
  dazu nötig. Und die körperliche Vereinigung zwischen mir und Lady 
  Gwenlon.«


  »Ihr wollt mit ihr …?«


  »So ist es. Auf diese Weise könnte ich einen Balg mit ihr zeugen, 
  halb Mensch, halb Grah'tak, ausgestattet mit meiner und ihrer Magie. Ein sehr 
  starkes Wesen würde sie gebären – ein seelenloses Wesen allerdings.«


  »Das ist das Problem«, sagte Lor'ek.


  »Nein.« Santon schüttelte sein abscheuliches Haupt. »Genau 
  das ist der Vorteil.«


  »Ich verstehe nicht, mein Herrscher.«


  »In einem weiteren magischen Ritual könnte meine Seele in den seelenlosen 
  Leib des Dämonenkindes schlüpfen«, erläuterte Santon. »Dann 
  wäre ich …«


  »… euer eigenes Kind«, vollendete Lor'ek den Satz.


  »Ausgestattet mit überragenden Kräften.«


  »Die Euch Mathrigo ebenbürtig machen würden.«


  »So ist es, Lor'ek. Ich sehe, ihr habt verstanden.«


  »Seid Ihr sicher, dass es gelingen könnte?«


  Santon der Grausame seufzte. »Sicher bin ich mir nicht. Ich überlege, 
  ob es nicht doch besser ist, Lady Gwenlon sofort zu töten und jedes Risiko 
  auszuschließen, denn der Befreier, von dem Mathrigo sprach, darf niemals 
  geboren werden.«


  »Ja, das darf auf keinen Fall geschehen«, stimmte Lor'ek zu. »Es 
  wäre unser beider Untergang.«


  »Dennoch ist die Idee verlockend.«


  Lor'ek schwieg, schien zu überlegen, dann fragte er schließlich: 
  »Wie werdet Ihr Euch entscheiden, o grausamer Herrscher?«


  »Ich weiß es noch nicht«, sagte Santon. »Das heißt 
  – doch!«


  »Was?«


  »Ich überlasse es dem Zufall.«


  »Dem Zufall?«


  »Ja«, nickte Santon bekräftigend. »Fällt uns Lady Gwenlon 
  lebend in die Klauen, werde ich sie nehmen und mit ihr ein Kind zeugen. Doch 
  wenn sie stirbt«, er zuckte mit den Schultern, »soll auch das mir 
  recht sein. Wir werden schon noch eine Gelegenheit bekommen, mit Mathrigo abzurechnen.«


  »Schön und gut«, meinte Lor'ek. »Doch noch ist da ein Problem.


  Lady Gwenlon zu töten oder gefangen zu nehmen, wird nicht leicht sein. 
  Sie hat starke magische Kräfte …«


  »Die sind kein Problem«, war Santon der Grausame überzeugt.


  »… und sie lebt in der Festungsstadt Mestropos. Schon mehrmals versuchten 
  wir, die Stadt einzunehmen, doch sie ist stark befestigt, und auch ein Angriff 
  aus der Luft ist schon fehlgeschlagen. Starke Abwehrgeschütze sind auf 
  den Festungsmauern und auf den Türmen installiert. Ihr Warnsystem funktioniert 
  sehr gut. Technik und Magie vereinigen sich. Sie merken sofort, wenn sich eine 
  Angriffsarmada nähert, und sind dann auf alles vorbereitet.«


  »Es müsste uns gelingen, sehr überraschend anzugreifen, bevor 
  sie ihre Abwehrstellungen besetzen können«, überlegte Santon.


  »Unmöglich, o Grausamer.«


  »Nein, nicht unmöglich«, widersprach Santon. »Wenn es uns 
  gelänge, einen Zugang zum Kha'tex zu öffnen, könnten wir es nutzen, 
  um uns unerkannt durch den Raum zu bewegen. Dann wäre das Überraschungsmoment 
  auf unserer Seite, und wir könnten die ganze Stadt in Schutt und Trümmer 
  legen.«


  »Bedenkt, Herr«, meinte Lor'ek verschreckt. »Nur Mathrigo und 
  einigen wenigen, die in seiner Gunst stehen, steht der Zugang zum Kha'tex offen. 
  Allen anderen hat er es untersagt. Wie wollt ihr es schaffen, es ohne seine 
  Hilfe zu öffnen, noch dazu für eine ganze Armee?«


  Santon zeigte ein abstoßend-brutales Lächeln, während er den 
  Schreien und dem Jammern der Gefolterten lauschte, das überall in der Festung 
  der Qualen zu hören war. »Indem ich Unmengen an negativer Energie 
  freisetze«, antwortete er. »Wie viele Gefangene befinden sich noch 
  in unseren Kerkern?«


  »Gut zwei Dutzend«, sagte Lor'ek. »Die meisten mehr tot als lebendig.«


  Santon lachte. »Unschuldige Menschen. Unschuldige Seelen. Ihr Blut soll 
  fließen in einem schwarzmagischen Ritual. Ihre Leiden und ihr Schmerz 
  sollen sich vereinigen, und ich will es auffangen und bündeln. Dann haben 
  wir genug Energie, um die Grenzen dieser Dimension zu falten.«


  »Ja, das ist es!«, frohlockte Lor'ek. »Ein Ritual der Qual, und 
  wir erhalten genug Energie, wenn diese Menschen unter Schmerzen ihr Leben aushauchen!«


  »Bereitet alles vor für dieses Ritual, mein treuer Vasall!«, 
  befahl Santon und erhob sich. »Und lasst die Gefangenen bringen! Diesmal 
  werden wir siegreich sein!«


 

 

2. Kapitel

 


  Torn hatte den Worten des weisen Anticos gelauscht und war gut und umfassend 
  unterrichtet worden. Er wusste jetzt genug über diese seltsame Welt Rattakk, 
  die in einer magischen Subdimension lag. Er wusste auch genug über Prinz 
  Albar und Lady Gwenlon. Er wusste, dass die beiden sich bereits getroffen und 
  ineinander verliebt hatten. Ihre Väter hatten dieses Treffen arrangiert, 
  wollten, dass beide zueinander fanden, denn beide waren von adligem Geblüt 
  und verfügten über große magische Kräfte.


  Beide waren sie gegen diese Verbindung – bis sie sich schließlich 
  trafen und einander kennen lernten.


  Die Macht der Liebe.


  Ich denke es voller Hohn, und trotzdem ist da etwas in mir, dass mir sagt, dass 
  Liebe tatsächlich mächtig ist. Mächtig und grausam, wenn das 
  Schicksal diese Liebe vernichtet.


  Habe ich einst geliebt? Damals, als ich noch ein Mensch gewesen bin …?


  Der Gardian mahnte ihn wieder, nicht an die Vergangenheit zu denken, sondern 
  sich aufs Hier und Jetzt zu konzentrieren.


  Das Hier und Jetzt – es gibt kein Hier und Jetzt in der Festung am Rande 
  der Zeit. Der Gardian müsste das wissen.


  Und trotzdem will ich mich erinnern. Ich will eine Vergangenheit haben. Ich 
  will wissen, wie es war, ein Mensch zu sein.


  »Bist du bereit?«, fragte der Mantel der Zeit erneut.


  Torn nickte – und diesmal hatte er das Gefühl, dass es die Wahrheit 
  war. Anticos hatte ihn gut unterrichtet. Er wusste alles, was für seine 
  Mission von Bedeutung sein würde.


  Erneut musste er an Lady Gwenlon denken. Seit er sie zum ersten Mal gesehen 
  hatte, blond und schön, schlank und begehrenswert, war er entschlossen, 
  seine Mission zum Erfolg zu führen.


  Aber da war noch ein anderes Gefühl, leise im Hintergrund. Es hatte mit 
  Prinz Albar zu tun.


  Bin ich eifersüchtig? Habe ich mich verliebt in Lady Gwenlon, obwohl 
  ich sie nur kurz sah?


  An wen erinnert sie mich?


  Verliere ich jetzt den Verstand? Habe ich zu lange in der Einsamkeit gelebt 
  und mir eingeredet, dass da etwas Menschliches in mir sei, das Liebe, Freundschaft 
  und Zuneigung braucht? Nicht nur von einem lebendigen Mantel, der dein Gardian 
  ist, sondern von deinesgleichen, von einem Menschen …


  Aber ich bin kein Mensch mehr.


  Ich bin ein Wanderer der Zeit.


  Und ich bin bereit!


  Der Gardian schwebte aus der Kuppel des Gort herab und legte sich um seine 
  Schultern. Er blähte sich auf, umflatterte ihn wie die Schwingen eines 
  Nachtvogels.


  Blitze begannen in ihm zu flackern, lösten sich aus dem Mantel, trafen 
  auf Torns Plasmarüstung und erzeugten ein energetisches Feld.


  Das Vortex entstand.


  Ein Wurmloch zwischen den Dimensionen, das ihn in sich aufsog und ihn mit sich 
  riss, hinein in eine andere Dimension, in eine andere Realität.


  Torn hatte die Vergangenheit und die Zukunft der Erde und anderer Welten gesehen. 
  Doch zum ersten Mal führte ihn ein Auftrag in eine Subdimension, eine andere 
  Realität des Immansiums. Zahllose davon gab es, das hatte ihn sein vergangenes 
  Abenteuer gelehrt, und alle waren sie anders, verschieden in ihrer Form und 
  Gestalt, in der Art von Leben, das sie hervor brachten.


  »Sei auf der Hut«, gab ihm der Gardian mit auf den Weg, »die 
  Welt, die du betreten wirst, ist eine magische Welt. Die Grah'tak treten dort 
  offen auf, unsere Zeit und die der Sterblichen vermischen sich. Alles ist dort 
  möglich …«


  Torn blieb keine Zeit, danach zu fragen, was ihm sein weiser Freund mit dieser 
  Bemerkung sagen wollte. Denn im nächsten Moment tauchte er ein in ein Meer 
  aus Licht und Farben, das ihn zu allen Seiten umgab.


  Auf ihn wartete ein Abenteuer, wie er es noch nie zuvor erlebt hatte. Und während 
  die Lichter und Farben um ihn herum aufblitzten, wurde ihm klar, dass er jetzt 
  die Verantwortung für diese fremde Welt trug.


  Die letzte und einzige Verantwortung.


  Wenn er scheiterte, würde diese Welt den Grah'tak zum Opfer fallen 
  und ein Hort des absolut Bösen werden. Schon einmal hatte er eine Welt 
  sterben sehen, hatte erlebt, was geschah, wenn die Grah'tak eine Welt eroberten.


  Es war seine eigene Welt gewesen – die Erde.


  Diese Erinnerung hatten die Lu'cen ihm gelassen, damit sie ihn stets 
  daran erinnerte, wie große seine Verantwortung war.

 


  Siegreich waren die Grah'tak auf Rattakk nicht immer. Eigentlich eher selten, 
  sonst hätten sich die Menschen von Rattakk nicht über Jahrhunderte 
  hinweg behaupten können.


  Und auch diese Stunde war nicht glorreich für die Dämonen aus dem 
  Subdaemonium.


  Das Fort der Dämonen, in dem der üble Grah'tak-Unterführer Orpus 
  herrschte, hatte über den Landstrich lange Zeit Terror und Grauen gebracht. 
  Dörfer und kleinere Städte waren ausgelöscht worden, und viele 
  Menschen waren einen grausamen, sinnlosen Tod gestorben – zur Belustigung 
  und zur Freude der Dämonen.


  Damit war jetzt Schluss!


  Mit sechs schwer bewaffneten Kampfbooten war Prinz Albar aufgebrochen, um dem 
  Grauen ein Ende zu bereiten. Seit Stunden tobte die Schlacht, jetzt waren die 
  Außenmauern des steinernen Forts sturmreif geschossen.


  Mit dem Prinzen an der Spitze drangen die Menschen in die Festung ein. Albars 
  Soldaten waren mit schweren Lichtgewehren bewaffnet, und diese blitzten unaufhörlich, 
  schickten ihre gleißende Glut dem Feind entgegen und streckten Dämonenkreatur 
  um Dämonenkreatur nieder.


  An der Seite von Albar kämpfte Sir Rarek, Albars treuer Freund und Begleiter. 
  Schon von Kindesbeinen an kannten sie sich, waren unzertrennliche Freunde.


  Jetzt schossen sie sich ihren Weg frei durch düstere Korridore und Gänge. 
  Die Dämonen stellten sich ihnen entgegen, teils selbst mit Lichtwaffen 
  ausgerüstet, Beutegut aus einem grausamen Krieg, in dem es weder Pardon 
  noch Gnade gab.


  »Vorwärts! Vorwärts!«, brüllte der junge Prinz, während 
  er eine Salve abschoss und mehrere Dämonen niederstreckte.


  Er und seine Leute drangen immer tiefer vor in die Festung des Feindes. Laserblitze 
  flammten ihnen entgegen, und mehrere der tapferen Kämpfer wurden von ihnen 
  durchbohrt und zu Boden gerissen. Einigen wurden auch Gliedmaßen abgesprengt, 
  und schreiend und sich am Boden windend blieben die Verwundeten zurück.


  Albar hasste den Krieg, aber was er tat, musste er tun. Er hatte keine andere 
  Wahl. Diese Kreaturen hatten zu viele Unschuldige getötet und sich an deren 
  Schmerz geweidet. Es musste ein Ende haben. Es durften nicht noch mehr Menschen 
  diesen Bestien zum Opfer fallen.


  Neben ihm zerplatzte der Kopf eines Soldaten, getroffen von einem Laserstrahl.


  Der nächste Lichtblitz hätte um ein Haar Albar erwischt, doch sein 
  treuer Freund Rarek war schneller, schoss den Grah'tak, der vor ihnen aufgetaucht 
  war, nieder, bevor dieser noch einmal seine Klaue krümmen konnte.


  »Seid vorsichtig«, mahnte Rarek den Prinzen.


  Rarek war wie Albar gerade Mitte Zwanzig. Ein gut aussehender Bursche, der keine 
  Furcht kannte. Die lange Freundschaft, die die beiden jungen Männer miteinander 
  verband, machte sie zu Brüdern.


  Nicht nur im Krieg …


  Albar hatte einen Fehler begangen. Er hatte einen Seitengang übersehen, 
  weil er im Eifer des Gefechts zu schnell vorgerückt war. Aus diesem Seitengang 
  strömten nun weitere Grah'tak und griffen die Soldaten von der Seite her 
  an. Sie waren mit Lanzen und Schwertern bewaffnet.


  Schon starb der erste Mann, durchbohrt von drei Spießen …

 


  Das Vortex spie Torn in eine Welt des Grauens und des Krieges.


  Zuerst sah er nichts als Dunkelheit, dann das flackernde, grellbläuliche 
  Licht von Laserblitzen.


  Hochmoderne und zugleich magische Waffen wurden abgefeuert, und er hörte 
  das Schreien und Brüllen sterbender Menschen.


  Und das Kreischen der verhassten Grah'tak.


  Er schaute sich um. Eine Art Korridor oder Gang. Die Wände aus schwarzem 
  Gestein. Um ihn herum Menschen in braunen Lederrüstungen und mit Helmen.


  Tot.


  Blutüberströmt.


  Zerfleischt oder mit schwarzrändigen Brandlöchern im Leib.


  In einiger Entfernung sah er Soldaten. Auch sie in Lederrüstungen. An ihrer 
  Spitze erkannte er Prinz Albar, der den Trupp anführte.


  Torn befand sich in einem Fort der Grah'tak, das der Prinz und seine Mannen 
  gerade stürmten, um dem Grauen, das von dieser Festung ausging, ein Ende 
  zu bereiten.


  Albar stürmte blindlings vor.


  Er war nun mal ein Held – und ein verdammter Narr!


  Noch immer stand Torn in der Gestalt des Wanderers da. Das musste er ändern, 
  denn die Grah'tak würden seine Anwesenheit spüren, wenn er seine Gestalt 
  nicht änderte, sich nicht sorgsam tarnte.


  An diesem Ort herrschte Magie. Die furchtbare böse Magie des Subdaemoniums, 
  die die Grah'tak in diese Welt getragen hatten. Aber Torn spürte auch die 
  Magie, die von Prinz Albar ausging – und sie war stark.


  Die Dämonen hatten Torn noch nicht bemerkt. Also griff er sich den erstbesten 
  Toten, riss ihm den Helm vom Kopf, um sein Gesicht sehen zu können, und 
  konzentrierte sich.


  Die Plasmarüstung, die er trug, nahm Form und Aussehen des Soldaten an.


  Einmal mehr spiele ich Soldat, wie in so vielen anderen Kriegen zuvor, auf 
  so vielen Welten.


  Ich hasse es, Soldat zu sein.


  Tief in mir höre ich die Schreie gefallener Kameraden.


  Verdammter Krieg …


  Er schnappte sich die Waffe des Toten. Ein unförmiges Gebilde, eine 
  Art Gewehr. Der Mechanismus war einfach, magisch oder nicht. Entsichern, Stecher 
  ziehen, und nicht direkt in den Blitz blicken.


  Seine Plasmarüstung bildete nicht nur das Gesicht des Soldaten, sondern 
  auch dessen Helm nach. Das getönte Visier war heruntergeklappt. Der Lichtblitz 
  würde ihn nicht blenden, wenn er die Waffe abdrückte.


  Torn setzte sich in Bewegung, schloss zu den anderen Soldaten auf.


  Sie waren jetzt seine Kameraden in diesem Krieg, der nun auch zu seinem Krieg 
  geworden war.


  Verdammt, warum hat mich der Gardian hierher gebracht? Von Lady Gwenlon keine 
  Spur. Sie befindet sich in einer Festungsstadt, wie ich weiß. Mestropos. 
  Aber nicht hier.


  Himmel, Gardian, was soll das? Soll mich dieses Gemetzel einstimmen auf das, 
  was mich hier erwartet?


  Ich werde also kämpfen. Soweit ich mich zurück erinnern kann, habe 
  ich nichts anderes getan. Meine ganze verdammte Existenz besteht aus Kampf …


  Er erreichte Albars Leute, schloss zum Ende der Kolonne auf, während 
  Albar vorn an der Spitze weiterstürmte.


  Er ist jung und unvorsichtig, könnte uns alle in den Tod führen 
  …


  Da passierte es auch schon.


  Torn sah den Seitengang in der Dunkelheit, auf den niemand geachtet hatte, spürte 
  die Gefahr, die darin lauerte und ausbrechen wollte.


  Er rief eine Warnung – doch es war zu spät!


  Aus dem Seitengang platzte eine Horde Grah'tak, bewaffnet mit Speeren, Lanzen 
  und Schwertern.


  Ein gellender Schrei, der in einem Gurgeln endete. Drei Lanzen auf einmal bohrten 
  sich durch den Brustpanzer eines Soldaten. Blut spritzte ihm aus dem Mund, als 
  die Lungen durchstoßen wurden. Er brach zusammen.


  Seine Kameraden schrien laut, reagierten völlig kopflos.


  Torn drängte sich weiter vorwärts, schob sich durch die kopflose Meute 
  auf den Gang zu, aus dem die Dämonen krochen, sah, wie einem weiteren Soldaten 
  der Schädel von einem Dämonenschwert gespalten wurde. Der Helm nutzte 
  ihm herzlich wenig.


  Der Wanderer sah die Dämonen. Grah'tak wie diese hatte er noch nie zuvor 
  gesehen. Eine neue Unterart, die er noch nicht kannte. Eine Mischung aus Insekt 
  und Echse – so erschienen sie ihm. Sie hatten keine große Intelligenz, 
  das konnte er spüren – kaum mehr als Tiere.


  Aber Tiere töten nicht um des Tötens willen …


  »Aus dem Weg!«, brüllte er und schlug mit dem Lauf seiner 
  Waffe um sich, bis er freies Schussfeld hatte. »Geht in Deckung!«


  Dann zog er den Stecher durch.


  Gleißend stieß die Lichtenergie aus dem Lauf, traf den ersten Grah'tak, 
  und die Kreatur zerplatzte regelrecht.


  Wieder schoss er. Den zweiten Grah'tak erwischte es, und Torn rückte immer 
  weiter vor, auf den Nebengang zu. Drei weitere Grah'tak befanden sich schon 
  draußen, unter den Soldaten. Er musste höllisch aufpassen, keine 
  Menschen zu verletzen.


  Wenn er je einen Sterblichen töten wurde, der nicht mit den Mächten 
  des Bösen paktierte, würde er auf ewig verflucht sein!


  Warum, bei allen Welten, katapultieren sie mich dann in so eine Scheiße?


  Er sollte Lady Gwenlon retten und fand sich stattdessen im schlimmsten Gemetzel 
  wieder!


  »Zurück, Leutnant! Zurück!«, rief ihm irgend so ein Idiot 
  zu, der sich für seinen Vorgesetzten hielt.


  Du kannst mich mal!, dachte er und rückte weiter vor, drückte 
  den Stecher wieder durch.


  Es erwischte zwei der Grah'tak. Der Dritte packte den Schädel eines aufkreischenden 
  Soldaten und riss diesem den Kopf von den Schultern.


  Ein knirschendes Geräusch, dann war der Soldat stumm. Sein kopfloser Rumpf 
  stand noch da, aufrecht gehalten von den Kameraden um ihm. Der Grah'tak hatte 
  den abgerissenen Schädel noch immer in seinen Klauen.


  Endlich erreichte Torn ihn, doch das Gedränge war zu dicht, um zu schießen.


  Das rechte Bein des Wanderer schnellte empor und traf die hässliche Visage 
  des Dämons. Als der Stiefel der Plasmarüstung die Fratze des Dämons 
  berührte, regelrecht hineingerammt wurde, gab es eine energetische Entladung, 
  die dem Grah'tak den Kopf von den Schultern riss.


  Torn hoffte, dass das niemand richtig mitbekommen hatte. Aber in dem Gedränge 
  war das unwahrscheinlich. Seine Kameraden hatten nicht mehr gesehen als einen 
  hellen Lichtblitz, der auch von einem abgefeuerten Lasergewehr hätte stammen 
  können.


  Mit Ellenbogen und dem Kolben der Waffe rammte er sie alle beiseite, bis er 
  allein vor dem Seitengang stand. Vor ihm drängten sich bewaffnete Grah'tak.


  Es waren viele. Zu viele, als dass er sie hätte stoppen können. Sie 
  stürmten auf ihn zu, würden ihn überrennen. Dann würde ihm 
  auch die Rüstung nichts mehr nützen.


  Er handelte.


  Für den Bruchteil einer Sekunde verwandelte sich das Plasma, zeigte er 
  ihnen sein wahres Gesicht, das nicht sein wahres Gesicht war – die Helmmaske 
  meiner Rüstung. Es ging so schnell, dass die Soldaten nichts merkten, doch 
  den Grah'tak fuhr der Schrecken durch alle Glieder.


  Sie verharrten.


  Sie hatten einen Wanderer der Lu'cen vor sich, das war ihnen jetzt klar.


  Sie zögerten.


  Böser Fehler.


  Ein Daumendruck, und sein Lichtgewehr stand auf Dauerfeuer. Torn zog den 
  Stecher durch und nahm den Finger nicht mehr vom Abzug.


  Vor ihm zerplatzen die Körper der Grah'tak. Er hörte das Zerreißen 
  von Fleisch und Schuppenhaut, das Bersten von Knochen, das wilde Kreischen, 
  das sie ausstießen.


  Als der Wanderer den Hebel betätigte, der seitlich an der Waffe angebracht 
  war, spuckte das Gewehr ein Ding aus, das auf dieser Welt ›Lichtgranate‹ 
  genannt wurde.


  Ein greller Feuerball fuhr unter die noch lebenden Grah'tak.


  »Achtung, Granate!«, schrie jemand hinter ihm, und dessen Stimme überschlug 
  sich dabei förmlich vor Panik.


  Dann ging die Granate hoch, der Lichtball explodierte unter den Grah'tak und 
  blendete den Wanderer.


  Die Wucht der Explosion würde auch einige der Soldaten im Korridor hinter 
  ihm erwischt, sie verletzt oder gar getötet haben. Doch Torn stand vor 
  dem Nebengang und fing die Wucht der Detonation mit der Plasmarüstung auf. 
  Dämonenwaffen konnten sie beschädigen oder sogar vernichten – 
  nicht jedoch diese Granate.


  Dann war die Explosion vorbei. Torns Kameraden war nichts geschehen.


  Einer sprach ihn an. Der Typ, der sich für seinen Vorgesetzten hielt.


  »Machen Sie das nie wieder, verdammt! Wollen Sie uns alle umbringen?«


  Idiot, dachte Torn. Wer hier noch alle umbringen wird, ist dein Prinz 
  Albar.


  Er wandte sich um, sah Albar an der Spitze der Truppe, sah ihn weiter vorrücken.


  Verdammter Narr …

 


  Das Problem aus dem Seitengang war erledigt. Jemand hatte eine Lichtgranate 
  in den Gang gefeuert. Die grell glühende Kugel war explodiert und hatte 
  die Grah'tak zerfetzt. Die Detonation ließ Staub und Gesteinssplitter 
  von der Decke rieseln.


  Albar und Rarek gingen weiter, hinter ihnen ihre Männer. Die Grah'tak in 
  dem Seitengang waren ausgelöscht worden, dafür tauchten jetzt vor 
  ihnen neue Gegner auf – eine ganze Armee, so schien es, und gleißendes 
  Laserfeuer schlug ihnen entgegen.


  »Achtung!«, rief Sir Rarek.


  Albar und Rarek warfen sich in Deckung, pressten sich in die Nischen der Korridorwand, 
  während zwei ihrer Getreuen, von Laserblitzen durchbohrt, schreiend zu 
  Boden stürzten.


  Auch die übrigen Männer drückten sich eng an die Wand, erwiderten 
  das Feuer.


  »Es sind zu viele!«, rief Rarek, eng in seine Nische gepresst, als 
  erneut einer der Soldaten getroffen wurde. Der Laserblitz schnitt ihm den rechten 
  Unterarm ab, er taumelte brüllend aus der Deckung, wurde dann von zwei 
  weiteren Strahlen getroffen und von den Beinen gerissen.


  Die Soldaten trugen Lederrüstungen und Helme, die sie jedoch nicht gegen 
  Lichtwaffen schützen konnten. Prinz Albar und Sir Rarek hatten auf die 
  Rüstungen verzichtet, um sich besser bewegen zu können. Sie trugen 
  nur leichte Brustharnische.


  Wieder fegte eine Salve gleißender Energie, erzeugt durch Technik und 
  Magie, an ihnen vorbei, traf einen Mann, dessen Kopf zerplatzte wie eine überreife 
  Frucht …

 


  Der Soldat neben Torn an der Wand verlor den Kopf – im wahrsten Sinne des 
  Wortes.


  Ein Laserstahl traf sein Gesicht, und es gab eine kleine Explosion. Sein Helm 
  flog nach hinten weg.


  Torn wischte mit dem Handschuh über sein Helmvisier. Als er wieder sehen 
  konnte, lag der kopflose Rumpf vor seinen Füßen.


  Vor ihnen lauerten die Grah'tak, die sie unablässig unter Beschuss hielten.


  Und irgendwo da vorne auch Albar.


  Dieser Idiot, der uns das alles hier eingebrockt hat.


  Die Grah'tak benutzten Beutewaffen, doch in ihrem Besitz waren sie zu Dämonenwaffen 
  geworden, die auch der Plasmarüstung gefährlich werden konnten.


  Trotzdem löste sich Torn aus seiner Deckung und schoss zurück. Um 
  ihn herum blitzten die feindlichen Lasergeschosse, sprengten Gestein aus den 
  Wänden.


  Der Wanderer streckte einen Haufen Grah'tak nieder, war überrascht ob seiner 
  eigenen Schießkünste, da er kaum zu zielen brauchte.


  Er rückte weiter vor, schnappte sich das Gewehr eines Gefallenen, hatte 
  jetzt doppelte Feuerkraft. Ein normaler Mensch hätte diese schweren Dinger 
  nicht mit einer Hand halten, abfeuern und auch noch treffen können.


  Aber Torn war kein Mensch mehr …


  Er ging wieder in Deckung, drückte sich mit dem Rücken in eine Nische. 
  Was ihm da aus dem Korridor entgegenblitzte, war eine unfassbare Menge tödlicher 
  Energie. Alleine kam er gegen diese Feuerkraft nicht an.


  Wenigstens war ihnen der Rückzug nicht verwehrt. Torn hoffte, dass Albar, 
  wenn er auch nur einen Hauch von Verstand besäße, seine Leute zurückpfeifen 
  würde.


  Doch er tat etwas ganz anderes …

 


  »Wir kommen gegen sie nicht an!«, rief Sir Rarek, unablässig 
  auf die Dämonenbrut schießend.


  »Ich werde meine Magie einsetzen!«, brüllte Albar zurück. 
  »Gib mir Feuerschutz!«


  Er trat aus der Nische hervor.


  Rarek feuerte weiter, zwang den Feind, eine Feuerpause einzulegen und in Deckung 
  zu gehen.


  Albar hob indes beide Hände, spreizte die Finger, und flüsterte ein 
  magisches Wort.


  »Kroykurox!«


  In diesem Moment begannen die Laserwaffen in den Klauen der Grah'tak zu zittern, 
  zu vibrieren – und dann explodierten sie!


  Gleißende Energie wurde frei, als Explosion auf Explosion folgte und die 
  Grah'tak zerriss. Ein rot glühender Feuerball bildete sich, verschlang 
  die Dämonen und rollte dann den Gang hinab – auf die Menschen zu!


  »Nein!«, keuchte Rarek, die Augen vor Entsetzen weit aufgerissen.


  Aber Albar wusste genau, was er tat. Wieder spreizte er die Finger, wieder murmelte 
  er ein magisches Wort.


  »Trayasay!«


  Im nächsten Moment bildete sich ein magischer Schutzwall vor den Menschen, 
  versperrte den Gang, und die mörderische Energieentladung prallte davon 
  ab, wurde zurückgehalten, bis die Energie erlosch.


  »Weiter!«, keuchte Prinz Albar. »Wir müssen weiter!«


  Sein Ziel war die Zentrale des Dämonen-Forts. Dort tummelte sich der Grah'tak-Führer 
  Orpus, der über diese Festung befehligte, mit einigen seiner Vasallen.


  Wenn sie die erst eingenommen hatten, dann hatten sie gesiegt.


  Aber es stand ihnen noch ein wilder Kampf bevor …

 


  Prinz Albar hatte Torn beeindruckt. Seine Magie war stark. Sehr stark.


  Er konnte damit Dinge tun, gegen die die Fähigkeiten – oder vielmehr 
  die technischen Möglichkeiten – des Wanderers ein glatter Witz waren. 
  Wieso, im Namen des Omniversums, war dieser Kerl nicht in der Lage, seine Lady 
  Gwenlon selbst zu beschützen?


  Albar stürmte weiter vor. Sein Ziel war die Zentrale des Forts. Da musste 
  der Oberdämon dieser Grah'tak-Horde sitzen. Torn machte sich bereit für 
  einen neuen Kampf. Er behielt auch das zweite Gewehr. Es war sicherer, doppelte 
  Feuerkraft zu haben. Schaden konnte es jedenfalls nicht.


  Keiner seiner neuen Kameraden sprach den Wanderer an. Das war auch gut so, denn 
  in diesem Moment kannte Torn ja nicht einmal seinen Namen, sondern nur seinen 
  Dienstrang: Leutnant – so hatte ihn jemand angerufen.


  Der Bote der Lu'cen holte auf und versuchte, zu Albar vorzurücken. Der 
  Gardian hatte ihn bestimmt nicht umsonst dorthin gebracht. Womöglich musste 
  er nicht nur Lady Gwenlon retten, vielleicht befand sich auch Albar in Gefahr.


  Mathrigo hatte den Ablauf der Ereignisse in dieser Welt beeinflusst, indem er 
  Santon hierher geschickt und ihn über die Zukunft unterrichtet hatte. Durch 
  die Veränderung im Fluss der Zeit, die er damit hervorgerufen hatte, war 
  vielleicht noch mehr in Ungleichgewicht geraten, als die Lu'cen ahnten.


  Es war also nicht unwahrscheinlich, dass Torn auch hier gebraucht wurde – 
  und dann wollte er in Albars Nähe sein.


  Der Prinz und sein Begleiter schienen inzwischen ihr Ziel erreicht zu haben. 
  Vor ihnen tauchte ein großes, zweiflügeliges Tor auf.


  Albar hielt nicht mal im Lauf inne, während er sein Lasergewehr hob und 
  eine Lichtgranate abschoss.


  Das Tor wurde in Splitter gesprengt, und der Prinz und sein Waffenbruder hechteten 
  durch das gesprengte Tor.


  Und hinein in den Kampf.


  Torn wollte ihnen hinterher, doch da packte ihn sein Möchtegern-Vorgesetzter 
  an der Schulter.


  »Zurückbleiben, Leutnant! Zurück!«


  Torn rammte dem Typen den Kolben seiner zweiten Waffe vor die Brust. Einem Toten 
  konnte man keine Befehle erteilen. Dann eilte der Wanderer mit den anderen Soldaten 
  durch das zerschossene Tor …


  … geradewegs in den Kampf!

 


  Die Zentrale war in eine Art Thronsaal umgebaut worden, denn Orpus, selbst nur 
  ein Vasall des grausamen Santon, liebte es, den Herrscher zu spielen. Blakende 
  Fackeln an den Wänden verbreiteten zuckenden Lichtschein.


  Als die Explosionen durch den Korridor grollten, war Orpus von seinem Thron 
  aufgesprungen, ein hünenhafter, schuppiger Grah'tak.


  »Wir werden angegriffen!«, herrschte er seine Untergebenen an. »Schützt 
  mein Leben! Ihr müsst mein Leben …«


  Weiter kam er nicht, denn eine donnernde Explosion schnitt ihm die Worte ab, 
  als eine Lichtgranate das Tor zur Zentrale traf und zerfetzte.


  Holzsplitter wirbelten durch die Luft, und die Druckwelle zerschmetterte zwei 
  der Grah'tak.


  Im nächsten Moment stürmten Albar und Rarek durch das klaffende Loch, 
  schossen wild um sich.


  Mehrere Grah'tak gingen getroffen zu Boden und verwandelten sich in blubbernden 
  Schleim, andere zerplatzten förmlich, als Laserblitze ihre Leiber durchschlugen.


  »Albar!«, schrie Orpus, außer sich vor Wut und Zorn, als er 
  den Prinzen erkannte.


  Im nächsten Moment hob er den Arm, spreizte die langen Krallenfinger seiner 
  Klaue, und ein gleißender Blitz jagte daraus hervor, traf Albar, und mit 
  einem schmerzhaften Aufschrei wurde der Prinz von den Beinen gerissen.


  Albar wurde durch die halbe Zentrale gewirbelt, erst die harte Felswand stoppte 
  seinen Flug.


  Er hatte seine Waffe verloren, spürte jeden Knochen in seinem Leib. Der 
  magische Blitz hätte ihn töten, sein Fleisch verdampfen können, 
  aber es war ihm im letzten Augenblick gelungen, sich mit seiner eigenen Magie 
  zu schützen.


  Doch nun waren seine magischen Kräfte annähernd erschöpft.


  Aus den Augenwinkeln sah er, wie seine Soldaten in die Zentrale eindrangen und 
  ein wildes Feuergefecht mit den übrig gebliebenen Grah'tak entbrannte.


  Gleichzeitig registrierte er, wie Orpus auf ihn zuhetzte, eine breite Dämonenaxt 
  schwingend. Die Augen des Dämons leuchteten in einem roten Höllenfeuer, 
  seine Kiefer klappten auf und zu, sodass die mächtigen spitzen Zähne 
  krachend aufeinander schlugen. Sein mächtiger Schwanz schliff über 
  den Boden.


  Er schlug mit der Waffe nach Albars Schädel!

 


  Der Wanderer stürmte in die Zentrale des Forts und sah Albar, getroffen 
  von einem magischen Blitz, durch die Luft wirbeln.


  Der Grah'tak beim Thron hatte den Blitz abgefeuert, ein hässlicher Kerl, 
  der aussah wie eine Echse auf zwei Beinen.


  Torn richtete seine Waffen auf ihn und …


  Ein Grah'tak sprang ihn von der Seite an, riss ihn zu Boden, und er verlor eine 
  Waffe.


  Der Dämon schlug mit seinen Klauen nach Torns Kehle, doch der wich aus, 
  und die Krallen streiften nur seinen Hals. Es gab eine energetische Entladung, 
  weil das Plasma der Rüstung angekratzt worden war, und das Monster zuckte 
  erschrocken zurück.


  Torn genügte der kurze Augenblick, um seinem Gegner die zweite Waffe in 
  den Bauch zu rammen und abzudrücken. Der Lichtblitz durchzuckte dessen 
  Körper und fegte die Kreatur hinweg.


  Torn sprang auf die Füße, wollte sich um Albar kümmern, doch 
  er kam nicht mal dazu, sich nach ihm umzublicken. Ein Grah'tak mit einer Lanze 
  stürzte auf ihn zu, zielte mit der Spitze auf seine Brust.


  Der Wanderer wirbelte herum, die Lanze jagte an ihm vorbei und durchbohrte einen 
  Grah'tak, der ihn von hinten hatte angreifen wollen.


  Dem Monstrum mit der Lanze hielt er die Mündung seiner Kanone ins Gesicht 
  und drückte ab. Einen Sekundenbruchteil später hatte die Kreatur keinen 
  Kopf mehr, der Rest zerfiel zu blubberndem Schleim.


  Im nächsten Moment spürte Torn einen reißenden Schmerz. Ein 
  Grah'tak hatte mit dem Schwert nach ihm gestoßen, und die Spitze hatte 
  ihm den Arm aufgeschlitzt. Energieblitze zuckten aus der Wunde. Die Rüstung 
  war beschädigt, und sie signalisierte Torn diese Verletzung durch Schmerzen. 
  Auch das zweite Lasergewehr fiel ihm aus der Hand.


  Zwar war die Wunde nicht tief und schloss sich bereits wieder, doch nun war 
  Torn waffenlos.


  Er packte den Schwertarm des Dämons mit beiden Händen – und brach 
  ihn.


  Ein Faustschlag in die Visage des Monsters schleuderte es durch die halbe Zentrale.


  Torn hob das Schwert auf. Damit konnte er noch besser umgehen als mit einem 
  Gewehr.


  Der Wanderer hätte auch das Lux ziehen können, seine Lichtklinge, 
  aber das hätte ihn schon jetzt verraten, und er war sich nicht sicher, 
  ob es gut wäre, wenn Albar und seine Leute jetzt schon erfuhren, wer er 
  war – und was er war!


  Also das Schwert.


  Wieder griff ihn so ein Monsterbiest an, wollte ihm seine Lanze in den Bauch 
  rammen.


  Er sprang zur Seite, zerhackte die Lanze mit dem Schwert und zerschmetterte 
  den Schädel des Monsters mit dem Knauf seiner Waffe.


  Hinter ihm war schon ein weiterer Gegner. Er rammte das Schwert nach hinten, 
  und die Klinge drang durch hornige Haut und sehniges Fleisch.


  Er sah nicht, wie der Grah'tak hinter ihm zu Schleim zerfiel, hörte nur 
  den schmatzenden Laut, als dessen Überreste zu Boden klatschten.


  Ein neuer Gegner vor ihm. Torn blockte dessen Schwertstreich ab und schlug ihm 
  den Kopf von den Schultern, sprang dann über den sich auflösenden 
  Körper.


  Vor ihm hatte ein Grah'tak einen Soldaten gepackt und wollte ihn mit den Klauen 
  zerreißen. Der Wanderer erledigte die Bestie sozusagen im Vorbeigehen 
  und schnappte sich den Nächsten gleich darauf.


  Dann war die Sicht frei auf Prinz Albar und …


  Was Torn sah, hätte ihm das Blut in den Adern gefrieren lassen, hätte 
  er noch Blut und Adern gehabt …

 


  Im letzten Moment konnte Albar sich herumwerfen, und das Blatt der Streitaxt 
  traf die Wand und zertrümmerte das Gestein. Staub wölkte auf.


  »Albar!«, gellte Orpus' Wutschrei. »Ich werde dich vernichten!«


  Der Prinz rollte herum, kam auf die Beine, duckte sich, als die Streitaxt erneut 
  heran zischte. Um Haaresbreite sauste sie über seinen Kopf hinweg.


  Albar taumelte zwei Schritte nach hinten, dann griff er an seine Hüfte, 
  bekam das Griffstück einer anderen Waffe zu fassen, riss es hervor und 
  zündete die Klinge.


  Nun hielt er ein Lichtschwert in der Hand.


  »Komm her, du Hund!«, grollte er dem Dämon entgegen. »Du 
  hast genug unschuldige Leben genommen!«


  »Nein«, zischte der Dämon zurück. »Es sind noch lange 
  nicht genug!«


  Damit griff er wieder an.


  Albar blockte den Hieb der Dämonenaxt mit der Lichtklinge. Wieder und wieder 
  hieb Orpus zu, doch immer wieder gelang es dem Prinzen, die wuchtigen Attacken 
  zu parieren.


  Die Waffe, die er in den Händen hielt, war magischer Natur. Die Klinge 
  leuchtete und flirrte hell und mit blendender Intensität.


  Erneut blockte er einen Hieb der Streitaxt ab, duckte sich, sodass er die nächste 
  Attacke unterlief. Dann war er nahe genug heran für einen Gegenschlag.


  Sein Lichtschwert streifte die Hüfte des Grah'tak, schnitt durch Schuppen 
  und Fleisch. Orpus heulte auf, taumelte ein paar Schritte zurück.


  Erneut wollte Albar zuschlagen, holte aus zum tödlichen Streich, doch diesmal 
  gelang es Orpus, den Hieb zu blocken, indem er die Streitaxt mit beiden Klauen 
  über den Kopf hob. Die Klinge schlug auf den Griff. Funken stoben.


  »So nicht, kleiner Prinz!«, donnerte Orpus voller Zorn. »So wirst 
  du mich nicht besiegen!«


  Wieder schlug er zu, rammte Albar den Stiel der Axt ins Gesicht. Dann zuckte 
  sein mächtiger Reptilienschweif nach vorn, donnerte vor Albars Brust. Der 
  Prinz keuchte und stolperte nach hinten. Erneut traf ihn der Echsenschwanz des 
  Grah'tak.


  Hätte Albar nicht den Brustharnisch getragen, der Hieb hätte ihm die 
  Rippen zerschmettert. So aber wurde er nur nach hinten geschleudert und geriet 
  ins Taumeln.


  Da sah er Orpus direkt über sich, sah das rote Glühen in seinen Reptilienaugen, 
  die Reihen langer, scharfer Zähne in dem breiten, vorn spitz zulaufenden 
  Maul.


  Albar sah, wie die Streitaxt auf ihn zuflog – dann kam der Schmerz!


  Es war ein schier unerträglicher Schmerz, der den Prinzen aufbrüllen 
  ließ.


  Die Lichtklinge wirbelte durch die Luft und erlosch. Albars Hand umklammerte 
  immer noch das Griffstück.


  Mit vor Entsetzen weit aufgerissenen Augen starrte der Prinz auf den Stumpf 
  an seinem Arm, dorthin, wo einst seine rechte Hand gewesen war. Unablässig 
  pulsierte Blut aus der Wunde, der Schmerz und der Schock zwangen den Prinzen 
  zu Boden.


  Orpus trat auf ihn zu, die Axt in beiden Klauen.


  »Und jetzt, kleiner Prinz«, grollte der Dämon, »wirst du 
  deinen Göttern gegenüber treten!«


  Damit hob er die Axt, ließ das Blatt auf Albars Kopf niedersausen, um 
  dem Wehrlosen den Kopf zu spalten …

 


  Torn sah es, sein Mund öffnete sich zu einem nutzlosen Schrei.


  Er musste handeln!


  Sofort!


  Er hatte gesehen, wie Albars abgetrennte Hand durch die Luft flog. Sie hatte 
  etwas umklammert, das fast so aussah wie sein Lux. Eine Art Schwert, dessen 
  Klinge aus magischem Licht zu bestehen schien …


  Jetzt hob der reptilienhafte Koloss die Streitaxt, wollte Albars Kopf damit 
  spalten.


  Der Wanderer hetzte auf das hünenhafte Ungetüm zu. Keine Zeit mehr, 
  das Lux zu zücken, zu zünden und den Stern des Lichts zu werfen.


  Er musste schneller sein.


  Torn hechtete wie eine lebende Rakete durch den Saal, sah das Blatt der Axt 
  auf Albar niederrasen.


  Keine Zeit mehr für den Prinzen zu reagieren, sich zu verteidigen oder 
  den Kopf zur Seite zu drehen.


  Und dann …


  Im letztmöglichen Augenblick erreichte der Wanderer den geschuppten Dämon, 
  prallte gegen ihn und rammte ihm gleichzeitig mit der Wucht seines ganzen Körpers 
  das blanke Eisen des Schwerts in den Leib.


  Sein Rammstoß brachte den Grah'tak aus dem Gleichgewicht. Die Axt verfehlte 
  ihr Ziel, schlug dicht neben Albars Schädel auf den Boden und spaltete 
  den Stein.


  Dämon und Wanderer prallten so heftig aufeinander, dass die Klinge, die 
  Torn dem Ungetüm in den Leib gerammt hatte, abbrach und beide zu Boden 
  schlugen.


  Der Echsenkoloss kam zuerst auf die Beine. Turmhoch – so kam es Torn vor 
  – ragte er vor dem Wanderer auf.


  Seine Augen glühten rot, seine Axt hatte er erhoben. Die abgebrochene Schwertklinge 
  steckte noch in seinem Leib, und er brüllte all seinen Schmerz hinaus, 
  sein Reptilienmaul weit aufgerissen.


  Die Bestie holte mit ihrer Axt aus, zielte auf Torns Hals, um ihm den Kopf vom 
  Rumpf zu trennen.


  Der Wanderer ertastete neben sich einen toten Soldaten, griff dessen Lasergewehr. 
  Er riss es an sich und drückte ab.


  Drei, vier Lichtgeschosse jagte er dem Grah'tak in den Leib. Dieser brüllte 
  noch lauter, als die Blitze sich in sein verschmorendes Fleisch brannten.


  Er geriet ins Wanken. Aber er hatte noch nicht genug.


  Wieder holte er zum Schlag aus.


  Torn drückte noch einmal ab.


  Die Lichtgranate zischte blendend hell auf den Grah'tak zu und brannte sich 
  in seine Gedärme. Der Wanderer hoffte nur, dass Albar noch genug magische 
  Kraft haben würde, um sie beide zu retten.


  Der Prinz versuchte es zumindest. Er hob die eine Hand, die ihm noch geblieben 
  war und spreizte die Finger: Der Koloss mit der Granate im Leib war plötzlich 
  in einer magischen Blase eingeschlossen.


  Die Explosion zerfetzte den Körper des Grah'tak, fiel danach in sich zusammen, 
  ohne Torn oder dem Prinzen gefährlich zu werden.


  Erschöpft sank Albar nieder, seine Augen fielen zu.


  Ohnmächtig …


  Torn raffte sich auf die Beine, sah, dass die Menschen siegreich waren – 
  mit einem grässlichen Kreischen hauchte die letzte der dämonischen 
  Kreaturen ihr frevlerisches Leben aus. Doch dem Wanderer blieb keine Zeit zu 
  triumphieren. Der Kerl, der glaubte, sein Vorgesetzter zu sein, packte den Wanderer 
  an der Schulter und riss ihn herum.


  Sein Gesicht war wutverzerrt.


  »Was glauben Sie eigentlich, was Sie da tun, Leutnant?«, brüllte 
  er. »Um ein Haar hätten Sie den Prinzen getötet. Eine Lichtgranate 
  aus dieser Entfernung abzufeuern …«


  »… war genau die richtige Maßnahme!«, mischte sich der 
  junge Mann ein, der herbeigeeilt war und Albar besorgt untersucht hatte.


  Torns Möchtegern-Vorgesetzter starrte ihn an. »Sir Rarek, meint Ihr 
  … äh, Sir, glaubt Ihr, dieser Offizier hat …?«


  »… genau das Richtige getan«, beendete Rarek das Gestammel. »Prinz 
  Albar lebt. Er ist verwundet und erschöpft, aber er wird überleben.« 
  Er schaute Torn an und fragte: »Wie ist euer Name, Leutnant?«


  Verdammt, die Frage musste ja kommen, und ich habe keine Ahnung, was ich 
  darauf antworten soll. Die Kameraden des Mannes, dessen Gestalt ich angenommen 
  habe, werden mich entlarven, wenn ich …


  Aber Torn brauchte nicht zu antworten – das übernahm sein Möchtegern-Kommandant, 
  dessen Brust jetzt vor Stolz geschwellt war.


  »Leutnant Tesh ist sein Name, Sir. Einer meiner besten Männer.«


  »Danke. Leutnant Tesh«, sagte Rarek zu Torn. »Ihr habt dem Prinzen 
  das Leben gerettet. Wir stehen tief in Eurer Schuld.«


  »Es war mir eine Ehre«, entgegnete der Wanderer nur.


  Ja, ihr steht tief in meiner Schuld. Verdammt tief …


  Um ein Haar wäre Mathrigos Plan bereits aufgegangen. Fast wäre Prinz 
  Albar ums Leben gekommen und hätte mit der schönen Gwenlon kein Kind 
  mehr zeugen können.


  Wie hat es nur dazu kommen können?


  Durch meine Anwesenheit in dieser Welt …?


  Bislang war es für Torn stets einfach gewesen, seinen Auftrag und die 
  Welt, in die er entsandt worden war, zu trennen. Die Zeit der Sterblichen galt 
  nicht für ihn, der er im Numquam lebte, außerhalb von Zeit und Raum.


  Doch durch das Zutun der Grah'tak hatte sich die Zeit der Sterblichen in dieser 
  magischen Welt verändert. Die Dinge waren aus dem Gleichgewicht geraten, 
  der Fluss der Zeit in dieser Subdimension aufgestaut worden.


  Und zum ersten Mal fragte sich Torn, ob auch sein eigenes Wirken in dieser Welt 
  Spuren hinterlassen würde.


  Spuren, die er nicht beabsichtigt hatte …


 

 

3. Kapitel

 


  Das Ritual war ein voller Erfolg gewesen. Gut zwei Dutzend unschuldige Menschen 
  waren einen qualvollen Tod gestorben, und Santon der Grausame hatte ihre Lebensenergie 
  aufgefangen und gesammelt.


  Der Morgen brach an, aber über diesen Teil Rattakks brachte er keine Helligkeit. 
  Hier herrschte das absolut Böse und verdüsterte selbst den Himmel.


  Nahe der Festung der Qualen hatte sie sich eingefunden – die Armee des 
  Schreckens. Sie stand bereit, um die Dämonenscheiben zu besteigen, die 
  rot glühend über dem Boden schwebten.


  Santon betrat den Platz wie ein Eroberer, in Rüstung, Helm und langem, 
  wallendem Mantel. Neben ihm schritt Lor'ek, der an der Schlacht jedoch nicht 
  teilnehmen würde.


  Die Horden der Scrab'ul verneigten sich, als Santon sich dem Platz näherte. 
  Er brauchte keine Ansprache zu halten – jeder dieser Kreaturen war klar, 
  was sie zu tun hatten.


  Zerstören, vernichten, verstümmeln und töten!


  Etwas anderes konnten sie auch nicht.


  Santon ließ den Blick über seine Schergen schweifen. Es waren gut 
  zweitausend Dämonenkreaturen. Mit einem Wink signalisierte er Lor'ek, die 
  Armee die Flugscheiben besteigen zu lassen.


  Jede der fliegenden Scheiben, die zig Dämonenkriegern Platz boten, wurde 
  von einem Chaoskämpfer gelenkt, die sie mit ihren besonderen Fähigkeiten 
  steuerten.


  »Mestropos wird fallen«, sagte Santon zu seinem Lakaien Lor'ek, »und 
  Lady Gwenlon wird sterben – oder sie wird in meine Hände fallen und 
  mir einen hübschen Sohn gebären. Einen starken Sohn noch obendrein.« 
  Er lachte höhnisch. Ein hässliches Geräusch.


  »Ich wünsche Euch gutes Gelingen«, sagte Lor'ek unterwürfig.


  Santon nickte nur. Er brauchte keine Glückwünsche. Er fühlte 
  sich stark und erhaben an diesem tristen Morgen.


  Schließlich betrat auch er eine der Dämonenscheiben, die sich daraufhin 
  in den Himmel erhob. Dann breitete er die Arme aus. Sein roter Umhang wehte 
  im Wind wie die Schwingen eines riesigen Vogels.


  Er hatte die Energien der zu Tode gefolterten Menschen – ihre Qual, ihren 
  Schmerz und ihre Verzweiflung – in sich aufgesogen in dem schrecklichen 
  Ritual, das in der Nacht stattgefunden hatte. Jetzt ließ er diese Energien 
  frei und rief magische Formeln in den düsteren Himmel.


  »Krota blarat pas kom! Tormalo kan krutrin! Qur kam toll …!«


  Weit hallte seine Stimme über das düstere Land, dann entluden sich 
  Blitze aus seinen Fingerspitzen, und sie züngelten zum Himmel, wurden immer 
  heller, dichter und gleißender.


  Bis sie am düsteren Himmel ein Tor in den Kha'tex aufrissen! Ein Portal, 
  wie es sonst nur dem großen Mathrigo offen stand!


  Santon beendete seine magischen Formeln: »… korex paras ken da kommm!«


  Über ihnen loderte der glühende Schlund des Kha'tex.


  Die Dämonenscheiben setzten sich in Bewegung, schwebten glühend darauf 
  zu und wurden schließlich aufgesogen von der Nichtexistenz zwischen den 
  Welten.

 


  Die Soldaten trugen ihre Gefallenen aus dem Fort und zurück zu den fliegenden 
  Kampfbooten.


  Torn half ihnen dabei. Er selbst war es, der die Leiche des echten Leutnant 
  Tesh hinaustrug, dessen Helmvisier geschlossen war. Torn hoffte nur, dass sich 
  niemand diesen Toten genauer ansehen würde.


  Die Schlachtboote von Albars Leuten waren eigenartige Gefährte, wie Torn 
  sie noch nie zuvor gesehen hatte – weder auf der Erde noch auf anderen 
  Welten.


  Sie waren schlank und schnittig. Mehr als ein Dutzend Personen hatten darin 
  Platz, und hinten befand sich ein bemanntes Geschütz. Aus den Gesprächen 
  seiner Kameraden erfuhr Torn, dass es noch kleinere Versionen dieser Luftboote 
  gab – die sogenannten ›Skiekars‹, von denen Anticos ihm berichtet 
  hatte. Luftboote, die nicht von reiner Technik angetrieben wurden, sondern auch 
  von der Magie derer, die sie lenkten.


  Eine seltsame Welt, auf die ich da geraten bin. Alles erscheint mir so fremd 
  …


  Die Soldaten betteten ihre gefallenen Kameraden in die Laderäume unter 
  Deck. Torn blickte hinauf zum Himmel und erkannte, dass es gerade Morgen geworden 
  war. Der Kampf hatte also nachts stattgefunden.


  Eine Hand legte sich auf seine Schulter, und er wandte sich um. Es war Prinz 
  Albar, der ihn freundlich anlächelte. Torn wusste noch immer nicht, was 
  er von diesem jungen Mann halten sollte.


  »Ja«, sagte Albar leise, »die Sonne geht auf. Noch vor Stunden 
  wäre das nicht möglich gewesen. Der Himmel wäre grau und düster 
  geblieben. Das Böse, dass hier herrschte, verhinderte, dass das Licht den 
  Boden erreichte. Doch nun existiert das Böse nicht mehr.«


  Torn verstand nur die Hälfte. Es erschien ihm ziemlich abwegig, dass ein 
  Teil einer Welt nicht vom Sonnenlicht erreicht würde, nur weil Grah'tak 
  hier hausten.


  Alles hier war magisch, von einem Zauber umgeben, den Torn nicht begriff.


  »Was die Sterblichen Magie nennen, ist nichts als die Fähigkeit, die 
  Gesetze des Omniversums zu erkennen und auf seine Art zu nutzen«, hatten 
  die Lu'cen Torn einst erklärt.


  Er würde es nie ganz verstehen.


  Der Wanderer beschloss, darüber nicht weiter nachzudenken, sondern es einfach 
  zu akzeptieren. Es hätte ihn wahrscheinlich auch nur verwirrt, und zu einem 
  Ergebnis würde er kaum kommen.


  Prinz Albar ergriff wieder das Wort. »Ihr habt mir das Leben gerettet, 
  Leutnant. Deshalb möchte ich Euch meinen Freund nennen.«


  »Es war meine Pflicht, Euch zu helfen«, erwiderte der Wanderer steif. 
  Etwas hielt ihn davon ab, sich Albar weiter zu nähern.


  »Es war trotzdem sehr mutig von Euch.«


  »Ich hätte es auch für jeden anderen getan.«


  »Trotzdem bin ich Euch zu Dank verpflichtet.« Der Prinz reichte Torn 
  die Hand. Der Wanderer ergriff sie, um im nächsten Moment erstaunt zurückzuzucken.


  Albar hatte ihm die rechte Hand gereicht!


  Er bemerkt das Erstaunen des Wanderers, hob die Hand, bewegte die Finger, lächelte. 
  »Ein Vorteil«, sagte er, »wenn man über starke magische 
  Kräfte verfügt. Man vermag sich zu regenerieren.«


  »In wenigen Stunden?«, fragte Torn erstaunt.


  Prinz Albar zuckte mit den Schultern. »Ja, so eine magische Begabung ist 
  von großem Vorteil. Seid auch Ihr magisch begabt, Freund?«


  Torn schüttelte den Kopf.


  »Das braucht ihr auch nicht. Denn Eure Tapferkeit ist Magie genug.«


  Der Prinz lächelte wieder, und Torn musste zugeben, dass er sich in ihm 
  geirrt hatte. Albar sorgte sich um seine Leute. Er tat, was er tun musste, um 
  die Menschen seiner Welt vor dem Grauen der Grah'tak zu schützen. Sir Rarek, 
  Albars Kumpel und Freund, kam heran.


  »Leutnant Tesh«, sagte er, »auch ich muss mich bei Euch bedanken, 
  denn Ihr habt unseren Anführer gerettet. Und den Thronfolger von Rattakk 
  noch obendrein! Aber das ist mir nicht so wichtig wie der Freund, den ich in 
  Albar habe. Ihr seid ein Teufelskerl, Tesh. Ihr habt Euch einen Orden verdient.«


  »Ich kämpfe nicht für Orden«, erwiderte der Wanderer wahrheitsgemäß.


  »So spricht ein wahrer Kämpfer.« Rarek nickte anerkennend. Dann 
  wandte er sich an Albar. »Wir haben das Fort vermint und sprengen es in 
  die Luft, sobald wir hier fort sind.«


  »Gut«, entgegnete Albar. »Dann lasst uns die Kampfboote bemannen.«


  »Ja, fliegen wir zurück zum Palast Eures Vaters«, meinte Rarek. 
  Dann zwinkerte er dem Prinzen zu. »Auf dem Weg dorthin werden wir Mestropos 
  passieren. Wollen wir der schönen Lady Gwenlon nicht einen Besuch abstatten?«


  Torn horchte auf.


  Mestropos. Lady Gwenlon …


  Doch Albar machte seine Hoffnung zunichte, schüttelte den Kopf. »Ich 
  würde gerne, mein Freund. Aber mein Vater erwartet meinen Bericht. Wir 
  müssen zuerst in den königlichen Palast, so gerne ich der schönen 
  Lady Gwenlon auch meine Aufwartung machen würde. Aber später, mein 
  Freund, besuchen wir Mestropos und die schöne Lady Gwenlon.«


  »Deine Disziplin zur Pflichterfüllung ist vorbildlich.« Leichter 
  Spott lag in Rareks Stimme, doch dann schlug er dem Prinzen auf die Schulter 
  und ging.


  »Gut, Leutnant Tesh«, sagte Albar an Torn gewandt, »machen wir 
  uns auf. Ich bin sicher, mein Vater wird sich persönlich beim Retter seines 
  Sohnes bedanken wollen.«


  Er lächelte und griff dann zur Leitersprosse, um ins Kampfboot zu gelangen.


  Der Prinz wollte nicht nach Mestropos, doch Torn musste unbedingt dorthin. Er 
  musste in der Nähe Lady Gwenlons sein, denn er konnte sich gut vorstellen, 
  dass die Grah'tak nach dieser Niederlage bald zuschlagen würden. Er musste 
  eine Möglichkeit finden, sich unterwegs abzusetzen, wenn das Kampfboot 
  des Prinzen Mestropos passierte. Irgendeine Möglichkeit …


  Die Sache fing an, kompliziert zu werden.


  Die Soldaten bemannten die Boote. Zwar wusste Torn nicht, in welches Boot er 
  seiner Einheit nach gehörte, der Einfachheit halber entschied er sich jedoch, 
  einfach in der Nähe des Prinzen zu bleiben. Als Lebensretter des Thronfolgers 
  hatte er hoffentlich ein Recht darauf. Vielleicht konnte er sogar auf Albar 
  einwirken, doch noch einen Abstecher nach Mestropos zu machen.


  Der Wanderer ergriff die Sprossen der Leiter. Da legte sich – schon wieder 
  – eine Hand auf seine Schulter.


  Er wandte den Kopf und sah in das Gesicht eines jungen Soldaten, der ihn musterte.


  »Ja?«, fragte Torn. »Was ist?«


  »Wer bist du?«, fragte er zurück.


  Torn erschrak. »Was soll das? Kennst du mich nicht?«


  »Dem Aussehen nach ja.«


  »Na also!«


  »Aber du bist es nicht …«


  Scheiße!


  »Wer soll ich denn dann sein, ha?«, versuchte der Wanderer zu 
  bluffen.


  »Tesh war mein Freund. Mein bester Freund, aber du erkennst mich nicht 
  einmal wieder.«


  »Natürlich erkenne ich dich«, log Torn weiter und versuchte dabei, 
  so überzeugend wie möglich zu klingen.


  Der andere schüttelte den Kopf. »Nenne meinen Namen.«


  »He«, rief der Wanderer, und in seinem Kopf drehte sich alles, »mal 
  immer halblang. Natürlich weiß ich, wie du heißt. Wir sind 
  alte Gefährten.«


  »Dann nenn meinen Namen.«


  Verdammt, verdammt, verdammt! Ich stecke in der Tinte …


  Torn zögerte, schwieg – und dieses Schweigen war Antwort genug.


  »Tesh«, begann der junge Soldat, »stand neben mir, als wir gegen 
  die Grah'tak kämpften und ein Laserstrahl durch seine Brust schnitt. Ich 
  sah ihn sterben.«


  »Du musst dich irren. In der Hitze des Gefechtes …«


  Der Soldat ließ den Wanderer nicht aussprechen. »Ich kniete neben 
  ihm nieder, schüttelte ihn, aber er war tot.«


  »Du musst dich irren«, warf Torn erneut hilflos ein.


  »Ich irre mich nicht. Du bist nicht Tesh. Und wer immer du bist was 
  immer du bist … Ich warne dich! Wenn du Übles im Schilde führst, 
  werde ich dich vernichten!«


  Damit drehte er sich um und ging zu einem anderen der Kampfboote.


  Verdammt, das hätte nicht passieren dürfen.


  Torns Tarnung stand kurz davor aufzufliegen, und es war gut möglich, 
  dass diese Menschen ihn für ihren Feind halten würden, wenn sie erkannten, 
  dass er nicht mal ein Wesen aus Fleisch und Blut war.


  Aber was sollte er tun?


  Er wandte sich wieder um und kletterte die Leiter empor ins Kampfboot. Sir Rarek, 
  der inzwischen zurückgekommen war, folgte ihm. Der Wanderer nahm in einem 
  Sitz neben Albar und Rarek Platz, und niemand hatte etwas dagegen. Der Prinz 
  nickte ihm sogar lächelnd zu.


  Die Kampfboote erhoben sich, stiegen auf in den Himmel.


  Man hörte nicht das Brausen von Düsen oder Raketen, nicht das Wummern 
  von Motoren. Es war Magie, die die Boote in den Himmel hob, die Kraft des Omniversums 
  selbst. Dann rasten sie mit atemberaubender Geschwindigkeit davon.


  Ein Gedanke von Albar genügte, um die Sprengsätze im Dämonenfort 
  explodieren zu lassen. Torn sah, wie hinter ihnen ein riesiger Feuerball aufglühte 
  und Gesteinsbrocken durch die Luft wirbelten.


  Auf was für einer Welt bin ich hier gestrandet …?, fragte er 
  sich, und nicht zum ersten Mal.

 


  Mestropos war eine Festungsstadt am äußeren Rand von Rattakk. Denn 
  Rattakk, in einer fernen Subdimension gelegen, war keine Welt wie viele andere, 
  kein Planet, um den Monde kreisten und der sich selbst um eine Sonne bewegte. 
  Der Traum eines wahnsinnigen Mächtigen hatte sie einst geboren, und so 
  gehorchte sie auch in ihren Gesetzen und in ihrer Physik seinen Träumen.


  Rattakk war eine Scheibe!


  Keine Kugel, sondern flaches Land im Nirgendwo einer wirren Wirklichkeit. Ein 
  Stück phantastischer Realität im unwirklichen Chaos des Multiversums.


  Mestropos war der äußerste Posten am Rand dieser Welt. Danach gab 
  es nur noch das große Nichts. Durch starke Mauern aus Bruchstein umgrenzt, 
  schien die Stadt uneinnehmbar. Aber der Feind griff zumeist aus der Luft an.


  Auf den Mauern und den Wehrtürmen waren große Laserbatterien aufgebaut, 
  Geschütze, erschaffen mit einer völlig fremdartigen Technologie und 
  starker Magie.


  Innerhalb der Festungsmauern brodelte das Leben. Lady Gwenlon sah es, als sie 
  ans Fenster ihres Gemachs im Turm des Palastes trat und hinausblickte.


  Janey, ihre junge Kammerzofe, trat zu ihr.


  »Herrin, ich spüre, dass Euch etwas bedrückt.«


  Gwenlon seufzte tief. »Ein beunruhigendes Gefühl hat mich beschlichen, 
  treue Janey.«


  »Ein Gefühl?«


  »Ein Gefühl, ja. Und ein Traum.«


  »Ihr hattet einen Traum?«


  Gwenlon beobachtete ein Skiekar, das sich im Landeanflug befand. Langsam senkte 
  es sich auf die Landeplattform des Palastes ihres Vaters herab.


  »Ja, einen Traum, liebste Janey. Einen fürchterlichen Traum. Ich sah 
  Mestropos brennen. Ich sah die ganze Scheibenwelt brennen, überrannt von 
  den grausamen Feinden, gegen die wir nun seit Dekaden Krieg führen. Ein 
  fürchterlicher Krieg, der so viele Opfer gefordert hat.«


  Janey erschrak. Sie berührte die Schulter ihrer Herrin mit der Hand, und 
  Gwenlon wandte den Kopf, blickte ihre Zofe an.


  Das Mädchen war bleich geworden. Es wusste von den starken magischen Fähigkeiten 
  ihrer Herrin.


  »War es …?«, begann es stockend. »War es ein Wahrtraum? 
  Eine Vision?«


  Wieder seufzte Gwenlon tief. »Liebste Janey, ich weiß es nicht. Es 
  ist schwer, Träume zu kontrollieren. Bei Wachträumen ist es einfacher 
  – man weiß zumeist, ob es sich um Fantastereien oder Visionen handelt. 
  Aber im tiefen Schlaf, wenn man dann schweißgebadet erwacht, ist es schwer, 
  eine Vision von einem Albtraum zu unterscheiden.«


  Janey nickte. Auch sie kannte das Gefühl. Auch sie war magisch begabt, 
  wenn auch nur schwach.


  Gwenlons Magie war ungleich stärker. Deshalb war sie auch zur Obermagierin 
  ernannt worden. Sie führte die kleine Verteidigungsarmee der Stadt, war 
  ihre Kommandantin – auch wenn sie Krieg, Kampf und Gewalt aus tiefstem 
  Herzen verabscheute. Es gab keine andere Alternative. Ohne ihre Magie wäre 
  die Stadt verloren.


  Gwenlon überlegte, was die Zukunft bringen würde. Ihr und der Stadt. 
  Es war beschlossen, dass sie nicht immer hier bleiben würde. Vor Monaten 
  traf sie im königlichen Palast zum ersten Mal Prinz Albar – stark, 
  jung und gut aussehend. Ein Traum von einem Mann.


  Ihre beiden Väter hatten schon vor einiger Zeit darüber sinniert, 
  wie schön es wäre, wenn die beiden ein Paar würden. Denn wie 
  Albar entstammte auch Gwenlon einem edlen Geschlecht, war magisch stark begabt, 
  und so hielt man sie für eine gute Partie für den Thronfolger.


  Gwenlon hatte sich vor dem ersten Treffen mit dem Prinzen gefürchtet. Es 
  missfiel ihr auch sehr, dass ihr Vater und der König bestimmen wollten, 
  welchen Mann sie ehelichen sollte. Ihr Vater zwang sie nicht, das konnte er 
  nicht. Aber es war sein Wusch, und diesem Wunsch nicht nachzukommen, stellte 
  ein schweres Vergehen dar, das ihrem Ansehen nachhaltig schaden konnte.


  Albar hatte ihr später erzählt, dass es ihm genauso ergangen war. 
  Auch er hatte sich nicht damit abfinden wollen, dass die alten Männer über 
  ihrer beider Schicksal entschieden. Zwar hatte er gehört, wie schön 
  und bezaubernd Gwenlon sein sollte, dennoch waren tiefe Zweifel in ihm gewesen, 
  ob diese Verbindung der richtige Schritt sein mochte.


  Dann hatten sie sich das erste Mal gesehen – und beide hatten sofort Gefallen 
  aneinander gefunden.


  Der Prinz war tief beeindruckt gewesen von der Anmut und Schönheit Gwenlons, 
  sie von seiner männlichen Ausstrahlung, von seinem Charme und seinem Witz. 
  Er war ein intelligenter junger Mann, und bestimmt würde er einst ein weiser 
  und gerechter Herrscher sein.


  Sie hatten miteinander gesprochen, tiefschürfende Gespräche geführt, 
  und waren sich immer näher gekommen. Nicht nur sie selbst, auch ihre Herzen.


  Und beide Herzen waren dann in Liebe entflammt. Eine starke, leidenschaftliche 
  Liebe, die sie nicht mehr losließ.


  Ja, Gwenlon freute sich darauf, in einigen Monaten Albars Gemahlin zu werden. 
  Doch sie machte sich Sorgen, was dann aus Mestropos werden würde – 
  aus der Stadt, die sie schützen sollte.


  Und nun dieser Traum.


  Der Traum vom Untergang der Stadt.


  Vom Untergang der Welt.


  Er verstärkte ihre Sorgen nur, und wie ein dunkles, bleischweres Tuch lag 
  nun Bedrückung auf ihrer Seele.


  »Etwas wird geschehen«, flüsterte sie. »Etwas Schreckliches, 
  das für uns alle von schlimmer Bedeutung ist …«


  »Seid ihr sicher?«, fragte die junge Janey. Sie war einige Jahre jünger 
  als Gwenlon, aber fast ebenso hübsch. »Was wird geschehen? Hängt 
  es mit den Grah'tak zusammen?«


  »Wer sonst sollte das Grauen auf unsere Welt bringen?«, fragte Gwenlon 
  dagegen.


  »Dann meint Ihr auch Santon?«


  Lady Gwenlons sonst so sanftes Gesicht wurde hart, als sie diesen Namen hörte. 
  Santon der Grausame – er war die Geißel von Rattakk, schon seit undenklich 
  langer Zeit.


  »Ja, auch ihn meine ich«, antwortete Lady Gwenlon. »Santon, der 
  in seiner Festung der Qual haust. Noch nie ist einer seiner Gefangenen von dort 
  entkommen, aber wir wissen, dass diese Festung ihren Namen nicht zu Unrecht 
  trägt. Sie ist ein Hort, eine ganze Stadt des Bösen. Mit ihren Schutzschirmen 
  aus schwarzer Magie ist sie uneinnehmbar.«


  Die Zofe nickte. »Sonst hätte Euer Prinz Albar sie schon längst 
  eingenommen. Er ist ein sehr mutiger Mann.«


  Lady Gwenlon wandte den Kopf und sah Janey an.


  »Was habt Ihr, Lady? Warum lächelt Ihr so seltsam?«


  »Euer Prinz Albar hast du gesagt«, antwortete Gwenlon. »Wie sich 
  das anhört.«


  Die Zofe errötete. »Oh, verzeiht …«


  Gwenlon lachte auf, und dieses Lachen klang hell und freundlich. »Da ist 
  nichts zu verzeihen, Janey. Ich weiß, wie du es meintest. Mein Prinz Albar 
  – ich wünschte, es wäre schon soweit.«


  »Hat er noch nicht um Eure Hand angehalten?«


  »Offiziell noch nicht.«


  »Warum zögert er?«


  »Er muss erst das Einverständnis seines Vaters einholen und danach 
  bei meinem Vater um meine Hand anhalten.«


  Janey lachte. »Aber die beiden alten Männer … Oh, entschuldigt, 
  ich wollte sie nicht so nennen!«


  Lady Gwenlon zeigte ein mildes Lächeln. »Nicht schlimm, Janey. Wir 
  sind hier unter uns. Hier kannst du sprechen, wie dir der Schnabel gewachsen 
  ist, und brauchst kein Blatt vor den Mund zu nehmen. Also – was ist mit 
  den beiden alten Männern?«


  »Sie haben den Stein doch erst ins Rollen gebracht«, erinnerte Janey. 
  »Sie waren es, die Euch und den Prinzen vermählen wollten.«


  »Ja, lange bevor ich Albar traf und wir uns ineinander verliebten.«


  »Warum müssen sie also noch gefragt werden?«


  Wieder lachte Lady Gwenlon hell auf. »Weil es so üblich ist. Es ist 
  so Sitte.«


  »Und dafür braucht Prinz Albar so lange Zeit?«, wunderte sich 
  die Zofe.


  »Nein, Janey. Eigentlich nicht. Aber Albar ist der Thronfolger von Rattakk, 
  also muss alles ganz offiziell vonstatten gehen.«


  Die Zofe seufzte. »Da kommt ja einiges auf uns zu.«


  »Das glaube ich auch.«


  »Und wann wird es soweit sein?«, fragte Janey.


  »Ich bin mir nicht sicher«, antwortete Lady Gwenlon. »Aber wie 
  du weißt, befindet sich mein Vater zur Zeit zu Unterredungen im königlichen 
  Palast bei König Bralthar. Ich denke, die beiden alten Männer, wie 
  du sie nanntest, werden Albar einen Termin nennen, wann er um meine Hand anzuhalten 
  hat.«


  Janey machte große Augen. »Ihr meint, sie werden ihm sagen, wann 
  er sie fragen soll, ob er Euch zur Braut nehmen darf, damit sie es ihm offiziell 
  erlauben können?«


  »So ungefähr.«


  »Das klingt albern.«


  »Ja, so klingt es, aber so will es das Zeremoniell. Es ist nicht so einfach, 
  die Frau eines Thronfolgers zu werden. Und sicherlich wird es auch nicht einfach 
  sein, die Frau des Thronfolgers zu sein.«


  »Es kommt viel Verantwortung auf Euch zu.«


  »Allerdings, Janey.«


  Die Zofe schwieg, und Lady Gwenlon registrierte, dass sie etwas bedrückte.


  »Was hast du, Janey?«, fragte sie.


  »Ich werde euch vermissen, Lady.«


  »Vermissen?«


  »Wenn Ihr als Prinz Albars Braut in den königlichen Palast einzieht.«


  Lady Gwenlon lachte wieder und legte ihre Hand auf Janeys Schulter. »Auch 
  dort werde ich eine Zofe brauchen.«


  Janey blickte sie an. »Und Ihr meint mich?«


  »Wen sonst?«


  »Glaubt Ihr denn, ich würde mich eignen für das Leben bei Hofe?«


  »Ich bin mir noch gar nicht so sicher, ob ich mich dafür eigne, 
  Janey. Wir werden beide viel lernen und uns an die Umstände gewöhnen 
  müssen.«


  »Glaubt Ihr?«


  »Ja – aber ich bin sicher, es wird uns gelingen.«


  »Hoffentlich, Lady«, erwiderte Janey, um gleich drauf zu fragen: »Und 
  was wird dann aus Mestropos?«


  Lady Gwenlon nickte. »Daran habe ich auch gerade gedacht.«


  »Die Stadt braucht Euch, Lady. Euch und Eure Magie, die ihr Schutz gibt. 
  Die Menschen sind hilflos, wenn Eure Magie sie nicht schützt.«


  »Ich weiß nicht«, sagte Lady Gwenlon. »Es gefiel mir nie, 
  die Rolle einer Behüterin zu spielen. Und ich glaube, dass meine Kraft 
  überschätzt wird. Meine Magie ist stark, aber was kann sie schon ausrichten 
  ohne unsere Soldaten.«


  »Aber kann es nicht sein, dass Eurer Traum mit Eurer Vermählung und 
  Eurem Fortgehen zusammenhängt?«


  Lady Gwenlon schaute ihre Zofe erstaunt an. »Du glaubst, Mestropos könne 
  fallen, weil ich die Stadt verlasse?«


  Janey errötete wieder. »Versteht mich bitte nicht falsch, Lady. Ich 
  will Euch die Vermählung mit Prinz Albar nicht ausreden, aber …«


  »Ich verstehe dich sehr gut, Janey.


  Du bist ein intelligentes Mädchen, und ich weiß, dass du mir keine 
  Vorhaltungen machst. Im Gegenteil, ich bin sehr froh, jemanden zu haben, der 
  ehrlich zu mir spricht.«


  »Ich bin nur ein dummes junges Ding.«


  »Nein, das bist du nicht.« Gwenlon nahm die Jüngere in die Arme, 
  drückte sie herzlich und sagte: »Du bist meine beste Freundin, Janey. 
  Und ich kann deine Sorgen verstehen, denn es sind die gleichen Sorgen, die auch 
  mich bedrücken.«


  »Was glaubt Ihr also, hat Euer Traum zu bedeuten?«


  Gwenlon ließ sie wieder los und blickte zum Fenster hinaus. »Ich 
  weiß es nicht, Janey. Vielleicht war es ja wirklich nur ein Traum.«


  »Das hoffe ich.«


  »Sicherlich war es nicht mehr«, murmelte Lady Gwenlon – aber 
  es klang nicht sehr überzeugend.


  Sie sah zu, wie sich ein weiteres Skiekar näherte, mehrere Menschen an 
  Bord. Es waren ihre Leute – ein Erkundungstrupp der Stadtarmee. Der Flugwagen 
  näherte sich dem Palast, während Janey noch immer über die Worte 
  ihrer Herrin nachdachte und über ihren schlimmen Traum.


  In diesem Moment zerschnitt ein greller Lichtstrahl das morgendliche Rot über 
  der Stadt.


  Der Strahl traf das Skiekar – und riss es in Stücke.


  Beide Frauen schrien erschrocken auf, als sich über dem Palast ein greller 
  Feuerball bildete, Trümmer und Leichen durch die Luft gewirbelt wurden 
  und der brennende Flugwagen dann den Palast rammte, eine weitere Explosion auslöste 
  und noch mehr Menschenleben ausgelöscht wurden.


  Gwenlon spürte den Schmerz und die schnell endende Qual der Sterbenden 
  wie Blitzschläge, die in ihre Seele schnitten. Ihre Magie machte sie dafür 
  sensibel.


  Der Schmerz ließ sie taumeln, dann hatte sie sich wieder in der Gewalt 
  und starrte erneut zum Fenster hinaus.


  Sie sah das Grauen, das sich der Stadt näherte.


  Dämonenscheiben – es waren Dutzende!


  Fliegende, glühende Scheiben, die in hoher Geschwindigkeit auf die Stadt 
  zuschwebten. Grah'tak-Horden standen darauf, einige mit schweren Laserwaffen 
  ausgerüstet, andere mit Lanzen und Schwertern in den Klauen.


  Gwenlon hatte noch nie eine so große Streitmacht der Grah'tak erblickt.


  »Sie greifen an!«, schrie sie entsetzt. »Sie werden die Stadt 
  in Trümmer legen!«


  Schon blitzten weitere Laserschüsse von den Dämonenscheiben, trafen 
  die Abwehrbatterien auf den Türmen und Wehrgängen, die von Explosionen 
  zerfetzt wurden.


  »Das Ende!«, keuchte Janey angesichts dieser schrecklichen Übermacht. 
  »Dies ist das Ende …«

 


  Santon der Grausame führte seine Heerscharen persönlich in die Schlacht.


  Er war ein Henker, ein Folterer und Quäler. Das bereitete ihm höllischen 
  Spaß. Aber er war auch ein erbärmlicher Feigling, und so zog er selten 
  selbst in die Schlacht.


  Doch diese Mission war wichtig. Es ging darum, den Willen des fünften Kardinaldämons 
  zu erfüllen. Und es ging um seine Herrschaft über diese Welt.


  Das Ende war angekündigt worden.


  Sein Ende.


  Jetzt galt es zu handeln.


  Aus diesem Grund führte Santon seine Schergen diesmal selbst in die Schlacht, 
  war nicht wie üblich in seinem Palast der Qualen geblieben.


  Und er hatte sich entsprechend herausgeputzt. Der Dämon trug einen Harnisch 
  aus mit Brak'tar belegtem Eisen. Für die Dornen, die aus seiner schleimigen 
  Haut ragten, waren Aussparungen vorgenommen worden, die sich auf dem Kampfpanzer 
  erhoben. Sein Kopf wurde von einem schwarzen Helm geschützt, der seine 
  Fratze freiließ und sie in ihrer ganzen abstoßenden Hässlichkeit 
  zeigte. Ein langer, blutroter Mantel lag um seine Schultern.


  Santon befand sich auf der größten der Dämonenscheiben. Ein 
  Thron, mit grausamen Symbolen verziert, war auf der Energiescheibe errichtet 
  worden, schien alles Licht ringsum zu verschlingen.


  Ein wilder Haufen Scrab'ul befand sich auf der Dämonenscheibe, begleitet 
  von Santons Chaoskämpfern.


  Vieles war auf Rattakk möglich, das auf anderen sterblichen Welten unmöglich 
  war. Die Subdimension, in der die Scheibenwelt lag, war magisch aufgeladen, 
  ja, sogar magisch erzeugt worden. Vor vielen, unzählbaren Äonen war 
  sie entstanden aus der Macht sterbender Titanen. Und diese Macht konnte sich 
  Santon der Grausame zunutze machen, um eigene Dämonenkreaturen zu erschaffen 
  – die Chaoskämpfer.


  Die Chaoskämpfer waren in der Lage, mit ihrer Intelligenz und ihrer leichten 
  magischen Begabung die Dämonenscheiben zu lenken, was die niederen Scrab'ul 
  nicht zuwege gebracht hätten.


  Sie waren in magische Rüstungen gehüllt, die ihre Körper, so 
  schien es jedenfalls, gänzlich abdeckten. In Wirklichkeit besaßen 
  die Chaoskämpfer keine eigenen Körper. Die Rüstungen waren erfüllt 
  von Magie. Grausamer schwarzer Magie, die Santon mit seinem Willen steuerte.


  Er hatte das Signal zum Angriff gegeben. Durch das Kha'tex waren die Dämonenscheiben 
  direkt über Mestropos ausgespien worden. Die Menschen hatten sie nicht 
  rechtzeitig entdecken können. Der Angriff kam völlig überraschend.


  Jetzt fielen die Dämonenscheiben über die Menschenstadt her, besetzt 
  mit Grah'tak, die Lanzen, Schwerter und Lichtwaffen in ihren Klauen hielten.


  Santon gab telepathisch den Befehl zum Angriff, und die ersten Energiestrahlen 
  schnitten durch die Luft, trafen einen Skiekar und pusteten ihn vom Himmel.


  Voller Genugtuung sah der Oberdämon, wie der Flugwagen sich in einen Feuerball 
  verwandelte und in den Palast der Festungsstadt stürzte.


  Die Lebensenergie, die frei wurde, als Dutzende unschuldiger Menschen starben, 
  saugte Santon begierig in sich auf.


  Dann prasselten die Laserblitze der Grah'tak auf die Festungsstadt nieder, ließen 
  die Abwehrbatterien auf den Wehrgängen und Türmen explodieren.


  Mehrere Skiekars befanden sich noch am Himmel. Schlanke Luftboote. In den offenen 
  Passagierräumen befanden sich bis zu fünf Menschen, vorn in der offenen 
  Kanzel saß ein Pilot. Hinten war ein Lasergeschütz aufgebaut, in 
  dessen Sitz ein weiterer Mann saß und wild um sich schoss.


  Die Skiekars gingen sofort zum Gegenangriff über, doch schon stürzten 
  zwei von ihnen brennend vom Himmel, abgeschossen von den Laserwaffen der Dämonen.


  Im Palast explodierten zwei weitere Abwehrgeschütze, getroffen von der 
  todbringenden Energie der Dämonenwaffen, und drei der Dämonenscheiben 
  gingen zum Landeanflug über, besetzt mit schwer bewaffneten Scrab'ul. Sie 
  würden den Palast einnehmen und die ganze Stadt niederbrennen.


  Santon lachte laut und schallend, während er von seinem Thron aus dem furchtbaren 
  Gemetzel beiwohnte …

 


  Sie rasten in dem pfeilschnellen Kampfboot dahin, gefolgt von den anderen Kampfbooten.


  Seltsamerweise spürte Torn keinen Druck, nicht einmal den Wind, der ihnen 
  hätte um die Ohren pfeifen müssen, da das Kampfboot offen war. Auch 
  hier war Magie im Spiel.


  Der Wanderer bewunderte das Land. Seit sie aus der Nähe des gesprengten 
  Grah'tak-Forts gelangt waren, war das Land unter ihnen grün und blühend. 
  Er sah saftige Wiesen, reiche Felder, und er dachte daran, wie schön diese 
  Welt hätte sein können, hätten die Dämonen sie nicht zu 
  ihrem Ziel erkoren.


  Weshalb? Was hat diese Welt, was sie für die Grah'tak so reizvoll macht? 
  Wieso versuchen sie ausgerechnet hier, Fuß zu fassen …?


  Albar neben Torn schwieg, war mit seinen Gedanken bei Lady Gwenlon.


  Torn ging es genauso. Auch er war von Gwenlons Schönheit verzaubert, obwohl 
  er ihr noch niemals persönlich gegenüber gestanden hatte.


  Seltsam. Auch eine Art von Magie …


  Die Gefühle des Wanderers waren zwiespältig.


  Er sah das Unheil nahen und überlegte verzweifelt, wie er Albar wohl dazu 
  bewegen konnte, doch noch einen Zwischenstopp in Mestropos einzulegen. Eine 
  Antwort auf diese Frage wollte ihm nicht einfallen, und er wünschte, der 
  Gardian könnte jetzt und hier bei ihm sein und ihm einen Ratschlag geben. 
  Doch der Mantel der Zeit schwieg – wie immer, wenn sie den zeitlosen Raum 
  verlassen hatten.


  Sir Rarek neben Torn hatte schon mehrmals versucht, ein Gespräch mit ihm 
  anzufangen, doch der Wanderer hatte es immer schnell abflauen lassen. Er wollte 
  sich nicht durch ein unbedachtes Wort verraten, und das würde er, wenn 
  Rarek auch nur noch eine Frage über die rattakkische Armee stellte. Torn 
  tat einfach so, als wäre er müde und ausgelaugt, und Rarek schien 
  dafür Verständnis zu haben.


  Mehr Sorgen machte sich der Wanderer über den jungen Burschen, der ein 
  Freund des echten Leutnant Tesh gewesen war. Was würde geschehen, wenn 
  man im königlichen Palast die Toten aus den Kampfbooten holen und den echten 
  Leutnant Tesh entdecken würde? Würden diese Menschen dann seine Feinde 
  sein, weil sie den Wanderer für einen Verräter hielten?


  All diese Fragen schwirrten Torn durch den Kopf, doch sie wurden bedeutungslos, 
  als der Pilot Prinz Albar ansprach.


  »Eure Majestät! Ich registriere subatmosphärische Störungen 
  fünfzig Kinosis voraus!«


  Albar war sofort hellwach. »Was ist es?«, fragte er und beugte sich 
  vor.


  »Keine Ahnung, Majestät«, antwortete der Pilot. »Es ist 
  … seltsam.«


  Einen Typen wie diesen Piloten hatte Torn noch nie gesehen. Dieser Bursche hatte 
  keine Augen mehr – offenbar waren sie durch einen medizinischen Eingriff 
  entfernt worden. Stattdessen trug er ein kleines Gerät, eine Art Brille, 
  die ihm Bilder zeigte und über die er mit dem Boot mental in Kontakt zu 
  stehen schien. Nur hin und wieder musste er ein paar Handgriffe tun, Schalter 
  umlegen und Knöpfe drücken. Das machte er auch jetzt, daraufhin konnte 
  er seine Antwort präzisieren.


  »Majestät, es ist eine Verzerrung, wie ich sie noch nie zuvor gefühlt 
  habe. Eine Art – äh – Loch im Kontinuum.«


  Ein Tor zum Vortex?, fragte sich Torn überrascht.


  »Da ist noch etwas, Majestät«, fuhr der Pilot aufgeregt fort. 
  »Könnten Dämonenscheiben sein.«


  »Dämonenscheiben?«, wiederholte Albar. Seine Stimme klang entsetzt.


  Was, zum Henker, sind Dämonenscheiben?


  Auch Rarek machte plötzlich einen zutiefst erschrockenen Eindruck. 
  »Grah'tak«, murmelte er. »Aber was wollen Sie dort? Was ist in 
  der Nähe, das einen Angriff lohnt?«


  »Mestropos«, presste Albar grimmig hervor.


  »Lady Gwenlon!«, entfuhr es Torn.


  »Unser neuer Freund scheint hervorragend informiert zu sein«, stellte 
  Rarek fest.


  »Wir müssen dorthin!«, rief Torn aus. »Wir müssen Mestropos 
  zu Hilfe kommen!«


  »Das werden wir«, war alles, was Albar darauf erwiderte. Trotz des 
  Wissens, dass seine Geliebte in höchster Gefahr schwebte, blieb er ruhig 
  und beherrscht.


  »Laserfeuer über Mestropos!«, meldete der Pilot in diesem Moment.


  Albars Stimme klang noch entschlossener als zuvor: »Befehl an alle Kampfboote: 
  Kurs auf Mestropos! Maximale Geschwindigkeit! Kampfbereitschaft herstellen! 
  Vorbereiten auf Luft- und Landungskampf!«


  »Jawohl, Eure Majestät!«, antwortete der Pilot und gab die Befehle 
  des Prinzen weiter.


  »Unseren Männern steckt der letzte Kampf noch in allen Knochen«, 
  wandte Sir Rarek ein.


  »Ich weiß«, knurrte Albar. »Aber den Grah'tak muss Einhalt 
  geboten werden, sonst wird Mestropos fallen.«


  »Es geht ihnen nicht um Mestropos«, behauptete Torn. »Sie sind 
  hinter Lady Gwenlon her.«


  Albar schaute ihn an. »Was redet Ihr da? Wie kommt Ihr darauf?«


  Torn antwortete nicht. Das Boot beschleunigte noch mehr, die anderen Kampfboote 
  folgten, und Albar musterte den Wanderer grimmig.


  »Ich glaube, wir haben eine Menge zu bereden, wenn dies vorbei ist«, 
  sagte er leise.


 

 

4. Kapitel

 


  Gwenlon lief durch die Korridore des Palastes und gelangte auf einen Wehrgang. 
  Janey folgte ihr.


  »Bleib zurück!«, rief Gwenlon, sich noch einmal nach ihrer Zofe 
  umblickend. »Es ist zu gefährlich!«


  Janey verharrte in der Tür zum Wehrgang. Ein Laserblitz schlug dicht neben 
  ihr ein, sprengte Gestein aus der Mauer, und mit einem Aufschrei zog sich Janey 
  in den Korridor zurück.


  Gwenlon eilte weiter. Sie war unbewaffnet, trug nicht einmal eine Rüstung, 
  sondern nur ein langes, grünes Gewandt. Es passte hervorragend zu ihrem 
  langen goldenen Haar, das wie eine Fahne hinter ihr her flatterte, doch als 
  Kommandantin der Stadtarmee wäre ihr eine Rüstung nun dienlicher gewesen.


  Außerdem ließ es sich in dem langen Kleid nicht besonders gut rennen. 
  Und sie musste sehr schnell laufen, denn nun zuckten die Laserblitze um sie 
  herum, schlugen in das Gestein des Wehrgangs und zertrümmerten es.


  Gesteinssplitter sausten Gwenlon um die Ohren, und eines der Lasergeschosse 
  schlug so dicht hinter ihr ein, dass sie von den Beinen gerissen wurde.


  Dicht über den Wehrgang sauste eine glühende Dämonenscheibe hinweg, 
  besetzt mit mehreren abscheulichen Kreaturen. Sie flog einen Bogen, kehrte dann 
  zurück, und die Angreifer richteten ihre Waffen auf Gwenlon.


  Mit einem lauten Keuchen sprang sie hoch, während der erste Laserstrahl 
  schon an ihr vorbeizischte, in die Brüstung des Wehrgangs einschlug und 
  ein großes Loch hineinriss.


  Gwenlon hob beide Hände, spreizte die Finger, erzeugte einen magischen 
  Schutzschild, und die nächsten Lichtgeschosse zerplatzten daran.


  Die Kraftanstrengung war ungeheuerlich, sofort brach Gwenlon der Schweiß 
  aus allen Poren.


  Nein, so ging es nicht. Sie musste zurückschlagen.


  Sie ließ den magischen Schirm zusammenbrechen, duckte sich gleichzeitig, 
  und die Laserblitze fauchten über ihren Kopf hinweg.


  Sie spürte die Hitze, roch ihr angesengtes Haar.


  Dann sammelte sie alle Energie, konzentrierte sie auf den Chaoskämpfer, 
  der die Dämonenscheibe steuerte, und schlug zu.


  Ihr magischer Angriff traf voll, drang in die Rüstung des Chaoskämpfers 
  ein, die erfüllt war von böser Macht.


  Weiße und schwarze Magie trafen aufeinander, stießen sich gegenseitig 
  ab. Das Ergebnis war eine Explosion, die die Rüstung zerfetzte.


  Die Dämonenscheibe wirbelte nun führerlos umher, raste wieder über 
  Gwenlon und den Wehrgang hinweg.


  Einer der Grah'tak nutzte die letzte Gelegenheit, von dem abstürzenden 
  Fluggerät zu entkommen. Er sprang ab, landete behände auf dem Wehrgang 
  dicht bei Gwenlon, während die führerlose Dämonenscheibe weiterraste 
  und sich dann mehrmals überschlug, sodass die Dämonen abgeworfen und 
  wie Spielzeug durch die Luft gewirbelt wurden.


  Der Scrab'ul, der auf dem Wehrgang gelandet war, hielt einen Speer in seinen 
  Klauen, dessen Spitze hässliche Widerhaken hatte. Er selbst steckte in 
  einem Brustharnisch und hatte einem Helm auf dem Kopf.


  Die Kreatur stieß mit dem Spieß nach Gwenlon, doch die Lady wich 
  dem Stoß aus. Die Spitze verfehlte sie, riss nur ein Stück Stoff 
  aus ihrem Kleid.


  Anstatt vor dem Grauen zurückzuweichen, fasste sich Gwenlon ein Herz und 
  ging zum Gegenangriff über. Mit aller Kraft rammte sie dem Dämon ihre 
  Faust in die hässliche Visage. Doch der Unhold spürte den Schmerz 
  kaum, quiekte nur kurz auf, schlug dann mit dem Schaft des Speers zu und traf 
  Gwenlons Brust.


  Die Lady taumelte zurück, prallte mit dem Rücken gegen die Brüstung, 
  dicht bei dem Loch, das der Laserblitz hineingesprengt hatte. Ein paar Schritte 
  weiter, und sie wäre in die Tiefe gestürzt, hätte sich alle Knochen 
  gebrochen.


  Wieder stieß der Scrab'ul mit dem Spieß zu. Gwenlon wich zur Seite 
  aus, und die Lanze krachte gegen die Brüstung. Nun jedoch war die Lady 
  dem Loch in der Brüstung zu nahe gekommen. Sie verlor das Gleichgewicht, 
  ruderte mit den Armen und …


  Sie bekam den Arm des Grah'tak zu fassen, hielt sich daran fest.


  Das Monster grunzte, wollte sich befreien und Gwenlon in die Tiefe stürzen 
  lassen – die dem Dämon in diesem Moment tief in die Augen blickte.


  Der Scrab'ul heulte auf, als Gwenlons Augen rot aufglühten. Die Augen des 
  Dämon zerliefen wie flüssiges Wachs.


  Gwenlon zog kräftig an seinem Arm, gelangte wieder auf den Wehrgang und 
  fand ihr Gleichgewicht zurück. Gleichzeitig riss ihr Schwung den Grah'tak 
  vorwärts und durch das Loch in der Brüstung.


  Aufheulend stürzte das Ungetüm in die Tiefe.


  Gwenlon blickte sich um. Bei den Göttern des Lichts, sie brauchte eine 
  Waffe, und zwar schnell!


  In diesem Moment tauchte eine weitere Dämonenscheibe auf, schwebte von 
  außen an der Wehrmauer empor, und Gwenlon blickte in die Mündungen 
  magischer Lichtwaffen.


  Die Grah'tak auf der Dämonenscheibe hatten sie im Visier.


  Aus!, durchfuhr es Gwenlon. Alles aus …!


  Dann blitzten Laser auf!


  Aber es waren nicht die Geschütze der Grah'tak.


  Von einem der Palastgebäude aus wurde die Dämonenscheibe unter Feuer 
  genommen. Zwei Stadtsoldaten schossen wild mit ihren Laserwaffen auf die Dämonenbrut. 
  Mehrere der Kreaturen wurden getroffen, vergingen in kleinen Explosionen, als 
  die Laserblitze ihre Körper durchstießen.


  Doch die anderen schossen zurück.


  Es war ein kurzes, aber heftiges Feuergefecht, dann brachen die beiden Stadtsoldaten 
  auf dem Palastgebäude getroffen zusammen, rauchende Löcher in den 
  Leibern.


  Gwenlon war inzwischen in Deckung gegangen, hatte sich hinter die Brüstungsmauer 
  geduckt.


  Nun aber kam sie wieder hoch.


  Und schlug mit ihrer ganzen magischen Macht zu.


  Ihr Angriff traf einen der Scrab'ul, brachte innerhalb eines Herzschlages sein 
  niederes Gehirn zum Kochen und verdampfte es. Der entstehende Überdruck 
  ließ seinen Kopf zerplatzen wie eine überreife Frucht.


  Der kopflose Dämon warf noch die Arme empor, schleuderte sein Lasergewehr 
  von sich. Es wirbelte durch die Luft.


  Gwenlon setzte ihre telekinetischen Fähigkeiten ein, riss das Lasergewehr 
  auf sich zu, und es landete in ihren Händen.


  Sofort packte sie es und zog den Stecher durch.


  Drei Grah'tak schoss sie von der Scheibe, bevor die Dämonen sich überhaupt 
  wieder auf sie eingestellt hatten. Da trafen auch schon zwei Laserblitze den 
  Chaoskämpfer, der die Scheibe steuerte. Sie durchstießen seine Rüstung, 
  grell flackerte die Schwarze Magie aus ihm hervor.


  Die führerlose Dämonenscheibe kippte zur Seite, und die übrig 
  gebliebenen Dämonen stürzten kreischend in die Tiefe.


  Gwenlon hatte keine Zeit aufzuatmen, denn wieder schlugen dicht neben ihr Laserblitze 
  ein, durchschlugen die Brüstung und wirbelten Trümmerstücke durch 
  die Luft.


  Die nächste Dämonenscheibe hielt direkt auf sie zu.


  Jäh dämmerte Gwenlon, dass nicht Mestropos das wahre Ziel dieser grässlichen 
  Kreaturen war – sie war es!


  Die Lady konnte sich keinen Reim darauf machen, weshalb die Grah'tak ganz offensichtlich 
  versuchten, sie aus dem Weg zu räumen. Aber darüber nachdenken konnte 
  sie auch später. Jetzt galt es, zu überleben.


  Sie schoss zurück, traf einen weiteren der Dämonen, zog sich dann 
  zurück, während sich hinter ihr der Wehrgang im Laserbeschuss förmlich 
  auflöste.


  Blind auf die Dämonenscheibe schießend, rannte Gwenlon weiter, auf 
  den Wehrturm zu, in den der Gang mündete.


  Da schlug ein Laserblitz direkt vor ihr in den Wehrgang ein und sprengte ihn 
  weg.


  Gwenlon konnte nicht mehr stoppen. Ihr Lauf war zu schnell. Vor ihr klaffte 
  das abrundtiefe Loch, und ihr blieb nur noch eine Möglichkeit.


  Sie musste springen.


  Doch im gleichen Moment, in dem sie sich von der Bruchkante abstoßen wollte, 
  strauchelte sie über ein Trümmerstück.


  Sie schrie auf, ließ das Gewehr los und langte verzweifelt nach der Kante. 
  Ihre Hände fuhren ins Leere, erreichten dann doch ganz knapp die anderen 
  Seite.


  Gwenlon war es, als würden ihre Schultergelenke ausgekugelt, als sie ruckartig 
  hängen blieb. Sie schrie, stöhnte und keuchte – und zog sich 
  dann empor.


  Die Dämonen hatten das Feuer eingestellt. Und jetzt sah Gwenlon auch, warum.


  Die Dämonenscheibe schwebte direkt über ihr.


  Die Grah'tak hielten ihre Laserwaffen auf sie gerichtet, doch sie schossen nicht.


  Denn drei, nein, vier der scheußlichen Kreaturen sprangen nun von der 
  Scheibe auf den Wehrgang, während Gwenlon noch versuchte, sich aufzuraffen. 
  Die hässlichen Biester waren mit Spießen und Schwertern bewaffnet.


  Kaum erreichten sie den steinernen Boden, gingen sie kreischend zum Angriff 
  über, ihre scharfen, spitzen Waffen vorgestreckt.


  Und Gwenlon hatte keine Waffe mehr bei sich.


  Noch einmal schlug sie mit ihrer Magie zu, fegte damit einen der Angreifer von 
  dem Wehrgang.


  Dann erreichten die drei anderen sie …

 


  Über Mestropos herrschte die Hölle.


  Und endlich begriff Torn, was Dämonenscheiben waren.


  Scheiben, ja – gefertigt aus glühendem Brak'tar und getragen von dunkler 
  Macht. Ganze Trupps von Grah'tak hockten darauf, feuerten mit mächtigen 
  Lichtgeschützen auf die Stadt herab und sprengten die Abwehrstellungen.


  Explosionen in der Stadt – das reinste Chaos.


  Mehrere Dämonenscheiben waren schon gelandet, hatten an dem Stadtpalast 
  angedockt, und die Dämonen rückten kämpfend vor, drangen blutdürstend 
  auf die Menschen ein.


  Schon viele Schlachten hatte der Wanderer gesehen, blutige Kämpfe zwischen 
  den Sterblichen, in deren Mitte er sich gefunden hatte. Doch dieses Gefecht 
  übertraf alle anderen an Grausamkeit – wie immer, wenn Dämonen 
  und Sterbliche aufeinander trafen.


  Albar zögerte nicht.


  Die Armada des Prinzen fiel mit ihren Kampfbooten über die Dämonenscheiben 
  her, und die Männer an den Geschützen nahmen die Grah'tak aufs Korn. 
  Die Laserblitze konnten den Scheiben selbst nichts anhaben, zerbliesen die Dämonen 
  jedoch zu kochendem Schleim.


  Unter ihnen waren Kreaturen, wie Torn sie noch nie zuvor gesehen hatte. Er sah 
  nichts als Rüstungen, gut zwei Meter groß, mit Stacheln und Dornen 
  bewehrt. Jedes Mal, wenn einer dieser Kerle getroffen wurde, trudelte die Dämonenscheibe 
  ab und segelte wie Laub dem Boden entgegen. Sobald sie auf die Erde schlug, 
  explodierte sie.


  Jetzt hatte eine der Dämonenscheiben Albars Boot ausgemacht. Mit Horden 
  heulenden Scrab'ul an Bord, ging das sonderbare Gefährt längsseits 
  und gab Feuer.


  Laserblitze zischten über sie hinweg.


  »Zu den Waffen!«, brüllte Rarek. »Holt sie vom Himmel!«


  Die Soldaten und Torn rissen ihre Gewehre in Anschlag und feuerten – ein 
  wirres Blitzgewitter schlug zwischen den schwebenden Gefährten hin und 
  her.


  Wieder einmal erwies sich der Wanderer als guter Schütze. Drei Grah'tak 
  fegte er von der glühenden Scheibe, nahm dann den Steuermann unter Beschuss.


  Nach nur zwei Treffern platzte der Dämon auseinander. Die Scheibe kippte, 
  stürzte mit den restlichen Grah'tak ab. Eine gleißende Explosion 
  zerriss sie, als sie gegen einen der Türme prallte. Davon stark beschädigt, 
  begann der Turm zu wanken und stürzte ein.


  Eine weitere Dämonenscheibe näherte sich ihnen.


  »Achtung! Angriff auf Backbord!«, brüllte Torn.


  Albars Kämpfer wirbelten herum, und noch bevor die Dämonen sie unter 
  Beschuss nehmen konnten, bereiteten die Menschen ihnen einen feurigen Empfang.


  Torn saß zu weit links, um gut schießen zu können, also löste 
  er seinen Gurt und stand auf.


  Rarek packte ihn am Ärmel der Uniform. »Anschnallen! Zu gefährlich!«


  Albars Freund hatte recht. Das Kampfboot schwankte, weil der Pilot versuchte, 
  den feindlichen Schüssen auszuweichen, kippte gefährlich hin und her.


  Doch der Wanderer spielte auf volles Risiko – obwohl er wusste, dass die 
  Lichtblitze, die die Grah'tak verschossen, auch für ihn tödlich sein 
  konnten. »Anders kann ich nicht schießen!«, brüllte er 
  über den allgegenwärtigen Lärm hinweg und nahm die Monster auf 
  der Dämonenscheibe wieder unter Feuer.


  Erneut traf er den Kerl in der Rüstung, und wieder kippte die Scheibe, 
  warf die Besatzung ab und stürzte in die Tiefe.


  Weil Torn stand und sich nicht wie die anderen hinter die Back des Gleiters 
  duckte, hatte er einen besseren Überblick. Er sah eine Dämonenscheibe 
  dicht über dem Wehrgang schweben. Drei Scrab'ul waren auf den Wehrgang 
  gesprungen – und da war auch eine menschliche Gestalt.


  Sie trug ein langes grünes Kleid, hatte lange goldblonde Haare, die im 
  Wind wehten.


  Bei den Richtern der Zeit – sie ist es!


  »Dort!«, schrie Torn aus Leibeskräften. »Lady Gwenlon! 
  Sie ist in Gefahr!« Er stieß den Piloten an. »Halte auf den 
  Wehrgang zu! Mach schon! Dort unten ist Lady Gwenlon!«


  Der Offizier hörte nicht auf ihn.


  »Es ist Lady Gwenlon, verdammt!«, brüllte Prinz Albar entsetzt. 
  »Tu gefälligst, was er sagt!«


  Jetzt erst reagierte der Pilot, betätigte die Steuerung des Kampfboots.


  Die Grah'tak hatten Lady Gwenlon fast erreicht – Torn sah, dass sie zu 
  spät kommen würden, um der jungen Frau zu helfen.


  Während das Boot noch auf den Wehrgang und die Dämonenscheibe zujagte, 
  legte der Wanderer das Gewehr an die Schulter, stützte sich mit dem Fuß 
  auf der Back ab – und schoss!


  Sein erster Schuss traf, der zweite auch, der dritte aber ging daneben, schlug 
  aber so dicht neben dem letzten Scrab'ul auf dem Wehrgang in die Brüstung, 
  dass ihm die Gesteinssplitter ins Gesicht spritzten. Jaulend wich die Kreatur 
  zurück.


  Noch einmal zog Torn den Stecher durch – und fegte die Kreatur mit einem 
  grellen Lichtblitz vom Wehrgang.


  Dann stellte sich das Kampfboot plötzlich quer, und der Wanderer stürzte 
  fast hinaus. Albar bekam ihn gerade noch zu packen und zog ihn wieder zurück 
  an Bord.


  Eine weitere Dämonenscheibe näherte sich von oben und nahm das Gefährt 
  des Prinzen unter Feuer. Und die am Wehrgang bedrohte noch immer Lady Gwenlons 
  Leben.


  Laserblitze prasselten auf das Boot herab, streckten zwei der Soldaten nieder.


  Torn ignorierte die neu hinzugekommene Dämonenscheibe. Seine Aufgabe war 
  der Schutz von Lady Gwenlon.


  Er fixierte die Scheibe unter sich und nahm sie unter Beschuss, während 
  um ihn herum die Lichtblitze schwirrten, die von der oberen Scheibe abgefeuert 
  wurden. Der Wanderer stand ungeschützt wie auf einem Präsentierteller, 
  aber immerhin waren die Bestien unter ihm jetzt von Lady Gwenlon abgelenkt.


  Sie blickten zu ihm herauf und eröffneten das Feuer auf das Kampfboot.


  Der Wanderer musste den Kopf einziehen, denn jetzt wurde der Beschuss gefährlich. 
  Ein Laserblitz zischte so dicht an seinem Arm vorbei, dass die Rüstung 
  aufplatzte und Energieblitze züngelten.


  Streifschuss nennt man sowas. Tut höllisch weh.


  Dann sah er, dass auch Albar den Gurt seines Sitzes gelöst hatte und 
  sich erhob. Der Prinz riss sein Lasergewehr hoch, zielte und streckte mehrere 
  Grah'tak nieder.


  Dann ließ er sich über die Bordwand fallen – und stürzte 
  hinab in die Tiefe!


  Verdammt, der Kerl ist irre …

 


  Albar sprang hinab in die Tiefe. Kopfüber stürzte er auf den Wehrgang 
  zu, auf dem sich Gwenlon befand und über dem die Dämonenscheibe schwebte.


  Die Grah'tak schossen auf seine Geliebte, die wieder genügend Kraft hatte 
  sammeln können, um einen Schutzschirm zu errichten, der die Laserblitze 
  abfing.


  Doch wie lange würde er halten?


  Der Prinz setzte seine Magie ein, verlangsamte seinen Fall – und schoss 
  mit seinem Lasergewehr.


  Zwei, drei Grah'tak streckte er nieder, dann ließ er das Gewehr los, wirbelte 
  in der Luft herum, zückte sein magisches Lichtschwert und ließ die 
  Klinge auflodern.


  Mit den Füßen voran landete er auf der Dämonenscheibe – 
  inmitten der übrigen Grah'tak!


  Sofort schlug er zu, und sein erster Schwertstreich erledigte zwei der Dämonen.


  Ein weiterer schoss mit dem Lasergewehr auf ihn. Albar duckte sich, der Strahl 
  zischte über ihn hinweg, bohrte sich in den Leib eines Scrab'ul, der hinter 
  ihm gestanden hatte. Dann hob er die linke Hand.


  »Koyoparas!«


  Seine Magie schleuderte den Grah'tak mit dem Laser von der Dämonenscheibe. 
  Aufquiekend stürzte dieser in die Tiefe.


  Ein weiterer Scrab'ul drang mit dem Schwert auf Albar ein, doch sein Hieb ging 
  daneben, weil der Prinz geschickt auswich. Dann schlug Albar zu, und der abgetrennte 
  Kopf des Monsters flog durch die Luft.


  Wieder feuerte eines der Ungeheuer auf Albar, doch er ließ sich zu Boden 
  fallen, rollte über die Scheibe auf den schießenden Unhold zu. Er 
  kam dicht an ihn heran, trat ihm das Gewehr aus den Klauen und durchbohrte ihn 
  mit der Lichtklinge.


  Ein weiterer und letzter Grah'tak wäre Albar fast zum Verhängnis geworden. 
  Er wollte dem Prinzen die Lanze in den Rücken rammen, doch Gwenlon sah 
  es vom Wehrgang her, und ein Strom magischer Energie erwischte den Angreifer, 
  ließ seine Augen platzen.


  Grell quiekte er auf.


  Albar fuhr herum und beendete seine unselige Existenz mit einem Schwertstreich.


  Einzig der Chaoskämpfer war noch übrig. Er stapfte auf Albar zu und 
  schlug mit der mächtigen Axt nach ihm.


  Der Prinz wehrte den Hieb mit seinem Lichtschwert ab. Die beiden Waffen klirrten 
  aufeinander, dass die Funken flogen.


  Noch ein mächtiger Hieb des Chaoskämpfers, und wieder gelang es dem 
  Prinzen, den Hieb abzublocken. Doch die Schläge waren so heftig, dass sie 
  ihn in die Knie zwangen. Dann erwischte ihn ein Fußtritt des gerüsteten 
  Monsters, ließ ihn ganz zu Boden gehen.


  Ein weiterer Tritt prellte ihm die Waffe aus der Hand. Er war wehrlos, die Streitaxt 
  des Chaoskämpfers sauste auf ihn zu!


  Im letzten Moment konnte sich Albar zur Seite werfen. Das Blatt der Axt traf 
  auf die Scheibe, drang ein und blieb für Augenblicke darin haften, während 
  nach allen Seiten grelle Energieentladungen flammten.


  Diese Sekunde nutze der Prinz, um wieder aufzuspringen. Er machte einen Schritt 
  zurück, da hatte der Chaoskämpfer die Axt schon wieder frei, schlug 
  damit nach Albar – einmal, zweimal, dreimal!


  Die Axt sauste durch die Luft und verursachte dabei pfeifende Geräusche.


  Jedes Mal schaffte es der Prinz mit knapper Not, den Axthieben auszuweichen, 
  doch er taumelte dabei gefährlich nahe an den Rand der Dämonenscheibe.


  Dann spürte er, dass es nicht mehr weiter zurückging.


  Die Axt sauste horizontal auf ihn zu, um ihm den Kopf von den Schultern zu trennen.


  Albar duckte sich, und die Axt zischte über ihn hinweg. Gleichzeitig aber 
  schlug der Chaoskämpfer mit der freien Faust zu. Sein Handschuh war aus 
  Metall, hatte spitze Dornen – und traf Albar im Gesicht.


  Blut spritzte, und der Prinz brach am Rand der Dämonenscheibe zusammen.


  Als er wieder aufblickte, sah er den Chaoskämpfer direkt über sich. 
  In den Augenschlitzen des Helmes glühte es grellrot, dann hob das Monster 
  die Axt zum tödlichen Streich …

 


  Janey verfügte zwar auch über magische Fähigkeiten, doch die 
  waren beileibe nicht so stark wie die Ihrer Herrin und Freundin Lady Gwenlon. 
  Außerdem war sie Zofe, keine Kriegerin, und die Lady hatte sie ermahnt, 
  in den Gemächern zu bleiben.


  Also griff Janey nicht in die Schlacht ein, blieb dort, wo sie war am Fenster 
  des Schlafgemaches von Lady Gwenlon – und blickte hinaus auf die grauenvolle 
  Schlacht.


  War es das, wovon Lady Gwenlon geträumt hatte? Der schreckliche Untergang, 
  der Fall der Stadt Mestropos?


  Die Lady hatte gesagt, sie hätte im Traum ganz Rattakk brennen sehen.


  War dies der Anfang? Würde zuerst Mestropos zu Grunde gehen und dann die 
  ganze Welt?


  Man konnte es schon annehmen, wenn man sah, was sich in und über der Stadt 
  abspielte. Von den Dämonenscheiben blitzen Laserstrahlen und Lichtgranaten 
  in die Stadt, lösten schlimme Explosionen aus. Eine Kampfbootflotte hatte 
  in das Geschehen eingegriffen, aber auch das wendete das Blatt nicht. Was sich 
  abspielte, war einfach grauenhaft.


  Mehrere Dämonenscheiben waren bereits in der Stadt gelandet, und die Grah'tak 
  metzelten Soldaten und einfache Bürger gnadenlos nieder.


  Es war ein Inferno grausamer Gewalt, und Janey zitterte und bebte, während 
  sie am Fenster stand und auf das Grauen niederblickte.


  Eines der Kampfboote wurde schwer getroffen. Mit voller Besatzung stürzte 
  es brennend ab und explodierte in der Stadt. Viele unschuldige Menschen verloren 
  in dem gleißenden Feuerball ihr Leben.


  Der Zofe presste es das Herz zusammen. So viele Menschen waren schon gestorben, 
  und wenn der Angriff weiterging, würden es noch mehr werden.


  Ein fürchterliches Inferno tobte dort draußen, und mittendrin war 
  Lady Gwenlon, kämpfte gegen die Übermacht des grausamen Feindes, um 
  ihre Stadt zu retten.


  Doch welche Chance hatte sie schon?


  Gar keine, da war sich ihre Zofe sicher!


  Lady Gwenlon war mehr für sie als nur eine Herrin. Sie war ihre Freundin, 
  war für sie wie eine große Schwester.


  Die Lady und ihr Vater hatten Janey aufgenommen, nachdem ihre Familie bei einem 
  Angriff der Grah'tak auf einen Außenposten der Menschen umgekommen waren. 
  Wie durch ein Wunder hatte das Mädchen überlebt, aber es war damals 
  mehr tot als lebend gewesen. Wahrscheinlich hatten die Grah'tak es tatsächlich 
  für tot gehalten.


  Ihre schlimmsten Verwundungen hatte Janey durch ihre schwache Magie soweit heilen 
  können, sodass sie nicht mehr lebensbedrohlich gewesen waren. Dann waren 
  Kampfboote und Skiekars aus der Stadt über dem verwüsteten und brennenden 
  Außenposten aufgetaucht.


  An Bord eines der Kampfboote hatte sich Lady Gwenlon befunden. Sie waren gekommen, 
  um zu retten, was noch zu retten war – doch der einzige Überlebende 
  war Janey gewesen, völlig verstört, verwirrt und am Ende.


  Lady Gwenlon hatte sie mit in die Stadt genommen und sie ihrem Vater vorgestellt, 
  und beide hatten sie aufgenommen und sich um sie gekümmert, bis auch die 
  seelischen Wunden, die Janey davongetragen hatte, vernarbt waren.


  Sie schuldete Lady Gwenlon und ihrem Vater viel.


  Und jetzt sah sie die Stadt brennen und unter schwerem Beschuss, wie damals, 
  als ihre Heimatstadt von den Grah'tak ausgelöscht worden war und ihre Eltern 
  ermordet.


  Wiederholte sich jetzt alles? Sollte Janey auch diese Heimat verlieren?


  Plötzlich sah Janey eine der Dämonenscheiben dicht heranfliegen, dann 
  sauste und zischte etwas Grelles direkt auf sie zu.


  Eine Lichtgranate!


  Janey schrie auf – doch dann reagierte sie!


  Sie sprang vom Fenster weg und weiter in den Raum hinein, und dann …


  Ein blendender Lichtblitz, eine donnernde Explosion!


  Gesteinssplitter und Feuer umwirbelten Janey. Die Druckwelle hob sie vom Boden 
  hoch und schleuderte sie weiter in das Gemach hinein.


  Sie prallte zu Boden, Trümmerstücke prasselten auf sie ein.


  Dann war es vorbei.


  Zaghaft regte es sich unter den Trümmern. Janey stemmte einen Balken von 
  sich, kroch dann unter dem Schutt hervor. Im Gemach wallte dichter Rauch. Doch 
  sie hatte überlebt.


  Ihre magischen Kräfte hatten sie geschützt, hatten einen Schutzschild 
  rings um sie erreichtet, kurz bevor die Explosion sie hatte erfassen können.


  Trotzdem hatte Janey auch unverschämtes Glück gehabt – mehr Glück, 
  als die meisten Bewohner von Mestropos an diesem Tag haben würden. Viele 
  verfügten nicht über magische Befähigungen, und selbst die, die 
  magische Kräfte hatten, waren zum Sterben verurteilt, wenn der Angriff 
  weiterhin mit dieser Heftigkeit erfolgte.


  Janey konnte nichts tun.


  Nur hoffen.


  Doch sie hatte keine Hoffnung mehr …

 


  Albar ist verrückt! Wenn er hier draufgeht, wird es nichts mit der Zeugung 
  des Befreiers …


  Torn musste handeln. Jetzt hatte er nicht nur Lady Gwenlon zu beschützen, 
  sondern auch noch Prinz Albar, der sich todesmutig vom Kampfboot gestürzt 
  hatte, um seine Geliebte zu retten.


  Zwei Leben retten inmitten dieses Infernos – eine schwerere Aufgabe 
  hätten die Lu'cen sich nicht ausdenken können …


  Der Wanderer wollte ebenfalls aus dem Boot springen, da begannen die Grah'tak 
  auf den Dämonenscheiben wieder zu feuern, nahmen das Kampfboot unter Beschuss.


  Eine Explosion erschütterte das Fluggerät, schleuderte es weg von 
  dem Wehrgang mit Lady Gwenlon und ließ es wild durch die Luft trudeln. 
  Rauch quoll aus dem Heck, dick und schwarz. Flammen schlugen hoch.


  Es hatte sie schwer erwischt. Der Pilot kämpfte verzweifelt darum, die 
  Kontrolle über das Boot zurückzuerhalten.


  Als er es schließlich schaffte, war das Boot zu weit von dem Wehrgang 
  entfernt. Torn hatte keine Chance mehr, Prinz Albar und Lady Gwenlon zu Hilfe 
  zu kommen.


  Der Pilot hatte das Boot zwar wieder unter Kontrolle, doch es trudelte noch 
  immer heftig, und die Dämonenscheibe raste auf sie zu!


  Torn stand wieder auf, legte das Lichtgewehr an die Schulter und zielte trotz 
  des ihn umtosenden Lasergewitters genau.


  Eine Lichtgranate schoss aus seinem Gewehr, jagte gleißend hell auf die 
  Dämonenscheibe zu – und explodierte!


  Es war, als würde eine kleine Sonne auf der Scheibe aufglühen, alles 
  schien in blendender Helligkeit zu vergehen. Ohne die Schutzvisiere an ihren 
  Helmen wären die Männer auf dem Kampfboot erblindet.


  Als Torn wieder etwas erkennen konnte, sah er, dass er gut getroffen hatte. 
  Es hatte mehrere Grah'tak erwischt – vor allem aber den Chaoskämpfer.


  Führerlos trudelte die Scheibe dem Boden entgegen, überschlug sich 
  und warf den Rest der Dämonen ab.


  »Guter Schuss!«, rief Sir Rarek.


  Der Wanderer schaute wieder nach unten und sah, dass mehrere Dämonenscheiben 
  im Palasthof gelandet waren.


  Wieder schoss er eine Lichtgranate ab – auf eine der gelandeten Scheiben, 
  die aber noch voll besetzt war. Die Explosion ließ die Grah'tak auseinander 
  spritzen.


  Eine der Scheiben, die sich noch in der Luft befanden, raste auf das Kampfboot 
  zu, nahm es erneut unter Beschuss.


  Verdammt! Warum schießt unser Bordschütze nicht zurück?


  Torn drehte sich um, sah das große Geschütz am Heck des Kampfbootes 
  – und den Schützen in den Gurten des Geschützsitzes hängen.


  Seine Arme schlackerten, und sein Kopf fehlte!


  Ohne das Geschütz war das Gefährt kaum noch etwas wert. Jedenfalls 
  nicht in dieser erbarmungslosen Schlacht.


  Für Prinz Albar und Lady Gwenlon konnte der Wanderer im Moment nichts tun.


  Er musste an das Geschütz herankommen – außen an dem schwankenden 
  Boot entlangklettern, unter ihm der Abgrund, umlodert von den Energieblitzen 
  des Feindes.


  Glatter Selbstmord.


  Der Wanderer schwang sich über die Reling.

 


  Der Prinz sah das Blatt der Streitaxt auf sich zusausen – und gerade noch 
  rechtzeitig zog er den Kopf zur Seite.


  Die Axt verfehlte ihn, ragte über den Rand der Dämonenscheibe hinaus. 
  In diesem Moment packte Albar die Handgelenke des gerüsteten Monstrums, 
  rammte ihm die Stiefel vor den Leib, nutzte den Schwung, mit dem das Ungetüm 
  zugeschlagen hatte – und schleuderte es über sich hinweg.


  Lautlos, ohne einen Schrei, stürzte das Monstrum in die Tiefe. Als es unten 
  am Boden aufschlug, seine Rüstung zerschellte und die düstere Energie, 
  die es beseelte, frei wurde, schien es zu zerplatzen.


  Der Prinz wollte aufatmen, als er spürte, wie die Dämonenscheibe unter 
  ihm schwankte und abzustürzen drohte.


  Sie würde auf den Wehrgang prallen, auf dem sich noch Lady Gwenlon befand!


  Schon neigte sie sich zur Seite.


  Der Prinz sprang auf, lief über die sich neigende Scheibe, wollte noch 
  sein Lichtschwert greifen, das er dort liegen sah. Doch es rollte von der Scheibe 
  und fiel in die Tiefe, noch ehe Albar es mit einem telekinetischen Befehl an 
  sich reißen konnte.


  Er erreichte das andere Ende der Scheibe – und sprang!


  Er landete auf dem Wehrgang, dicht neben Lady Gwenlon, und rollte sich geschickt 
  ab. Sofort kam er wieder hoch, ergriff sie und packte sie fest.


  »Schutzschirm!«, schrie er.


  Die Dämonenscheibe fiel, prallte auf den Wehrgang, zerschlug die Brüstung.


  »Spring!«


  Mit Lady Gwenlon in den Armen sprang Albar vom Wehrgang, und im gleichen Moment 
  explodierte die Dämonenscheibe, setzte all ihre schwarzmagische Energie 
  frei.


  Lady Gwenlon und Prinz Albar vereinigten im selben Augenblick ihre magischen 
  Kräfte, erschufen eine Schutzblase, in der sie zu Boden schwebten, während 
  gleißende Helligkeit und vernichtende Energie um sie herum tobten wie 
  ein alles verzehrendes Lavameer.


  Für Augenblicke waren sie im Zentrum eines tosenden Orkans der Zerstörung, 
  und nichts als glühendes Gestein und wütende Energie war um sie.


  Dann war es vorbei – keinen Herzschlag zu früh.


  Denn ihre magischen Kräfte waren am Ende.


  Die Schutzblase, bläulich schimmernd, erlosch, und die letzten Meter stürzten 
  sie zu Boden, schlugen hart auf.


  Lady Gwenlon verlor das Bewusstsein, doch dem Prinzen gelang es, sich abzurollen.


  Glühende Trümmerstücke schlugen rings um sie auf das Pflaster 
  des Hofes.


  Albar kam hoch, drehte sich zu seiner Geliebten um und sah sie reglos am Boden 
  liegen.


  »Gwenlon!«, schrie er entsetzt, befürchtete das Schlimmste.


  Doch es blieb ihm keine Zeit, sich um sie zu kümmern. Ein Scrab'ul griff 
  ihn an, rannte auf ihn zu, seine Lanze angelegt.


  Albar wich dem Stoß aus, bekam den Spieß mit beiden Händen 
  zu fassen. Er riss ihn dem Grah'tak aus den Klauen, kreiselte einmal um sich 
  selbst und rammte dem Monster seine eigene Lanze in den Leib.


  Ein Laserschuss zischte dicht an seinem Kopf vorbei.


  Ein weiterer Scrab'ul war aufgetaucht, nahm ihn unter Beschuss.


  Der Dämon, in dem die Lanze steckte, war zu einer grünen, brodelnden 
  Masse zerfallen, aus der die bleichen Knochen ragten. Albar riss die Lanze hervor, 
  schleuderte sie nach dem Grah'tak mit dem Laser, und der Spieß bohrte 
  sich in die Brust des Monsters.


  Albar schaute sich um – und das Blut wollte ihm in den Adern gefrieren.


  Ein ganze Horde Scrab'ul stürmte wild schreiend und kreischend auf ihn 
  zu, bewaffnet bis an die Zähne. Es gab keine Flucht mehr, nur noch den 
  Kampf.


  Seine magischen Kräfte waren völlig erschöpft.


  Aber er würde kämpfen bis zum Letzten. Lady Gwenlon lag besinnungslos 
  zu seinen Füßen, aber er würde sie verteidigen bis zum Schluss.


  Dann drangen die Grah'tak auf ihn ein, und Albar schwang das Schwert – 
  bereit zum Sterben …

 


  »Nein, warten Sie, Leutnant! Was immer Sie vorhaben, Tesh – es ist 
  zu gefährlich!«


  Sir Rarek versuchte, Torn aufzuhalten.


  Der Wanderer hing außen an der Reling des Kampfboots – die einzige 
  Möglichkeit, das verdammte Geschütz zu erreichen. Um ihn herum schwirrten 
  Laserblitze. Einer davon streifte seine Hüfte, das Plasma der Rüstung 
  reagierte heftig.


  Unter ihm gähnte die Tiefe, und die Grah'tak auf der Dämonenscheibe 
  versuchten, ihn abzuschießen. Hinzu kam, dass das Boot hin und her schwankte 
  wie ein kränkelnder Seelenverkäufer im schlimmsten Orkan.


  Aus dem Heck drang noch immer beißender schwarzer Rauch. Er nebelte ihn 
  ein, sodass die Grah'tak ihn nicht mehr sehen konnten.


  Torn klammerte sich am Geschütz fest und hangelte sich herum. Kurz baumelte 
  er frei in der Luft.


  Dann hatte er den Sitz mit dem kopflosen Schützen erreicht. Er zerriss 
  den ohnehin schon beschädigten Gurt, zerrte den Toten aus dem Sitz. Dann 
  krabbelte er selbst auf den Platz, musste sich an den Abzugholmen des Geschützes 
  festklammern, da er den zerstörten Gurt nicht mehr anlegen konnte.


  Als er das Geschütz herumschwang, rutschte er fast vom Sitz. Dann aber 
  hatte er endlich die Dämonenscheibe im Visier und drückte die Abzugknöpfe 
  an den Holmen durch.


  Die vernichtende Energie, die das Geschütz ausspie, war beachtlich.


  Sie prasselte auf die Dämonenscheibe ein. Die Scheibe selbst schluckte 
  sein Laserfeuer, ohne Schaden zu nehmen, aber die Grah'tak …


  Es fegte sie von der Scheibe, erledigte in einem Aufwasch auch den Chaoskämpfer.


  Torn achtete nicht mehr darauf, wie die Scheibe führerlos zu Boden kippte 
  und explodierte, denn eine weitere nahm das Kampfboot bereits unter Beschuss.


  Der Wanderer schoss zurück, fegte ein paar der Grah'tak von der Scheibe. 
  Doch auch das Kampfboot musste einen üblen Treffer schlucken, neigte sich 
  plötzlich zur Seite.


  Mit aller Kraft klammerte sich Torn am Geschütz fest, als er halb vom Sitz 
  rutschte.


  Dabei fiel sein Blick in die Tiefe.


  Was er sah, entsetzte ihn, versetzte ihm geradezu einen Schock.


  Denn dort unten kämpfte Prinz Albar einen aussichtslosen Kampf gegen eine 
  Übermacht von Scrab'ul, während Lady Gwenlon reglos zu seinen Füßen 
  lag.


  Die niederen Kreaturen drangen mit Lanzen und Schwertern auf den Prinzen ein, 
  der sich erbittert zur Wehr setzte.


  Viele der Monster fielen unter seinen wuchtigen Hieben, und er wütete unter 
  ihnen wie ein Orkan, aber es nutzte alles nichts. Gegen die Übermacht hatte 
  er auf Dauer keine Chance.


  Ich muss ihm zu Hilfe eilen, muss nach unten …


  Das Kampfboot war noch nicht tief genug. So einen Sprung überstand 
  selbst er nicht, zumal, da böse Mächte in der Nähe wirkten.


  Er blickte wieder auf – und Entsetzen packte ihn.


  Die Dämonenscheibe über ihm hatte einen Kamikazekurs eingeschlagen 
  und raste direkt auf sein Kampfboot zu!


  Torn gab noch ein paar Schüsse aus dem Geschütz ab, fegte mehrere 
  Grah'tak von der Scheibe und erledigte auch den Chaoskämpfer. Doch zu spät 
  – die Flugbahn der Scheibe ließ sich nicht mehr ändern.


  Als sie gegen das Kampfboot donnerte, brach die Hölle los, feurig und verzehrend!


  Das Kampfboot explodierte, ebenso wie die Dämonenscheibe.


  Vernichtung, Zerstörung und Tot – mehr blieb nicht …


 

 

5. Kapitel

 


  Die Dämonenscheibe mit dem schwarzen Thron, auf dem Santon der Grausame 
  hockte, flog weit über dem eigentlichen Schlachtgeschehen.


  Der Grah'tak blickte nach unten – und sah rot.


  Das Rot der Vernichtung.


  Das Rot von Blut.


  Santon lachte – und er hatte auch allen Grund dazu.


  Denn er sah mit seinen scharfen Dämonenaugen, dass sich Albar in der Falle 
  befand. Der Prinz kämpfte gegen eine Übermacht, die er nicht besiegen 
  konnte, zumal er mit seinen magischen Kräften am Ende war.


  Und Santon der Grausame sah auch Lady Gwenlon, die reglos am Boden lag. Aber 
  der grausame Dämon spürte, dass sie noch nicht tot war, und ihm fiel 
  der Plan wieder ein, den er seinem Vasallen Lor'ek mitgeteilt hatte.


  Mit Lady Gwenlon ein Kind zeugen – ihre und seine Magie in dem Kind vereinigen 
  – und dann in den Körper des Kindes schlüpfen und zu einem übermächtigen 
  Wesen werden.


  Ja, er wollte Lady Gwenlon lebend – nur so konnte sie ihm nützen.


  Mit seinen telepathischen Fühlern tastete er nach unten und gab seinen 
  Schergen die entsprechenden Befehle.


  Während sich Dutzende seiner Scrab'ul mit Prinz Albar beschäftigten 
  und versuchten, den Thronfolger der Menschen zu zerstückeln, packte sich 
  eine Horde Dämonen – von Albar unbemerkt – den reglosen Körper 
  der jungen Frau und stürmte mit ihm eine schmale Treppe empor, zu einem 
  der Wehrgänge hinauf.


  Gleichzeitig gab Santon der Grausame seinem Chaoskämpfer den Befehl, die 
  Dämonenscheibe abzusenken, damit er die schöne Bewusstlose in Empfang 
  nehmen konnte.


  Er lachte laut schallend, als die Dämonenscheibe niederging. Alles klappte 
  hervorragend. Albar würde sterben, und er, Santon, würde mit Lady 
  Gwenlon ein Balg der Hölle zeugen!

 


  Die Explosion war mörderisch – ein Inferno der Vernichtung. Die Hölle 
  selbst schien ihren Schlund aufzureißen.


  In der vernichtenden Detonation, die schwarzmagische Kräfte freisetzte, 
  hätte auch Torn getötet werden können. Als jedoch die Dämonenscheibe 
  mit voller Wucht gegen das Kampfboot stieß, wurde er aus dem Geschützsitz 
  gerissen.


  Der Wanderer wirbelte durch die Luft. Dabei verlor er die Konzentration, und 
  die Rüstung gab ihre Tarnung auf, verwandelte sich zurück. Er war 
  nicht länger Leutnant Tesh, sondern Torn, der Wanderer der Zeit!


  Er wurde fast waagerecht durch die Luft geschleudert. Vor seinen Augen verwandelten 
  sich Dämonenscheibe und Kampfboot in einen gleißenden Glutball, so 
  hell, dass er nichts mehr sehen konnte.


  Hinter ihm verbrannten seine Kameraden, verglühten in einem Augenblick. 
  Auch der junge Sir Rarek war unter ihnen, der ihn einen Freund genannt hatte, 
  ohne zu wissen, wer und was er war.


  Sie verdampften dort im gleißendem Glutball, ihr Leben wurde ausgelöscht.


  Tränen, Schmerz, Hoffnung, Glück – alles verdampfte und verglühte 
  in diesem Inferno.


  Und es war noch nicht vorbei. Bevor die Hitze Torn erreichte, erwischte ihn 
  die Druckwelle, wirbelte ihn davon.


  Er wurde auf das Schieferdach eines Hauses geschleudert, und die Wucht rammte 
  ihn geradewegs durch das Dach. Mitsamt der Trümmer prallte er auf den Dachboden, 
  mehrere Balken krachten auf ihn nieder.


  Er war erledigt.


  Am Ende.


  Aber er lebte.


  Torn schlug die Augen auf.


  Überall Schmerz, als wäre er noch ein Mensch und hätte sich alle 
  Knochen gebrochen. Die Plasmarüstung war an mehreren Stellen aufgerissen, 
  Energie strömte gleißend aus diesen Wunden.


  Der Kampflärm drang an sein Gehör. Der Wanderer stemmte die Balken, 
  die auf ihm lagen und ihn zu Boden drückten, beiseite.


  Vor Schmerz konnte er sich kaum bewegen. Die Wunden in der Rüstung schlossen 
  sich nur langsam. Kaum bei Besinnung, stolperte er eine steinerne Treppe nach 
  unten.


  Aus einem Raum drang das Zischen von Lichtgeschossen. Die Tür stand offen, 
  und er stolperte hindurch.


  Drei Soldaten, die am Fenster hockten, hatten die dämonischen Invasoren 
  unter Beschuss genommen.


  Einer bemerkte Torn und stieß seine Kameraden an. Sein Mund stand offen, 
  er war unfähig zu sprechen, bei dem Anblick, der sich im bot: eine blaue 
  Plasmarüstung, aus der grelle Energie zuckte, ein langer wallender Mantel.


  Unwissend, was sie vor sich hatten, stellten sie sich dem Wanderer in den Weg. 
  Sie kamen auf ihn zu, hoben ihre Waffen. Sie hielten ihn für einen Dämon 
  – für einen stinkenden Grah'tak.


  Keine Zeit für Erklärungen.


  Der Wanderer stürmte vor, erreichte sie, noch ehe sie die Waffen richtig 
  oben hatten, und schlug sie mit den Fäusten nieder.


  Vom Fenster aus entdeckte er Prinz Albar, der möglicherweise den letzten 
  Kampf seines Lebens kämpfte.


  Torn sprang aus dem Fenster, betete, dass die Ewigen ihm Kraft geben würden.


  Er krümmte sich zusammen, machte eine Rolle in der Luft, griff zum Lux 
  und zündete die Klinge des Lichts.


  Mit den Füßen voran kam der Wanderer auf, federte leicht in die Knie 
  und begann sofort, das Lux wirbeln zu lassen. Er war inmitten der Scrab'ul, 
  die Prinz Albar attackierten, gelandet – so wie geplant.


  Sein erster Schwertstreich zerteilte drei der Scrab'ul in der Körpermitte, 
  der nächste köpfte zwei weitere, während Torn mit dem Fuß 
  ausholte und die Stiefelspitze einem der Dämonen in die hässliche 
  Visage donnerte.


  Sie wichen zurück, waren erschrocken. Noch nie hatten sie einen Wanderer 
  gesehen, aber sie spürten instinktiv, dass ihnen ihr Erzgegner gegenübergetreten 
  war.


  Das Lux schwirrte durch die Luft, durchdrang Panzer, Knochen und fauliges Fleisch, 
  trennte Glieder ab und zerfetzte die Leiber seiner Feinde.


  Alles geschah rein instinktiv, wurde von Reflexen geleitet. Torn brauchte nicht 
  einmal darüber nachzudenken, was er tat.


  Es war Krieg, und so sehr er auch den Krieg hasste, ließ sich die Tatsache, 
  dass er ein Krieger war, doch nicht leugnen. Sein Lehrmeister Custos hatte ihm 
  alles beigebracht, was er über den Umgang mit dem Lux wissen musste – 
  und es funktionierte. Wie eine Kampfmaschine, die in Gang gesetzt worden war.


  Prinz Albar hatte viele blutende Wunden am Körper, sein rechter Arm hing 
  schlaff herab. Das Schwert führte er mit der Linken, aber er kämpfte 
  mit dem Mut der Verzweiflung.


  Der Prinz blockte einen Schwerthieb ab und schlitzte mit seiner Schwertspitze 
  einem Grah'tak die Kehle auf, sodass das schwarze Blut hervorspritzte. Dann 
  ließ er die Klinge nach hinten wirbeln und erledigte einen der Angreifer 
  in seinem Rücken, riss die Klinge wieder hervor. Er duckte sich, als ein 
  Schwert über ihn hinwegsauste, zog dem neuen Gegner den blanken Stahl durch 
  die Gedärme.


  Nein, die Linke war nicht seine bevorzugte Hand, aber er war noch immer besser 
  damit als manch anderer mit der Rechten …


  Torn kämpfte an Albars Seite.


  Das Lux wirbelte herum, zerteilte Gliedmaßen und spaltete Köpfe.


  Die zerfallenden Kadaver der Grah'tak häuften sich, zerfielen zu dampfendem 
  Schleim. Überraschend zündete Torn eine weitere Klinge, formte das 
  Lux zum Stab.


  Mit wirbelnden Klingen sprang er empor, auf ein weiteres Rudel Scrab'ul zu. 
  In der Luft schlug er einen Salto, landete direkt unter ihnen. Sein Lux wirbelte 
  mit rasender Geschwindigkeit, um ihn herum nur Kreischen, abgetrennte Glieder 
  und spritzendes schwarzes Blut. Das Lux glich einem gleißenden Wirbelsturm.


  Niemand konnte es aufhalten.


  Irgendwann, Torn war sich nicht sicher, wie viel Zeit vergangen war, war alles 
  vorbei.


  Prinz Albar, völlig am Ende, aus mehreren Wunden blutend, kniete zwischen 
  den Überresten der Scrab'ul und sah sich um, als könne er nicht glauben, 
  dass es zu Ende war.


  Dann aber sein Schrei, heiser und grauenvoll.


  »Gwenlon!«


  Torn blickte sich um. Von Lady Gwenlon war nichts mehr zu sehen. Sie war verschwunden. 
  Statt ihrer bemerkte er einen Haufen Grah'tak, die die Lady geschnappt hatten 
  und sie eine steile, schmale Treppe zu einem Wehrgang hinauftrugen.


  Dort oben schwebte eine Dämonenscheibe, besetzt mit mehreren Grah'tak. 
  Eine Art Thron stand darauf, auf dem ein hünenhaftes Wesen in Rüstung 
  und Umhang saß und ein höhnisches Lachen ausstieß.


  Panik befiel Torn, ebenso wie Prinz Albar.


  Sie würden Gwenlon grausam töten, und mit ihr jede Hoffnung, die Rattakk 
  hatte. Ohne sie würde diese Welt den Grah'tak zum Opfer fallen …


  Die Scrab'ul hatten fast die Zinnen erreicht.


  Torn musste sich beeilen. Schmerz und Schwäche spielten jetzt keine Rolle 
  mehr.


  Er zündete alle vier Klingen des Lux, das daraufhin zu einem gleißend 
  hellen Stern in seiner Hand wurde, zielte – und warf die Waffe.


  Den Stern des Lichts zu werfen, verlangt höchste Meisterschaft, 
  hatte Custos ihm einst erklärt. Nicht allen gelingt es, und nur, wenn 
  der Wurf mit Vollendung ausgeführt und Waffe und Werfer eins sind, kehrt 
  sie in die Hand ihres Besitzers zurück …


  Wie ein Blitz zuckte der wirbelnde Stern hinauf zum Wehrgang.


  Zwei der Scrab'ul auf der Treppe zerschmetterte er die Köpfe, ehe die Waffe 
  in einem weiten Bogen zu Torn zurückkehrte. Erneut holte der Wanderer aus 
  und warf den Stern.


  Drei der vorderen Grah'tak wurden geköpft, dann aber prallte das Lux gegen 
  eine Mauer und wurde aus seiner Bahn geworfen. Torn gab ein leises Ächzen 
  von sich. Seine Konzentration erlosch – ebenso wie das Lux, das nutzlos 
  auf den steinernen Stufen landete.


  Torn stieß eine Verwünschung aus und rannte auf die Treppe zu. Von 
  der Dämonenscheibe aus wurde er unter Beschuss genommen.


  Um ihn herum schlugen die Laserblitze ein, rissen Gesteinssplitter aus dem Pflaster 
  des Hofs.


  Im Zickzacklauf erreichte der Wanderer die Treppe, hastete auf allen Vieren 
  die Stufen empor. Als er sein Lux erreichte, zündete er sofort wieder die 
  Waffe.


  Keine Sekunde zu früh.


  Laserblitze prasselten auf ihn nieder. Der Wanderer formte seine Waffe zu einem 
  Schild, der die tödlichen Strahlen abwehrte.


  Dann ein Gleißen. Eine Lichtgranate zischte direkt auf ihn zu.


  Torn machte einen Satz nach vorn. Die Granate detonierte hinter ihm, eine Feuerwolke 
  hüllte ihn ein.


  Die Detonation sprengte die Treppe, und die Stufen unter Torn brachen weg. Er 
  machte einen Pantersatz nach vorn, während unter ihm alles zusammenbrach 
  und in die Tiefe polterte.


  Mit den Fingerspitzen erreichte der Wanderer die Abbruchkante der Stufen. Frei 
  in der Luft baumelnd, zog er sich daran hoch.


  Keuchend kämpfte Torn sich die letzten Stufen nach oben und erreichte den 
  Wehrgang. Die Dämonenscheibe hatte bereits abgelegt, und der Wanderer sah, 
  wie ein hünenhafter Unhold Lady Gwenlon in seinen Armen hielt.


  Das groteske Fluggerät schwebte davon.


  Dazwischen klaffende Tiefe.


  Unüberwindlich.


  Torn bebte am ganzen Körper.


  Er hatte versagt, hatte die schöne Lady Gwenlon nicht schützen können 
  …


  Nein!


  Alles in ihm bäumte sich dagegen auf, dass dies das Ende sein sollte. 
  Alle noch verbliebene Kraft zusammennehmend, rannte er los, stieß sich 
  von der Kannte ab und sprang der Dämonenplattform hinterher.


  Sekunden lang schwebte er in atemberaubender Höhe, buchstäblich zwischen 
  Leben und Tod.


  Dann bekam er den Rand der Plattform zu fassen.


  Mit beiden Händen erreichte er sie, der Schwung ließ ihn nach vorn 
  pendeln. Den Rückschwung nutzend, wuchtete er sich hoch, machte eine Rolle 
  und stand plötzlich mitten unter den völlig überraschten Grah'tak.


  Das Lux zünden und zuschlagen war eins.


  Torn wirbelte herum.


  Noch ein Hieb.


  Vier Gegner stürzten mit durchschnittenen Leibern von der Plattform.


  Das Lux kreiste. Drei der Grah'tak gingen zu Boden, wurden zu Schleim, während 
  Torn einen Schritt nach vorne machte …


  … und plötzlich aufschrie.


  Von der Seite her bohrte sich eine Schwertklinge tief in seinen Leib. Die Rüstung 
  riss auf, gleißende Plasmaenergie sprudelte hervor.


  Der Wanderer ließ das Lux zur Seite pendeln. Im nächsten Moment taumelte 
  der Scrab'ul, der ihn verwundet hatte, seinen Armstumpf umklammernd, zurück 
  und stürzte kreischend von der Plattform.


  Torn stolperte weiter, die Dämonenklinge noch immer in seiner Seite. Drei 
  Scrab'ul stellten sich ihm in den Weg.


  Das Lux wirbelte, aber seine Bewegungen waren längst nicht mehr so anmutig 
  und schnell wie gewohnt. Eine der Kreaturen zerteilte das Lux in der Körpermitte, 
  der zweiten hackte es beide Hände ab – aber der dritte rammte dem 
  Wanderer seine Lanze in den Leib, noch bevor dessen Waffe ihm den Kopf spalten 
  konnte.


  Torn war am Ende.


  O Gardian, wenn ich jetzt nur mit dir sprechen könnte … Ich brauche 
  deine Hilfe … Ich bin verwundet … Ich sterbe …


  Plötzlich merkte er, dass die Scrab'ul ihn nicht weiter attackierten. 
  Stattdessen traten sie zurück und bildeten eine Gasse.


  Was soll das …?


  Da trat Santon der Grausame vor, in Rüstung und mit wallendem Umhang.


  Lady Gwenlon lag auf seinem schwarzen Thron, ihr Gesicht ganz bleich.


  Und trotzdem wunderschön …


  Santon trat auf Torn zu, in der Faust eine mächtige Dämonenaxt.


  »Wanderer«, knurrte er voller Hohn und Spott. »Ich habe von dir 
  gehört. Mathrigo hat mir von dir berichtet. Du bist Torn, der letzte der 
  Wanderer. Der Diener der Lu'cen!«


  »Ja«, kam es schleppend zurück, »ich – bin – Torn, 
  der – der Wanderer!«


  »Der letzte Wanderer«, sagte Santon. »Und bald wird es keinen 
  von euch mehr geben!«


  Während er sprach, war er noch näher gekommen, und als das letzte 
  Wort sein lippenloses Maul verließ, schlug er auch schon zu.


  Sein Angriff kam überraschend.


  Torn fehlte die Kraft, dem Hieb auszuweichen oder ihn abzublocken. Sein Körper, 
  seine Rüstung gehorchten nicht mehr. Er war zu geschwächt.


  Der Kopf des Wanderers zuckte noch zurück, trotzdem schrammte die Axt sein 
  Gesicht, und dort, wo bei einem Menschen die Wange war, platzte der Plasmahelm 
  auf. Gleißende Energie brach hervor, machte den Wanderer blind.


  Torn stolperte nach hinten, versuchte, das Lux zu heben, spürte aber nur 
  den Schmerz, als Santons Axt in seinen Leib gerammt wurde.


  Der Wanderer brach in die Knie, versuchte wieder hochzukommen. Mit dem Lux, 
  das er noch immer in den Händen hielt, schlug er blindlings zu.


  Waffen trafen aufeinander.


  Wieder ein Hieb mit dem Lux, und wieder blockte der Dämon ab, rammte eine 
  dornenbesetzte Faust in Torns Gesicht.


  Tobender Schmerz.


  Torns Widerstand ließ nach.


  »Jetzt, Wanderer«, hörte er die gutturale Stimme seines Gegners 
  und Mörders sagen, »ist dein Ende gekommen! Santon der Grausame ist 
  dein Henker!«


  Ich kann nichts sehen …


  Irgendwie spürte Torn, dass die Axt erneut auf ihn zuraste, und er 
  zuckte zurück.


  Plötzlich war da nichts mehr!


  Nichts außer Abgrund und Tiefe.


  Der Wanderer kippte über den Rand der Dämonenscheibe, dann ging es 
  nur noch abwärts!


  Er glaubte, zu schreien, war sich aber nicht sicher, fühlte sich seltsam 
  leicht.


  Der Fall schien ewig zu dauern.


  Ich habe versagt. Jämmerlich versagt.


  Und je länger er dauerte, desto schlimmer wurden Panik und Reue.


  Versagt!


  Dann kam auch die Angst vor dem Ende.


  Vor der Ungewissheit.


  Vor dem, was seiner Seele geschehen würde, wenn sie der Finsternis anheimfiel.


  Der Aufprall kam unerwartet.


  Er war mörderisch.


  Hart.


  Brutal.


  Und er riss Torn in Stücke.


  Niemals hätte der Wanderer geglaubt, dass Sterben so schmerzhaft wäre 
  …

 

 


  ENDE des 1. Teils
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Die Festung der Qual


  Torn – Wanderer der Zeit Band 13

 
  

  Torn hält sich noch immer auf der wundersamen Welt Rattakk auf – doch 
  er ist tödlich verletzt. Schlimmer jedoch ist der Umstand, dass sich Lady 
  Gwenlon in den Klauen von Santon dem Grausamen befindet. Um sie zu befreien, 
  hat Torn keine andere Möglichkeit: Er begibt sich in die Festung der Qual 
  …


  Die Grube von Kal'fath ist eine Arena, in der Mathrigo die besten Kämpfer 
  des Omniversums gegeneinander antreten lässt. Kattras, sein Zeremonienmeister, 
  sucht und findet sie in allen Zeiten und Welten – so auch in der Arena 
  der Todgeweihten, dem Circus Maximus im alten Rom. Torn bekommt von den Lu'cen 
  den Auftrag, Kattras' Treiben Einhalt zu gebieten.

   

   
  

  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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